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LECTIA nr.t

Al in fata un calculator. Deocamdata el iti apare ca un waic
monstru cu multe butoane si multe fire, dar ai sa vezi ca dupa
Citva timp va fi un mielusel bltnd sub mfinile tale.

Mai 1intii,.,fiecare isi pune intrebarea:”Ce poti face cu un
‘calculator?* Ei bine, poti face aproape orice,de la rezolvarea
temelor la matematica, la jocuri si muzica, cu conditia sa i1
programezy: asa cuh trebuie. Totul pleaca de la faptul ca un
caiculator nu intelege limbajul pe care noi il folosim in mod
abisnuit (ex. limba romana, franceza sau engleza). De aceea, ca
sa poti discuta cu el, trebuie sa inveti "limba"” lui, care este
limbajul BASIC. Asa cum intr-o conversatie cu un coleg folosesti
iraze formate din cuvinte, cind stai de vorba cu calculatorul
folosesti programe formate din instructiuni. -

tectiile de BASIC iti vor spune exact ce poti face si ce nu
ooti face intr-un program. Vei gasi de asemenea exercitii si
exemple pentru fiecare capitol. Nu trece peste ele! Asa vei
invata undle lucrura care altfel ar lua ore intregi de explicatii
plicticoase.

Foloseste intotdeauna calculatorul! Daca iti pui intrebarea:
“Ce va face daca ii spun asta sau asta?" raspunsul e foarte
simplul snune—-1 si vei vedea. lar acum partea mai grea - incearca
sa-ti explici de ce a facut asa si nu altfel?

. Daca 1ntr-un exemplu se spune sa faci intr-un anume fel,
pure—ti intrebareas"Oare nu se poate si altfel?" Cu cit vei scrie
mai1 multe programe ale tale, cu atit vei intelege mai bine si mai
repede calculatorul.

Deci, sa pornim la drum! Scrieti orice, nu va fie frica,
calculatorul rJ se strica!

Tastatura

Daca te uiti la un calculator, primul lucru pe care il vezi
este o multime de butoane (taste) aliniate frumos si pe care sint
scrise litere, cuvinte si alte semne care nu par sa insemne ceva
intr-o limba paminteana. Si totusi, acestea sint "cuvintele"” pe
care le intelege caiculatorul.

Nu trebiie se te sperii ca sint asa de multej i1ntr-un ¢timp
scurt le vom 1nvata pe toate.

[S]
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Fiecare tasta are mai multe roluri. In afara de simboluri
(litere, cifre, etc. ), pentru fiecare tasta mai corespund si asa
numitele token (cuvinte-cheie, nume de functii, etc. ).

Pentru a alege semnificatia dorita a fiecarei taste, se
folosesc niste taste speciale: CAPS SHIFT si S8YMBOL GHIFT. De
asemenea vom fi atenti la modul de lucru al calculatorului, care
este indicat de cursor - o0 litera pilpiitoare aflata pe ecran 1in
locul unde urmeaza sa scriem ceva.

Modurile de lucru sint:

K (keywords - cuvinte cheie) - calculatorul altoaﬁta un
numar de linie sau o comanda.

L (letters - litere) - se asteapta o litera (litere
mici).

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 mari) - este o varianta a modului
L care afiseaza litere mari.

E (extended mnde - mod extensie) - se obtin alte
functii din cele inscrise pe fiecare tasta. Se intra in modul E
prin apasarea simultana a tastelor CAPS SHIF1 si SHIFT LOCK.

6 (graphics - caractere grafice) — se obtin diferite
mozaicuri grafice inscrise pe tastele numerice. Se intra in modul
grafic apasind CAPS SHIFT si 9 si se iese apasind 9 cu sau fara
CAPS SHIFT.

Daca un program a fost introdus, acesta se va afisa pe ecran
in ordinea crescatoare a numarului liniei. Una dintre linii este
numita linia_curenta si este aratata de semnul ). Aceasta linie
poate fi editata (EDIT) si apare in partea de jos a ecranulut
putind fi modificata. Pentru a ajunge cu cursorul in locul unde
vrem sa facem modificarea se fnlosesc sagetile (CAPS SHIFT
+3 sau 8). Pentru a schimba linia curenta se folosesc sagetile
verticale (CAPS SHIFT +6 sau 7). O linie intreaga se poate
sterge apasind EDIT si apoi ENTER.

Ecranul _TV

Pe ecranul TV se afiseaza programele si rezultatele obti-
nute. Acesta are 24 de linii cu cite 32 de caractere pe fiecare
limie. El este impartit in doua parti. Partea de 3us, care con-
tine 22 de linii, afiseaza lista instructiunilor programului si
rezultatele, iar partea de jos (2 linii) afiseaza linia care se
introduce sau se editeaza. Cind se apasa ENTER linia de jos isi
ocupa locul in partea de sus a ecranului.
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LECTIA nr. 2

Programe, 1inii de program, editarwa prograiselor.

Citeva instructiupi,

Limbajul BASIC admite doua tipuri de irstructiuni: numero-
tate si nenumerotate. Cele nenumerotate sint imediat dupa
apasarea tastei ENTER. Instructiunile numerotate sint stocate
ca linii de program. Numerele de linii trebuie sa fie intregi,
tntre 1| si 9999. Listarea si executia unui program se fac prin
orcdonarea programului  dupa numarul de linie. De aceea este
indicat ca la scrierea unui program sa se pastreze spatii intre
numerele liniilor consecutive, pentr - a putea introduce la nevoie
linii noi intre cele vechi. O linie de program poate contine mai
multe instructiuni separate 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
facilitatile de editare ale sistemului.

Exemplul 13 Sa se tipareazca suma a doua numere.

Dupa ce vel introduce liniiles

28 PRINT a
10 LET g-l.

vei constata ca program&l se listeaza pe ecran ordonat dupa
numarul de linie.

Pina acum a1 introdus primul numar. Ca sa-l1l introduci pe al
doilea trebuie sa scriti:

13 LET b=1S
fantru tiparirea sumei, =ste necesar ca ultima linie sa fie:
20 PRINT a+b

S~ar putea rescrie linia, dar este mai usor sa se foloseasca
EDIT. FPentru aceasta se coboara cursorul > de la linia 15 1la
linia 20, apasind tasta . In continuare apesi EDIT si linia 20
va apare copl1ata in partea de jos a ecranului. Vei apasa ->
ptna cind cursorul ajunge la sfirsitul liniei si vei scrie +b.
Apasind acum ENTER vechea linie 20 va ¢1i inlocuita cu cea noua.
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Se executa programul cu RUN si ENTER; ca urmare, pe ecran va
apare rezultatul. Pentru o noua rulare se apasa din nou RUN si
o y rezultatul fiind identic.

Dupa executarea program:lui, ultima valocare a fiecareti
variabile ranire remorata si poate f1i citita cu o
instrucviure FRINT nenumerotata (acest lucru este deosebit
[.dv uti® la depanarea programelor).

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

—apesi DELETE pina o stergi complet)

-apesi EDIT; 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 introduse linia:s

12 LET b=8
Ea va putea fi stearsa cus

12 (cu ENTER)

Surprix.! A disparut cursorul. Daca apesi 1 cursorul va
apare la linia 10, iar daca apes. | va apare la linia 15. Scries

12 (cu ENTER)

Din nou cursorul "s—a ascuns” intre liniile 19 si 13. Daca
apesi acum EDIT, linia 15 va apare in zona_de_editare. Cind
cursorul este ascuns intre doua linii, EDIT aduce in josul ecra-
nului linia cu numarul imediat urmator. Scrie acums

38 (cu ENTER)
L2 data aceasta cursorul este ascuns dupa sfirsitul programulu:.

Cu comanda: LIST 13 pe ecran se obtine:

1S>LET b=1S

28 PRINT a+d
Instructiunea LIST 13 produce listarea incepind cu linia 135 si
pune cursorul pe linia 15. Pentru un program foarte Jlung, LIST va
fi o metoda mai usocara de mutare a cursorului decit | sau .

Aceasta arata o alta utilitate a numerelor de linies ele
actioneaza ca nume ale liniilor de program si se pot face refe-

riri la ele la fel ca la numele de variabile. LIST fara numar
face listarea de la inceputul programului.
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O alta comanda este NEW care sterge prograsul si variabilele
din mesoris calculatorului.

2t Sa se scrie un program care transforma tempera-
tura dir grade Fahrenheit in grade Celsius.

18 REN conversia tesperaturii

28 PRINT “grade F*,“grade C*

38 PRINT

48 INPUT “introduceti gradele F.",f
S8 PRINT §,(6-32)85/9

48 60 TO 48

Este necesar sa fie introdusa fiecare litera pentru textul
"conversia temperaturii™ in linia 10. In linia 60 se obtine 80 TO
apasingd tasta 6 (desi contine spatiu 680 TO este un singur cuvint
cheie). Rulind programul, se va vedea pe ecran capul de tabel
tiparit de linia 20. Linia 10 este o0 linie de comentariu care ne
ajuta sa stim ce face programul (atunci cind citim listingul) dar
este ignorata de calculator. Comanda INPUT din linia 40 asteapta
sa fie introdusa o valoare pentru variabila f; se introduce un
numar si s@ apasa ENTER. Calculatorul afiseaza rezultatul dar nu
se opreste din rulare, ci asteapta alt numar (datorita saltului
din linia 68). Programul se poate opri apasind S8TOP in momentul
in care pe ecran apare mesajul "i1ntroduceti gradele F“, adica in
instructiunea INPUT din linia 48.

Calculatorul raspunde cu mesajuls
H STOP in INPUT 40811

care precizeaze de ce si unde s-a oprit programul (prima instruc-
tiune din linia 40). Pentru a continua programul se apasa CONTI-
NUE st calculatorul asteapta alt numar. Comanda CONTINUE determi-
na rularea programului de la linia la care se oprise (linia 40).

Scrie acumi
68 60 TO 31

In executie, aceasta varianta se comporta exact ca si prece-
denta. Daca numarul liniei intr-o comanda 60 TO se refera la o
linie 1nexistenta, atunci se sare la linia imediat urmatoare.
Acest lucru e valabil si pentru RUN (de fapt RUN fnseamna RUN @).

Daca tiparim numere pina cind se umple ecranul, calculatorul
va wmuta 1intreaga parte de sus a ecranului cu o linie pentru a
face loc, pierzind astfel capul de tabel. Aceasta mutare a ecra-
nului se numeste scrolling. Cind am terminat, programul se
opreste cu STOP st ENTER; caca mai apasam o data ENTER va apare

6
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lista de instructiuni.

Sa ne uitam putin la comanda PRINT din linia 35@. Virgula
utilizata aici face ca ce urmeaza dupa ea sa fie tiparit de 1la
mijlocul liniei. 6a incercam acum i cu alte sem'® in loc de
virgula. Daca punem punct si virgula “j“ atunci al doilea sir de
caractere se va tipari imediat dupa primul. Daca punem apostrof
"*" atunci se sare la linie noua (ca si cum ar fi doua PRINT-uri
separate). Orice PRINT face saltul la linie noua cu exceptia
cazului cind am avut un PRINT anterior terminat cu "," sau *“3°.

Pentru onmbltftcnro incearca pe rind 1n locul liniei 3503
38 PRINT §, ...
38 PRINT € ...
S8 PRINT ¢ ...
SO PRINT §° ...

Se constata ca varianta cu “," imparte totul in doua coloane, cea
cu "j" scrie totul compact, iar cele fara semn si cu "°" scriu un
numar pe o linie.

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

Exemplul 38 Un program politicos care te saluta.
188 INPUT ns$
118 PRINT "Salut "jns$ " !*
120 680 TO 100

Acest program poate exista impreuna cu cel de la exemplul 2
fiindca unul are numerele de linie intre 10...60 iar celalalt
intre 100...120. Pentru lansarea_in_executie se foloseste comanda
RUN 188. 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 60 TO 10@.

La executia programului din ex.3 pe ecran apare “L" care
arata ca se asteapta un sir de caractere. Sistemul admite ca o
instructiune INPUT sa se comporte similar cu o instructiune de
atribuire dar numai pentru cazul citirii unei variabile de tip
sir_de_caractere (incadrata intre ghilimele).

De rwemplu, daca la prima solicitare a programului din e .3
s@ introduce "ANA", valoarea variabilei n$ va deveni n$="ANA". La
urmatoarea citire scriem “MARIA" si deci n$="MARIA". Daca 1la
urmatoaréa cerere vom scrie ns$, atunci valoarea vechii variabile
n$ se asociaza noii variabile n$ (ca o instructiune LET n$=n$) si
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deci voa avea n$="MARIA", adica instructiunea 118 va tiparis
S8alut MARIA !

Lneori, din greseala, se scrie un program care ruleaza la
infinits

200 80 TO 200
RUN 209

Pentru oprirea executiei se apasa BREAK (CAPS SHIFT + 8PACE)
s1 calculatorul va raspunde cu mesajul:

L BREAK into prograa, 208:1

La sfirsitul fiecarel instructiuni calculatorul verifica daca
aceste taste sint apasate si daca da, atunci opreste executia.

Comanda BREAK poate fi utilizata de asemenea cind sint
conectate casetofonul sau imprimanta si se asteapta ca acestea sa
efectueze o comanda. Mesajul in acest caz este:

D BREAK — CONT repeats

Comanda CONTINUE in cazul lucrului cu casetofonul sau impri-
manta repeta instructiunea unde programul a fost oprit.

Listingurile_automate sint acelea care apar nu dupa o coman-
da LIST c1 dupa introducerea unei linii noi. De retinut ca linia
curenta (cu > apare intotdeauna pe ecran si in general pe pozi-
tie centrala. .

Rezumatul lectiei 2
—Prograse, 1inii de prbgru )

-Editarea programelor cu EDIT, 1,4,4{-,~>, DELETE

-RUN, LIST, GO TO, CONTINUE, INPUT, NEW, REM, PRINT,
STOP IN INPUT DATA, BREAK
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LECTIA nr.3

ﬂ.ctz“

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 (daca)
ceva @ adevarat sau nu e adevarat THEN (atunci) fa altceva.

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

18 REM Ghiceste nusarul
20 INPUT a: 18
38 INPUT "Bhiceste nusarul®,b
48 IF b=a THEN PRINT "Ai ghicit !":8STOP
S8 IF b<a THEN PRINT "Prea mic, mai incearca”
6@ IF B>A THEN PRINT "Prea mare, msai incearca®"
78 GO 1O 38
Poti vedea ca instructiunea IF are formai

IF conditie THEN ...
unde "..." reprezinta o secventa de comenzi, separate in mod
obisnuit de doua puncte “i1". Conditia este ceva care poate i
adevarat sau fals. Daca este adevarat atunci se executa comenzile
din linie aflate dupa THEN, iar in caz contrar acestea sint
sarite s1 se executa instructiunea urmatoare.

Cele mai simple conditii compara doua numere sau doua
string-uri (coduri de caractere alfanumerice). Se poate vedea
daca doua numere sint egale sau care din ele este mai mare. De
asemenea se pcate verifica daca doua string—-uri sint identice sau
care din ele este primul in ordine alfabetica. Pentru asta vom
utiliza relatiile =, ¢, >, <=, >= gi <.

= jnseamna "“egal". Este acelasi simbol ca si = din instruc-
tiunea LET, dar are un inteles diferit.
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< (SYMBOL SHIFT + R) inseamna “este mai mic decit” si deci
123 -2<¢-1; -3<1 sint adevarate, iar 1<@; B<-2 sint false.

Linta 40 compara a cu b. Daca sint egald, atunci programul
este oprit de STOP cu mesajul 9 STOP statesent, 38:3.

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

> (SYMBOL SHIFT +« T) {nseamna “este mai mare decit", deci
exact invers decit <. Poti tine minte usor cum se folosesc daca
te gindesti ca virful sagetii arata numarul care ar fi mai mic.

<= (SYMBOL SHIFT + Q - nu se tasteaza < urmat de =)
inseamna "este mai mic sau egal cu", adica la fel cu < dar este
adevarata si pentru egalitate. Deci 2<=2 este adevarat, dar 2<2 e
fals.

>= (SYMBOL SHIFT + E) inseamna "este mai mare sau egal cu*,
adica similar cu .

<> (SYMBOL SHIFT + W) inseamna "nu este egal” sau "e diferit
de” si are deci intelesul opus lui =,

Exeorcitii
1. Incearca programuls
18 PRINT *"x®3 STOP: PRINT 3“y*"

Cind ruleaza, el va afisa x si se va opri cu mesajul:

9 STOP statesent, 10:2. Acum scriei CONTINUE. Te-ai fi asteptat
poadte ca sa sara inapoi la STOP decarece in mod obisnuit CONTINUE
repeta instructiunea din mesaj. Aici insa, acest 1lucru ar i
destul de neplacut fiindca nu am mai ajunge sa tiparim y. De
aceea, in cazul unui mesaj 9, CONTINUE sare la instructiunea de
dupa comanda STOP si deci calculatorul va tipari valoarea lui vy
si va ajunge la sfirsitul programului.

Bucle de program (iteratii)

Sa presupunem ca vrei sa introduci cinci numere si sa le
aduni. O posibilitate ar {1 sa scriia

18 LET total=g

28 INPUT a

10
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LET total=total+a
INPUT a

LET total=total+a

INPUT a

78 LET totalstotal +a

INPUT a

98 LET total=total+a
198 INPUT a

110 LET total=total+a
120 PRINT total

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 numere !

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

18 LET total=8

20 LET nusar=}

38 INPUT -a

48 REM numar = cite nusere s—au introdus pina acus
58 LET totals=total+a -

68 LET nusar=nuasar+1

78 IF nusar <=3 THEN 60 TO 38

88 PRINT total

Vedem aici ce usor putcm'oa schimbam programul pentru zece
sau 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-1 utiliza mai usor:
instructiunile FOR si NEXT. Ele sint folosite intotdeauna impreu-
na. Programul va arata in felul urmator:

10 LET total=@

20 FOR n=1 TO S

11
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38 INPUT a

48 REM nucite numere s-au introdus pina acua
3@ LET total=total+a

68 NEXT n

8@ PRINT total
(Ca sa obtinem acest program din cel precedent trebuie doar
sditate limitle 23, 48, 62 si 708. TO este SYMBOL SHIFT + F).
Trebure sa i atent ca am schimbat variabila_de_control
numar cu n, decarece intr—o bucla FOR - NEXT aceasta trebuie sa
aiba o singura litera.

Efectul acestul program este ca c ia valorile 1 (valoarea
initiala), 2, 3, 4 si 5 (valoarea limita) si de fiecare data se
executa linitle 3@, 4@ si S50. Dupa ultima valoare a 1lui c se
executa linia 80. -

O subtilitate este ca variabila de control poate creste 1la
ftecare pas nu numai cu 1, ci cu orice alta valocare, utilizind
comanda STEP in linia FOR. Forma generala a instructiunii FOR
este:

FOR var.de_controlsval.initiala TO val.limita STEP pasul

unde variabila de control este o litera, iar valoarea initiala,
valocarea finala si pasul sint lucruri pe care calculatorul le
poate intelege ca numere (numere, sume, produse, variabile,
@tc...). Daca veli rescrie linia 20:

20 FOR n=1 TO 5 STEP 3I/2

atunci n va lua valorile 1 2,353 si 4. Deci nu trebuie sa te
restringi la numere intregi si nici nNnu @ nevoie ca ulitima valoare
4 variabilei de contral! sa fie exact valoarea limita. Raminem in
bucla atit timp cit variabila de control e ma: mica sau egala cu
limita. Sa 1ncercam acum un program care tipareste numerele de la
18 la | (ip ardine descrescatoare):

1@ FOR n=18 TO 1 STEP -1
20 PRINT n
38 NEXT n
In ‘acest caz regula se modificat daca pasul e negativ atunci
programul ramine in bucla atit timp cit vari1abila de control este
Mmal mare sau egala cu limita.
-

Trebuie sa f1 foarte atent cind rulezi doua bucle FOR - NEXT
in acelasi program. Sa vedem un program care tipareste setul

12
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Jocului de dominos
180 FOR #=@ TO & 1
20 FOR n=@ TO =
38 PRINT @3"s"pn3" *3 bucla n bucla m
48 NEXT n
58 PRINT

60 NEXT = 4

Aici bucla n este inclusa complet in bucla wm. Daca cele doua
bucle "se incaleca" programul va rula incorect. Buclele FOR -
NEXT trebuie sa fie sau complet incluse una in cealalta sau
complet separate.

S REM acest progras e gresit

18 FOR a=8@ TO &

28 FOR n=@ TO0 &

. bucla m
38 PRINT aj“st"jnmp™
48 NEXT & bucla n
8 PRINT

&8 NEXT n

Un alt lucru ce trebuie evitat este saltul din afara in
mijlocul unei bucle, decarece variabila de control este initiali-
zata in instructiunea FOR. Vel primi probabil un sesaj de erocare
de forma NEXT without FOR sau variable not found.

Bineinteles ca se poate folosi FOR si NEXT ca o comanda
directa:

FOR m=@ TO 181 PRINT mi. NEXT @

Poti folosi acest lucru pentru a ocoli restrictia ca nu poti
intra (80 TO) in interiorul unei comenzi directe - care nu are
numar de linie. De exemplu:

FOR »=8 TO 1 STEP @3 INPUT as: PRINT a: NEXT =
Pasul zero face comanda sa se repete la infinit. Totusi aceasta

metoda nu este foarte indicata deocarece, in cazul unei erori,
comanda se pierde si va trebui scrisa din nou.

13
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Exercitis

1. O variabila de control nu are numai nume si valoare, ci si o
valoare initiala, pas si valoare limita, care sint diponibile
dupa executia unei{ instructiuni FOR, si care sint <folosite de
instructiunea NEXT.

2. Ruleazaea al treilea program si apoi scrie:s
PRINT c

. De ce raspunsul e 6 si nu 5? Ce se va intimpla 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 intrebe cite numere vrei sa aduni. Ce
s® va intiempla daca ve! introduce @ (sa nu adune nici un numar)
si de ce? '

4., In linia 1@ a programului patru schimba 10 cu 180 si ruleaza-l
asa. El va tipari numerele de la 100 la 79 dupa care va intreba
scroll? in josul ecranului, pentru a putea citi aceste numere.
Daca apesi n, 8S8TOP sau BREAK, programul se va opri cu mesajul

D BREAK — CONT repeats. Daca apesi orice alta tasta, atunci
se vor tipari alte 22 de numere si te va intreba din nou.
S. Sterge 1linta 38 din al patrulea program. La rulare se va
tipari primul numar si programul se va opri cu mesajul ® OK. Daca

acum vei scrie NEXT n, va mai face inca o bucla si va tipari
urmatorul numar.

Rezusatul _lectiei 3

-Decizii,IF, BTOP, =, <, >, <=, >=, <>

-Bucle de prograa,FOR, NEXT, 70O, STEP

14
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LECTIA nr.4

Bubrutine

Se intimpla citeodata ca diferite parti ale unui program sa
faca acelasi lucru. Te vei trezi astfel ca scrii aceleasi 1linii
de doua sau mci multe ori, treaba care bineinteles ca nu e nece-
sara. Rezolvarea e simplas scril aceste linii o singura data,
insa sub forma unei subrutine pe care o vei apela ori de cite ori
vei avea nevcie de ea. Pentru aceasta vom folosi instructiunile
80 S8UB (B0 to 8UBrcvutine) si RETURN.

Deci apelarea unei subrutine se face cu:s
60 SUB n
unde n este numarul primei linii a subrutinei. Efectul este
asemanator cu B0 TO n cu diferenta ca in cazul lui 60 S8UB calcu-
latorul tine minte locul de unde s-a facut saltul, pentru a sti
apoi unde sa se intoarca dupa executarea subrutinei. El face asta
punind numarul liniei si al instructiei din interiorul 1liniei
‘acestea constituie adresa_de_reintuvarcere) in virful unei asa
numite stive (B0 8S8UB stack).
La sfirsitul subrutinei trebuie pusa instructiunea
RETURN
care ia adresa de reintoarcere din virful stivel i reincepe
executia programului de la prima instructiune de dupa 60 BUB.
Sa vedem, de exemplu, cum ar arata programul pentru ghicires
unui numar daca folosim subrutines
18 REM “"Joc de ghicit in alta varianta®
20 INPUT as CLS
38 INPUT "Ghiceste numarul ",b
409 IF a=b THEN PRINT "Ai ghicit !'*: S8TOP
S0 IF a<b THEN 80 8UB 100
68 IF a>b THEN B? SUB 108
7@ 60 TO 3@

188 PRINT "Mai incearca o data®

13
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118 RETURN
Instructiunea 60 TO din linia 70 este foarte importanta
pentru ca altfel programul ar intra in subrutina direct si ar
aparea o erocare 7 RETURN without 60 SUB.
lata acum un alt sxemplus

108 LET x=19

118 60 SUR S8

128 PRINT s

139 LET x=x+4

148 60 SUB See

158 PRINT s

168 LEY x=x+2

176 80 SUB 300

180 PRINT s

19¢ STOP

3588 LET =8

310 FCR y=1 TO

528 LET s=g+y

338 NEXT y

548 RETURN

Poti sa-ti dai seama ce face acest program? Subrutina incepe
la linia 500.

In limbajul BABSIC o subrutina poate chema alta subrutina sau

chiar se poate chema pe 2a insasi (in acest caz este recursiva).
READ, DATA, REBTORE

In unele proqrame.an vazut ca putem introduce informatii
(date) in calculator cu ajutorul instructiunii . Acest mod este
insa obositor daca avem de introdus fulte date. Poti lucra mult
mai repede daca folosesti instructiunile READ, DATA si
RESTORE. De axemplus

18 READ a,b,c

16
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28 PRINT a,b,c

30 DATA 10,20,38

48 sTOP

Instructiunea READ, urmata de o lista de variabile

separate 1intre ele prin virgule, actioneaza ca un INPUT cu
diferenta ca in loc sa-ti ceara datele de la tastatura le ia
dintr-o lista corespunzatoare de valori din instructiunea DATA.
Orice instructiure DATA este o0 lista de expresii (numerice sau
alfanumerice;’ separate cu virgule. Instructiunile DATA pot i
plasate oriaunde in program, ele formind de fapt (daca sint mai
multe) o lista lunga ce va fi citita de instructiuni READ. Este
pieraere de vreme sa folosesti DATA ca o comanda directa
fiindca o instructiune READ care ar urma nu mai gaseste
valorile. Instructiunea DATA trebuie sa fie inclusa intr-un
program,

Sa revenim acum la programul pe care l-ai scris. Ca sa vez:
ordinea in care decurg lucrurile, inlocuieste linia 20 cu:
28 PRINT b,c,a

Informatiile cuprinse in DATA pot face parte dintr-o bucla
FOR. . . NEXT:

1@ FOR n=1 TO 6

20 READ ?

38 DATA 2,4,6,8,10,12

48 PRINT D

58 NEXT n

68 8STOP

Cind programul ruleaza vei vedea cum READ se plimba peste

lista de valori din DATA. Instructiunea DATA poata2 contine de
asemenea si variabile alfanumerice (string-uri):

18 READ d$

2@ PRINT “"Data este ",d$

38 DATA °S iunie 1993°

48 STOP
Pina acum am vazut modul cel mai simflu de extragere a

17
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datelor dintr-o i1nstructiune DATA. Se poate face un salt in lista
de date cu ajutorul instructiunii RESTORE. De exemplus

18 READ a,b
28 PRINT a,b
38 RESTORE 10
48 READ x,y,2
358 PRINT x,y,z
68 DATA 1,2,3
7@ STOP .

In acest program, 1in linia 10 se as:jneaza a=1 si b=2.
Instructiunea RESTORE 1@ reseteaza variabil r:e si face ca x,y si
2 sa fie citite incepind cu prima valoare dia lista PATA. Ruleaza
din nou programul, dar fara linia 30, si ve’: ce se intimpla.

Daca folosesti RESTORE fara sa fie urmat de numar de linie,
atunci se considera ca si cum ar fi prima iinie din program.

Rezusatul _lectiei _nr.4

-Subrutine, B0 SUB, RETURN

-READ, DATA, RESTORE
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LECTIA nr.S

Expresii

Am vazut pina acum unele moduri in care calculatorul stie sa
lucreze cu numere. El poate sa faca €i cele patru operatii
aritmetice +, -, # si / (# este inmultire si / este impartire) cu
numere sau variabile date prin numele lor. De exemplus

LET tax=sum#15/108

arata cum pot fi combinate aceste operatii. O astfel de combi-
natie, ca sum*15/108, se numeste expresie si este o forma +foarte
scurta prin care se poate spune calculatorului sa faca anumite
calcuie matematice, unul dupa celalalt. In exemplul de mair sus, i
se spune calculatorului "cauta valoarea variabilei numita “sum’,
inmulteste-o cu 15 si apol imparte cu 100". Asa cum ai invatat la
aritmetica, inmultirea si impartirea se fac inaintea adunarii si
scaderii (au prioritate mai mare). Intre ele, * si / au aceeas:
prioritate si se vor efectua in odinea citirii lor (de la stinga
spre dreapta), la fel si + si -. La fel cum noi invatam care este
ordinea unor operatii fata de altele, si calculatorul trebuie sa
stie acest lucru. Pentru asta, el are cite un numar intre 1 s&i 16
care reprezinta ordinea de prioritate a fiecarei operatii; # si /
au prioritatea 8, iar + si - au prioritatea 6.

Aceasta ordine a operatiilor este rigida, dar ea poate fi
ocolita folosind parantezele. Expresiile sint utilizate foarte
des, decarece ori de cite ori calculatorul asteapta un numar, ii
poti da o expresie a carei valoare si-o calculeaza singur (sint
#i citeva exceptii).

Exista citeva reguli pentru a da nume unor variabile. Ast-
fel, o variabila alfanumerica (string) va avea ca nume o0 singura
litera urmata de $, iar numele unei variabile de control 'dintr-o
bucla FOR...NEXT va fi o singura litera. Variabilele numerice
obisnuite pot avea oricite litere si pot contine chiar si cifre,
atita vreme cit incep cu o litera. Poti pune spatii in i1nteriorul
numelul (dar acestea nu vor fi luate in considerare); de asemenea
nu se face diferenta intre nume scrise cu litere mari sau mici.

lata citeva exemple de nume de variabile:

x

taz

acest nume @ atit de lung incit nu il pot scrie fara gressala
acum sintes sase (aceste ultime doua nume se considera ca
aCUms INTei1SASE sint identice — este aceeasi variabila)
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Iata acum citeva exemple de nuae care nu sint corecte:

2001 (incepe cu o cifra)
3 ursuleti (inc~pe cu o cifra)
MeARSEH (# Nnu este litera sau cifra’
Scufita—-Rosie (- nu este litera sau cifra)

Numerele pot fi scrise sub forma de mantisa si esxponent:

PRINT 2.34e0

PRINT 2.34et

PRINT 2.34e2 si asa mai departe pina la
PRIN+ 2.34e13

Vei vedea -“a dupa un timp si calculatorul incepe sa scrie
sub aceasta forma, datorita faptului ca el nu stie sa scrie un
aumar cu mai mult de 13 cifre. Incearca acum:

PRINT 2.34e—1
PRINT 2.34e-2 si asa mai departe.

Comanda PRINT afiseaza numai 8 cifre semnificative ale unui
numars ’

PRINT 4294867295, 4294867395-42%e7

Deci calculatorul tine minte cifrele lui 4294867295 chiar
daca nu le poate afisa pe toate deodata. Pentru a retine numerele
in memorie, calculatorul memoreaza separat cifrele numarului
(mantisa) si separat locul unde se pune punctul zecimal (expo-
rentul)., Aceasta reprezentare se numeste in_virgula_flotanta si
nu este O reprezentare riguros exacta, chiar pentru numere in-
¢regi. De exemplus

£

PRINT le18+i-1010, 1e10-1e18+1

Numerele sint retinute cu o precizie de aproximativ noua
cifre si jumatate, ceea ce face ca 110 sa apara egal cu 1el@+1.

Un alt exemplu de aprcximares
PRINT Se9+1-Se9

Aict irexactitatea de reprezentare a lui Se9 este cam de o
dJnitate, jar adunarea cu ! duce la rotunjire_in_sus pina la 2.
Numerzle Se9+1 si Se9+2 ii apar calculatorului ca fiind egalaes.
Cel mai mare numar intreg pe care calculatorul il poate retine cu
sxactitate este 42949&72?5 (2 1a puterea 32 minus 1).
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8tring-ul """ fara nici un caracter se numeste nul sau 961 si
nu trebuie confundat cu un string ce contine numai spatii.

Incearca acum sa scriis

PRINT "Ai terainat "Winnetou" sau nu?"
Cina apesi ENTER vei vedea ca este o erocare in linie. Acaasta
apare fiindca atunci cind calculatorul gaseste ghilimelele de 1la
"Winnetou", el crede ca acestea marcheaza sfirsitul stringului
"Ai terminat* si dupa aceea nu mai stie ce inseamna Winnetou.
Deci, daca vrei sa scrii ceva intre ghilimele in interiorul unui
string, va trebui sa pui ghilimelele de doua ori:

PRINT "Ai terainat "“Winnetou®"" sau nu?"

Ca sa apara pe ecran o singura data, ghilimelele trebuie
scrise dublat.

Alte_lucruri_despre_stringuri

Daca avem un string ocarecare, vom numi un substring al sau
un . sir de caractere consecutive, luate in_ordine, din sirul
initial. Astfel, "tata" este un substring din “tata mare”, dar
"tama" sau "marta” nu sint.

Exista O notatie numita slicing (taiere in felii) care ne
permite sa obtinem un substring dintr-un string mai mare. Forma
generala a acestei notatii este:

expresie alfanuserica (start TO stop)
De exemplu:
"abcdef” (2 TO 3)&"bcde”.

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

"abcdef"( TO S5) = "abcdef™(1 TO 3) = "abcde”
“abcdef®" (2 TO ) = “abcdef"(2 TO 6) = "bcdef"
“abcdet”( TO ) = “abcdef(i TO 6) = *abcdet®

0 forma diferita de scriere este fara TO si cu un singur
numars

“abcdef” (3) = "abcdef"(3 TO J) = "c*
In mod normal, valorile pentru start si stop trebuie sa  fie
incadrate in lungimea stringului. Daca startul @ mai mare decit
stopul, atunci rezultatul este stringul gol (nul). Deci:

“abcdef " (3 TO 7)
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va da erocare cu mesajul S'aubscrlpt wrong fiindca stringul nu are
decit & caraclere, iar

“abcdef*(1 TO @) = =°

“abcdef”"(8 TO 7) = *=°* -nu se ma1 considera lungimea

Daca startul sau stopul sint negative apare mesajul de
eroare B integer out of range. lata citeva exemple:

10 LET as="abcdef"”
20 FOR n=1 TO &

38 PRINT as(n TO &)
48 NEXT n

38 sSTOP

Sterge dupa rulare cu NEW si scrie urmatorul program:

10 LET a$="SALUTARE '°®

20 FOR n=1 TO 18

3@ PRINT as$(n TO 1), as$((18-n) TO 16)
48 NEXT n

50 STOP

~ Din variabilele alfanumerice putem nu numai sa extragem
substring-uri, dar sa le si asignam:

catra
patru
decit
Acest

LET as$="Eu sint IX Spectrua” iar apois
LET as$(S TO 8)="ssasns" si, in sfirsit:
PRINT as

S-a 1ntimplat asa pentru ca substring-ul as$(S TO 8) are doar

caractere si1 deci s-au luat 1n considerare decit primele
«~telute. Daca substring-ul din stinga ar fi fost mai lung
sirul din dreapta, atunci s—-ar fi completat cu spatii.
mod de asignare se numeste procustean (de ‘la patul 1lui

Procust). Incearca acums

LET as()="Salut asice" si apoits

PRINY as$; *'*"
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De data asta as$(, a fost considerat ca substring. Ca sa
apara scris corect trebuie folosit:
LET s$="Salut amice"

Expresiile cu string-uri trebuie incadrate in paranteze
inainte de a extrage substring-uri din ele. De exemplu:s

“abc"+"def" (1 TO 2)="abcde*
“(=abc*+"def") (1 TO 2)="ab"
Exercitiug

Scrie un program care sa afiseze 2ilele saptaminii folosinc
un string de forma LuniMartiMiercuriJoiVineriSimbataDuainica.:

Rezumatul _lectiei _nr.3
—Operatii aritmetice ¢+, -, &, /

-Expresii matematice, notatia stiintifica a numerelor
-Nuse de variabile, variabile alfanumerice, slicing
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LECTIA nr.é

Functiti

Functiile seamana foarte bine cu o masina de facut cirnati.
Pui intr-o parte o bucata de carne, invirti de manivela, iar 1la
capatul celalalt iese cirnatul. Daca pui carne de porc iese
cirnat de porec, daca putl carne de vita iese cirnat de vita, iar
daca pul carne de peste (bihhh!!) iese cirnat de peste.

Singura diferenta este ca funétiilé se "incarca” cu numere
sau string-uri (care se numesc. arguaente), iar ceea ce obtinem se
numesteé rezultat. . . ’

Carne -> Masina -> Cirnati

Argument -> Functie -> Rezultat

Pentru argumente diferite obtinem rezultate diferite. Daca
argumentul nu este potrivait pentru functia pe care o dorim (ca si
cum a3 vrea sa faci cirnati din pietre), atunci va aparea un
mesaj de eroare.

La fel, asa cum exista mai multe feluri de masini care fac
diferite lucruri, exista si mai multe functii. Fiecare functie
are un nume prin care o deosebim .de ¢elelalte. Daca vrei sa
folosesti o functie intr—-o expresie, n—ai decit sa-i scrii numele
urmat de argument, 1ar calculatorul va sti sa calculeze rezulta-
tul s1 sa lucreze cu el mai departe.

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

PRINT LEN “Sinclair"®
rezultatul va fi 8 (numarul literelor din cuvintul “Sinclair").
Ca sa obtii LEN va treb'i sa treci in modul extensie cu CAPS

SHIFT si SYMBOL SHIFT, cursorul va trece din L in E, iar apoi sa
apesi tasta X.

Daca formezi expresii cu functii si operatii, functiile vor
1 executate inaintea operatiilor. Daca in evaluarea unei ex-
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presii este necesara o alta ordine de executie a operatiilor si
functiilor decit cea determinata de prioritatile lor, atunci se
folosesc paranteze. lata acum doua exemple in care vei vedea
ordinea de executare a calculelor:

LEN "Ana” + LEN "Maria®" LEN ("Ana® + "Maria®)
4 + LEN "Maria® LEN ("AnaMaria®)
3+5 LEN "AnaMaria®
8 8

Mai sint si alte functii, pe care le vom incercai
Functia B8TR$, converteste numere in siruri. Argumentul
este un numar, iar rezultatul este sirul care ar apare pe ecran
daca numarul ar fi afisat cu PRINT. Se observa ca numele
functiei se sfirseste cu "$" pentru a arata ca rezultatul ei este
un string. De exemplu:s
LET as=8TRS le2 va avea acelasi efect ca
LET as$="188"
Sau, daca scrii
PRINT LEN 6TRS 100.0000
vei obtine raspunsul 3, fiindca STR$ 100.0000 ="100"

Functia VAL converteste siruri de caractere in numere,
fiind intr-un fel inversa functiei 8TR®

VAL *3.5°=3.3
Daca se aplica functiile STRS$ si VAL asupra unui numar,
totdeauna se va obtine numarul initial, pe cind daca se
aplica VAL urmat de STR$ asupra unuil sir de caractere nu se
obtine totdeauna sirul initial. Evaluarea functiei VAL se face
in 2 pasis
1. argumentul este evaluat ca sir

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

VAL "283"=g dar chiar si
VAL ("2-+°a3")=bé

Poti sa te incurci foarte usor printre atitea ghilimele,
daca nu-ti pastrezi cumpatul. De exemplus

PRINT VAL “"VAL “""VYAl ""wewQeuunsnn
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Sa nu uiti ca pentru un string in interiorul altu: string, ghi-
limelele trebuie scrise ocuplat. Daca te scufunzi in string-uri,
ai sa vez: ca ghilimelele vor trebui scrise de patru ora  sau
chiar de opt ori.

Alta functie similara lui VAL dar mail putin utilizata este
VALS. €i aceasta functie se evalueaza tot in 2 pasii primul pas
este la fel cu al functiei VAL, dar dupa inleturarea ghilimelelor
caracterele sint evaluate ca un alt string.

VALS “"“fructe"""="fructe®
(Vezi cum ghilimelele se-nmultesc iar ta ciupercile dupa plioaie)
Scrie acums .
LET a$="99"
$1 tipareste apoi: VAL as$, VAL “"as”, VAL """as""", VALS as, VALS
“as®, VALS “"“"a$""", Pastreaza-ti calmul si incearca sa-ti ex-
plici de ce unele merg si altele nu merg.

Functia 66N (se mai numeste si signum) aplicata asupra
variabilei x are urmatoarea definitie:

1, daca x>0 ; @, daca x=@ ; -1, daca x<@
Functia ABS produce valoarea_absoluta a numarului pe care-l
are ca argument.
A8 -3.2 = ABS J.2 = 3.2
Functia INT furnizeaza partea_intreaga a argumentului sau.
INT 3.9 =3

Trebuie sa fii atent la numerele negative, fiindca acestea se
rotunjesc in )OSt

INT -3.9 = -4

Functia 8GR calculeaza radacina_patrata a argumentulul sau,
care trebuie sa f1e@ un numar pozitiv. De exemplui

SGR 4 = 2 decarece 2 # 2 = 4
SAR 0.23=3.3 decarece 8.5 ¢ 8.3 = 0.2%
SOR 2 = 1.4142136 (aproximativ)
Jecarece 1.4132136 # 1.4142136 = 2,.800020:

SOR -4 mesa) de ernare: An Invalid Argusent
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Sistemul permite definirea de functii ale utilizatorului.
Numele posibile pentru acestea sint FN urmat de o litera (daca
rezultatul e un numar), sau FN urmat de o litera si $ (daca
rezultatul e un string). Obligatoriu argumentul trebuie sa fie
1nCcius 1n paranteze. Definirea functiilor utilizator se face cu
functia predefinita DEF pusa undeva in program. Definirea func-

tiei de ridicare le patrat se poate face astfel: .

1@ DEF FN s(x) = x#x : REM patratul lui x
DEF se obtine din modul extensie, apasind SYMBOL SHIFT si 1.
Cind scrii aceast>, calculatorul pune automat FN, dupa care vetl
cempleta cu s s1 vei obtine numele complet al functiei FN s.
Litera x dintre parantere este numele prin care te referi 1la
argumentul functiei. Acest nume nu poate sa aiba decit o singura
litera, sau, daca argumentul este un sir de caractere, o litera
urmata de %, Dupa semnul = urmeaza definitia functiei care poate
1 orice expresie care contine x ca si cum ar i o variabila
obisruita. Odata definita o functie, o poti folosi exact la el
ca si functiile calculatorului, fara sa uiti insa sa pui argumen-
tul in paranteza. De exemplu:
PRINT FN s(2)
PRINT FN s(3+4)
PRINT 1+INT FN s (LEN “cocosel”/2+3)
Alt axemplu de functie definita: rotunjirea unu. numar la
cel mai1 apropiat intreg poate fi facuta prin aplicarea functiei
INT asupra argumentului marit cu 0.5: . .

20 DEF FN r(x)=INT(x+8.3) 3 REM rotunjeste la cel mail
apropiat intreg

Rezul tatul va fi, de exemplut
FN r(2.9) = 3 FN r(2.4) = 2

FN r(-2.9) = -3 FN r(-2.4) = -2

Compara a;ostevrezultato cu cazul cind aplici direct INT.
Sa vedem acum un exemplu de programi
10 LET x=8: LET y=@: LET a=18
28 DEF FN pix,y)=a+udy
32 DEF FN q()=a+x#y

4@ PRINT FN p(2,3), FN g¢)
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Afici wsint citeva subtilitati:

In primul rind, o functie nu trebuie sa aiba un ‘singur argu-
ment, c1 poate avea mai multe sau chiar nica unul (trebuie insa
scrise parantezela).

In al doilea rind, nu conteaza unde pui in program instruc-—
tiunile BEF. Dupa ce a executat linia 18, calculatorul sare peste
liniile 20 si 3@, afungind la linia 42. Ele trebuie sa fie puse
undeva in program si ru pot €i intr-o comanda.

B In al treilea rind, x st y sint atit nume de variabile in
pragram, cit si nume ale argumentelor pentru functia FN p. FN p
uita pentru moment de variatilele numite x 81 y, si chiar daca nu
are un argument numit a, isi aminteste de variabila a. Cind este
evaluata FN p(2,3), a are valoarea 18, decarece e variabila
libera, x are valoarea 2 decarece este primul argument si y are
valoarea 3 deocarece este al doilea argument.

Rezultatul este decii 10+2#3=164,

Cind este evaluata functia fara argumente FN g(), a,x si vy
sint variabile 1libere si au valorile: 183, @ respectiv @.

Raspunsul in acest caz este : 10+0+0=10.
Schimbind acum linta 20 cu
28 DEF FN pix,y)=FN q()
de aceasta data FN p(2,3) va avea valoarea 18.

Exista unele variante de BASIC (nu 61 cel ZIX-Spectrum! care
au functiile LEFTS, RIGHTS, MIDS si TLS definite in continuare:

° LEFTS$ (aS,n) da praimele n caractere din as.
RIGHTS (as$,n) da caracterele de la al n-lea la sfarsit.
MIDS (as$,nl,n2) da n2 caractere incepind de la al nil-lea.

TLS$ (a$) da un substring din as$ fara primul caracter.

Poti defint niste <$unctii care sa faca aceste lucruri si 1in
BASIC-ul de pe Spectrum. De exemplut

18 DEF FN tS$(as$)=a$(2 TO )3 REM TLS
20 DEF FN 1s(aS,n)=as$( TO n)s REM LEFTS

Q functie poate avea pina la 26 arq&mente numerice (de ce
chiar 267”) si in acelasi timp pina la 26 argumente de tip string.
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Exercitiu

Utilizeaza functia FN s(x)=x#x ca sa verifici SQR. Vei vedea
cal

FN s8(SGR x)=x daca x este pozitiv, si
SAR FN s(x)=ABS x indiferent daca x este pozitiv sau
negativ. (De ce trebuie pus ABS?)
Rezumatul _lectiei _nr.é
—functii definite de calculators LEN, STRS, VAL,

SGN, ABS, INT, SGR
-functii definite de utilizators» DEF, FN
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LECTIA nr.7

Functii _satesatice

In aceasta lectie vei vedea ~ite ceva din matematica pe care
o stie calculatorul. 3-ar putea sa nu trenuirasca sa folosesti
prea curind aceste iunctii, dar @ bine s£a sti: ca ele sint defi-
Nnite de calculator.

Functiile definite d@ calculator au prioritate maix mare
decit operatiile. Daca 1n evaiuarea unel expresii este necesara o
alta ordine de executie a operatiilor si functiilor decit cea
determinata de prioritatile lor, atunci se folosesc paranteze.

Functiile matematice definite 1n BASIC sint ridicarea la
putare, J{unctia exponentiala, functia logaritmica si func-
title trigrnometrice.

Functia ridicare 1la putere “1" are prioritate mai mare
decit 1i1naultirec si impartirea. Ea necesita 2 operanzi dintre
care primul este obligatoriu pozitiv. Intr-o insiruire de ri-
dicart la putere, ordinea evaluarii este de la stinga la dreapta,
ceea ce inseamna ca

21312 = 812 = 64
Functia EXP defineste functia exponent:ialal

EXP x« = atx
unde e=2,71...

Daca vret sa afli o valoare mai1 precisa a luil e, scrie:

PRINT EXP 1 si vei obtine valoarea ‘aproximati-
va) a lui e, fiindca EXP | = @] = @.

funct:ia LN calculeaza logaritmul -atural al argumentului.
Functia logaritmi~a este deci i1nversa functiei exponentiale. Ea
poate €1 utilizata la calculul unui logaritm in orice baza
folosind formula:

LOGa x = LN x/ LN a

8IN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN sint mrnemonicele (denumirile
prescurtate) ale functiilor sinus, cosinus, tangenta, arcsinus,
arccosinus s1 respectiv arctangenta. Argumentul functii'or trigo-
nometrice trebuie sa fie exprimat in radiani. Legatura intre
exprimarea in grade (care ne este mai familiara) si exprimarea in
radiani este:
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368 grade = 2 # Pl radiani

isterul pure i1a dispozy i1é ulilizatorului numarul "pi*, ce
Diate i abelat E&pasi. casta I (mod extensie s1 apoi tasta M).
=3

Comarioe PRINT Pl tipareste valoaresa numarulul "pi"=3.14135926...
Numere_aleatoare_(intieplatoare)
vem  studla acum functia RND s -uvintul-cheie RANDOMIZE.

Ambele se folosesc 1n legatura cu numarele aleatocare, asa ca va
t-ebul sa +11 atent ca sa Nt le incurc: (mai ales ca sint pe
aceeas1 tasta - T).

RND este ca o tunctie, adica face niste calcule st da un
~rezultat, i1nea nu are argument. De tiecare data cind o folosest:,
ve: obtine un numar intre @ si 1 (se poate atinge valoarea Q. aar
valoarea i1 nu se atinge niciodata). Incearca:

1@ PRINT RND
20 80 TO 10
61 Vvel vedEa Ca Nnu exista Nnicl o regula dupa care sa apara nume-

rele. De +tapt, valorile date de RND sint sint luate dintr-o
secventa +ixa de 65516 numere, s1 vom spune ca aceasta este o

functie pseudo-aleatoare.

Futem obtirne usor numere aleatoare 1ntre diferite alte
iimite decit @ s1 i1, folosind RND in diferite expresiii

S # RND - intre @ 81 3
1.3 + @.7#RND - intre 1.3 ®s1 2
Ca sa obtirmem numere aleatoare cu valori 1ntregi putem

+olosi INT (atenti1e, se rotunjeste in jos), ca de exemplu 1n
expresia 1 + INT (RND # 6) care da valorile 1, 2, 3, 4, S s1 o,
putind sa simuleze un zari

i@ REM Frogram de simulare a auncaril zarurilor

20 CL8

38 FOR n=1 70 2

4@ PRINT 1+INT(RND#4&);" 3

38 NEXT n

6@ INPUT a$:160 70 20

Apasa ENTER cind vreil sa arunci zarurile.

Inetructitiiea RANDOMIZE ce folouseste pen.ru a face ca RND sa
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porneasca dintr-un anume loc al al sqcvnnt.t' de numere, dupa cum
vei vedea in programul urmator:

18 RANDOMIZE 1

28 FOR n=1 to 3 sPRINT RND 1NEXT n

38 PRINT 1680 TO 18
Dupa fiecare executie a lui RANDOMIZE 1, functia RND va incepe cu
valoarea @.0022735596. Poti incerca cu diferite numere intre 1 si
65535 in instructiunea RANDOMIZE, iar RND va incepe de 1la alte
valori. Daca ai un program care contine RND si nu merge, poti
gasi mai usor greselile daca folosesti RANDOMIZE pentru a obtine
aceeasi valoare a lui RND la fiecare rulare.

.
Instructiunea RANDOMIZE (are acelasi efect cu RANDOMIZE @)
este diferitas

10 RANDOMIZE

28 PRINT RND:s6O 1O 18
Secventa de numere pe care 0 vei obtine nu este chiar aleatoare,
decarece RANDOMIZE foloseste timpul scurs de la pornirea calcula-
torului. vei obtine o secventa aleatoare daca vei inlocui 80 TO

18 cu 60 7O 28.

Obs. Multe tipuri de BASIC folosesc RND si RANDOMIZE pentru
a genera numere aleatoare, dar nu toate le folosesc la fel.

lata un program care simuleaza aruncarea unei monezi si
numara de cite ori cade "capul® sau "pajura”:

- 18 LEY cap=@i1LET pajura=0
20 LET soneda=INT (RND#2) .
38 IF moneda=® THEN LET cap=cap+i
48 IF moneda=1 THEN LET pajura=pajura+il
38 PRINT capy “,"gpajura
68 IF pajura>@ THEN FRINT cap/pajurag
78 PRINT 160 TO 20

Rapertul dintre “cap® si "pajura” va fi aproximativ 1 dupa

un numar suficient de mare de aruncari, deocarece probabilitatea
celor doua posibilitati este egala.
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Exercitii
1. Incearca acest program care calculeaza ce suma vei avea
cont peste y ani, daca acum depui 103 lei, iar dobinda este
15%4 (bineinteles ca acest calcul nu tine seava de inflatie).
18 FOR y=8 to 108
28 PRINT y, 108+#1,.15%y
38 NEXT y
2. Alege un numar intre 1 si 872 si scries
RANDOMIZE nusarul ales

Urmatoarea valoare data de RND se poate calculas

(73 & (numarul ales + 1) - 1)/765536

Rezusatul _lectiei_nr.7
-Functiis ¢+, EXP, LN, S8IN, CO8, TAN, ABN, ACS, ATN, Pl

~Numere aleatoare: RND, RANDOMIZE

in
de
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LECTIR ur.8

A S S 3.

Tablouri

Sa presupunem ca aj o

sta O rumere, de exemplu metrico-
a. Fentru a ie stocCa 1N Zalculator
ial

.8l2 a zece eievi ZuNtr-g C.asa.
potl 83 aTtrituel o varsdab:la pentru 41ecare elev, Zar vel vecea ca
eSte un  proceldeu fCaArte greos. LDaca te-a1 adecide sa folosesta

variabilele Matric 1, Matrac 2, ... , Matr:c 1Q2 programul rentru
inNscriera vaicriicr azestor vari:abile ar f1 destul ge lurg. Ar +1
s0arte frumos sa poti scraed

i@ FCR n = t TO 10

28 READ Matric n

I8 NEXT n

40 DATA 18,2,3,19,16,%,11,1,8,5

JQar mu ot bx15ta totusl un hECaNn1sSm Cu care  potl sa
foiosest: aceasta 1dee. si anume sa t010:estl tabizuri. un tatiou
@ste un Set 2e variadile Care au “0&%e AcLE:s3S: Nnume Secsebrnlu-se
1tntre  ele priptr-.n Aumar O€ roine (1no:Ce) Care se  pune an
paranteza 1medlat Cuca nNume. NoTele Lnul tabliou trebule sé +1e o
singura Ji1tera. Lec: an poutee £o51Is3 1n catul nostru wn tablouw
al@ carul e.emente sa rre M 1o, Ml (..., M i2). Elementele unui
tapiou se numesc var.adllie _irce.ete srre cecsedbire de vari1abilele
si1mple cu care dess 2m jucrat.

Inainte de & *+0Di0Sl UM Ta&tblidu, va treopul sa-i rezerva un
spatiu 1n meamcria calculatoruicy, utiiizTing instructiunea DIM,

DIm M(1@)

AcCEawta 1nNitiasllizeara W0 tablou cu numele M s1 cu drmersiunea 19,
as.ca <cu 13 erEmente 1nicexate, s51 %“-ate valorile vor {1 2. Le
aseme ea  alescta nstructiune va sterge uJn eventual alt tablou
Anterior care  s-ar 1 ~umit ot M, Sar fu sterge o  eventuala
variabila si1mpia numita M. Pot é&x1sta simultan tablour: si varia-
atle simole cu icelasl nume, +ara sa .e —~curcam intre ele,
denarece variabiliele .noe<ate au intctdesura on :ndice. Indicele
poate f1 Orice expresie ~umerica. Acun vel putea scr:el

18 FOR n = 1 TO 1@
28 READ M(n)
3@ NEXT n

4@ DATA 18,2,5,19,16,3,11,1,8,6
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Poti folosi de asemenea tablouri cu mai mult de o dimensi-
une. Intr-un tablou bidimensiaonal (matrice) va trebui ca fiecare
element sa aiba doi indici care sa arate numarul liniei i al
cbloanei pe care se gaseste slementul respectiv in cadrul ma-
tricii. De exemplu,

DIM c(3.6)
va qunerqfun tablou bidimensional cu I#6=18 elementm

Cll1), €l1,2), cen 5 €(1,8)

€(2,1), €(2,2)y co. 4 €(2,6)
‘c(?;l?. €(342)y cce 3 €4(3,6)

Pe ‘Btelasi-principiu 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.

'Exista de asemensa tablouri de string-uri. Sirurile dintr-un
tablou difera de sirurile simple prin aceea ca au lungime +fixa
4i asignaréa 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 sir 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 1@ caractere. Linia:

“DIM a%$(5,18)

defineste 5#10=50 caractere, dar fiecare rind poate ¢ inter-
_pretat ca'un sir, !

as(l)=as(1,1) a$(1,2) ... as(1,1®

as$(2)=a$(2,1) a$(2,2) ... as$(2,108)

as(S)=as$(S5,1) as$(3,2) ... as$(5,10)

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 fixa. Astfel as$(2,7) e al saptelea caracter in
sirul as$(2)j; o alta notatie a aceluiasi element este as$(2) (7).

_ Ultimul indice poate avea si forma unui selector de
cubs!r,'”bq“cxemplu. daca as$(2)="123434667898", atunci
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as(2,4 TO 8)= as$(2) (4 TO 8)="4I678"

Se pot defini variabile de tip tablou de siruri de caractere cu o
singura dimensiunet

DIN a$(1@)

In acest caz variabila se comporta ca © variabila simpla cu
exceptia faptulul ca are totdeauna lungime fixa iar asignarea ei
este procusteana.

Exercitiu

Cu ajutorul instructiunilor READ si DATA incearca sa intro-
duct un tablou 1$ format din 12 string-uri, in care 18$(n) sa
fie numele lunii a n-a. (instructiunea BIM va fi DIM 1$(12,18))

Conditii

In lectia a 3-a am vazut cum se folpsea instructiunea IF cu
conditiile =, <, >, <=, =, 51 <>, Pentru realizarea unor ex-—
presii complexe se pot utiliza si operatiile logice OR, AND si
NOT care admit operanzi de tip boolean (expresii ce pot lua
valorile fals sau adevarat).

O relatie AND alta relatie este adevarata daca ambele re-
latii sint adevarate simultan. De exemplu instructiunea

IF a$="DA®" AND x>@ THEN PRINT x

tipareste valoarea numarului "x" daca sint indeplinite simultan
conditiile ca as="DA™ si x>Q.

Similar se pot realiza expresii cu OR daca se doreste iden-
tificarea sttuatiei in care cel putin una dintre conditii este
tndeplinita. Operatia NOT produce ca rezultat inversul va-
lorii _de_adevar a argumentului sau. - .

Expresiile logice sint realizate din relatii legate prin
AND, OR si NOT, exact asa cum expresille numerice sint alcatuite
din numere legate prin operatii (¢, -, ... etc.). Daca e nevoie
se pot folos: si paranteze. Exista s1 in acest caz o ordine de
prioritate in evaluarea expreslilor lopogice, si anume: OR are cea
mai mica prioritate, apoi, in ordine, AND, NOT, apoi relatiile
%1 in sfirsit operatiile uzuale.

lata 1n continuare citeva aspecte destul de complicate, la
care va trebui sa fii mai atent. Incearca sa scrii:

PRINT 1=2, 1<>2

la care te-ai astepta sa apara eroare de sintaxa. De fapt, calcu-
latorul nu lucreaza efectiv cu valori logice, ci cu niste numere
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care se supun unor regulis

a., =, €y Py <=, D=, gi <> dau rezultatse numerices
1 pentru "adevarat” si @ pentru “fals".

b. In instructiunea
IF conditie THEM ...
conditia poate fi orice expresie numerica. Daca aceasta aoxpresie
era valocarea 0, atunci este 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 conditie <>@ THEN ...

c. Operatiile OR, AND, NOT pot i aplicate si unor
argumente numerice. Functiile definite astfel sint:

1. x AND y ia valoarea: X o, daca y e nenul
8 , daca y=0

2. x OR y ia valoarea: 1 , daca y e nenul
x , daca y=@

3. NOT x 1a valoarea: @ , daca x @ nenul
1 , daca x=0

Trebuie sa retii ca "adevarat" inseamna "nenul®" atunci cind
verificam o valocare deja data, dar inseamna 1" atunci cind
producem o valoare noua.

Pentru exemplificare, iata un program care tipareste pe cel
mai mare dintre doua nusere:s

18 INPUT a
20 INPUT b
3@ PRINT (a AN ad>=b) ¢+ (b AND a<b)
49 80 TO 18

Poti obtine si un string ca rezultat al unei expresii logice
dar numai pentru AND:

x$ AND y are valoarea: x$ daca y este nenul
" daca y=@
lata un program care pune in ordine alfabetica doua cuvinte:

10 INPUT “"scrie doua cuvinte”,a$,bs
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20 IF as$>b$ THEN LET cs$=as$: LET as$=bs$: LET b$=c$
38 PRINT asj3” "3 ("<" AND as$<b$)+("=" AND as$=hs$); " "jb$

48 60 71O 10

Rezumatul lectiei nr.8:

-~ Tablouris DIM
- Conditii, expresii logice:s AND, OR, NOT



ALPHA Ltd. Manual BASIC

LECTIA nr.9

Setul _de_caractere

Literele, cifrele, semnele de punctuatie si orice apare pe
ecran poarta numele de caractere. Luate impreuna, acestea formea-
za alfabetul calculatorului care se numeste setul de caractere.
Majoritatea caracterelor folosite de IX-Spectrum sint simboluri
(apar pe ecran in spatiul corespunzator unei singure litere), dar
mai sint s1 asa numitele token—-uri (apar scrise ca si cuvinte
intregi s ex. PRINT, LET, <>...). Exista un numar de 256 carac-
tere, pentru fiecare existind un cod numeric, cuprins intre @ si
255 (aici trebuie mentionat ca primele 32 de caractere (codurile
@ - 311 nu sint de fapt caractere propriu-zise, ci sint caractere
de control, utilizate pentru a facilita dialogul cu imprimanta st
in alte scopuri). Conversia intre cod si caracterul corespunzator
se face cu functiile CODE si CHRS. )

CODE se aplica unui string si da ca rezultat codul prisului
caracter al acestuia (rezultatul este O daca string-ul este gol).

CHRS se aplica unui numar si produce caracterul ce are acel
cod.

lata un program care tipareste intregul set de caractere:
18 FOR a=32 TO 2353: PRINT CHRS ajs NEXT a

Setul de caractere este format din: caracterele ASCII,
cuvinte cheie, caractere grafice definite de utilizator.

Un caracter se deseneaza pe o retea de 8#8 puncte, fiecarui
punct corespunzindu—-i un bit in memorie. Pentru programarea
unui caracter definit de utilizator este necesara descrierea
starii fiecarui punct al matricii prin care se reprezinta
caracterul respectivi:

1. @ corespunde unui punct alb
2. 1 corespunde unui punct negru

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

Cel- 8 numere sint memorate in 8 octeti care coronb:nd
aceluiasi caracter.

Functia USR are ca argument o litera intre a si u (sau A si W
intre ghilimele. Rezultatul funtiei USR este adresa primsului

39



S
JiPHA Ltd. Manual BASIC
octet (din cei 8) care furmeaza respectivul caracter definit de
utilizator (UDB).
FXE memoreaca un numar direct 1ntr—-o iocatie ge memor:e.

Cousui lul PCKE ecte PEEK, care re permite sa citim ccontinutul
unelr locati: dge memcrie, fara a-1 médifica.

“entru a defin) caracteru: greceésc "pl" ‘care. sa apara pe
ecran lp aFaberea taster ¥ 1n moc grafic, se Jtiiilzeaza urmatoa-
reaa secventa ae programs

1@ FOR n=0 TO 7
28 INPUT , rindiPOKE USR "P7"+n, rind
38 NEXT n
Latele introduze vor fi in ordinea prezentata’:

BIN S2000000
BIN 02200000
BIN 92111100
BIN @1010100
BIN DOR10100
BIN m;nxu

. .BIN 00000000

v-at: nus cred intrepares de ce nu am “tiparit in primul
exemplu decit caracterele 1nceoind cu  codul 2. Caracterele
By.e401 BINY Caractie-e ce control al modulul age lucru. Ele nu
Drodugc NimiI atisenil, urele avind e+ect asupra modulul cum se

“lpereste, tar ajtele fiind 4cliccite pentru a controla altceva
et af:sarea. e exemple CHRS & reali-eaza tabuiarea Fe

srLITotala (ei@ct simiiar une: virgule 1ntr-o 1nstruct::une
PRINT: .

PRINT 13 CHRS 63 2
are acelasi efect cu:
PRINT 1,2
uUn Mod mail Sgﬂtxi €. 4til de 4ciosire este:
LE ~ a$="1"+CHRS$ 6+"2"

PRINT a$’

ae
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CHR$ 8 determina mutarea cursorului 1Napaoi €u o pozitie.
Exemplu:
PRINT ‘"{234%) CHRS 8j"5"

tipareste: 1235

CHRS$ 13 muta cursorul la 1nceputul linie{ wurn.tnare.

Jtili1zina coaurile pentru caractere putem extipde conceptul
ae oraine a.fabetica pentru a acogcerl siruri ce coONtin  orice
caractere, nu numal litere, *olosind 1n locul alfabetululr wuzua:
de L6 litere, alt+abetul extins de 236 caracters (la codificares

caracterelor s-a avut?in vedere ce ordinea crescatoare a codu
~i1lor atasate literelor sa coincida cu ordinea alfabeticas )

.

Este prezentata mal Jdeparte o regula deé gasire o orain?:
1N care se atrla a0ua Ssiruri. Ma1 1nt11 se compara poimele carac-
tere. Daca s:int diferite, urul dint-e ele a e codul mal mic
deci1t celalalt s1, dec:, s3e paate decide care Iste ordinea alfa-
setice & sSirurilor. Daca aceste coduri sint egale, se com!
fa urmatcarele caractére. S& rettmam ca.:xterelq @mLc1 s:int  aupe
ceie mari1 ('a este dupa "I de asemenea conteaza spatilie.

JIr- -ee slfabetica se exprima prin relatiile =, <, >, N
sau a el ca’s1 1nv¢azul numerelor. Fota experimenta toate

aceste lucruri cu urmatorul program care primeste doua siruri de
caractere s1 le pune 1n ordinea stricta a codurilor lor:s

18 INPUT “Scrie doua siruris®,as,bs

2@ IF as$3b$ THEN LET c$=a#$: LET as$=b$: LL b$=c#¥
3@ PRINT as$;* "j§-

40 IF as$<bs$ THEN PRINT *“<"31 60 TO &8

5@ PRINT “="

6@ PRINT * "|bs

78 GO TO 1@

(Trebure introducs % in linia 20 pertru a schamoa 1ntre eie a$
bs) .

‘

éta acum un program care 1nitializeaza citeva din carscte-
rele puse la caispozitia uwtilazatorululr cu figurile Jocuiu: de
saht

S LET b=BIN 8itil10e: LET c=BIN € 3111008

a1
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LET d=BIN 00810008
1@ FOR n=1 TO &5 - READ p$: REM & piese
28 FOR =8 TO 7: REN citeste piessle in octeti
38 READ a: POKE UBR ps$+f,a
40 NEXT ¢
S50 NEXT n
188 REM Nebunul
11® DATA “B", B8, B, BIN 001001008, BIN 01000108
128 DATA ;IN 21101108, c, b, @
138 REM Regele
148 DATA “R", 8, d, Cc, d
158 DATA c, BIN 8100901008, c, 8
168 REM Turnul
178 DATA "T", 8, BIN 81818188, b, c
1880 DATA c,b,b,®
198 REM Dama (regina) )
288 DATA "D",8,BIN 91010100, BIN 00101008, d
218 DATA BIN 81181108, b, b, ®
228 REM Pionul
238 DATA "P", b, 8, d, C
248 DATA c, d, b, 8
238 REM Calul
248 DATA "C*, @, d, c, BIN 01111000
278 DATA BIN BO011008, c, b, 8
Dupa ce rulezi proq?cmul vei butea afisa figurile respective

folosind caracterele grafice ale utilizatoruluis P (pion), T
(turn), C (cal), N (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 a scrie
variabile numerice sau sir, ori pentru a scrie cifre sau siruri

de caractere. Pentru delimitarea lor s-au folosit urmatorit
separatoris

-~ punct-virgula

- virgula ,
-~ apostrof

Pentru a observa efectul acestora incercati urmatorul pro-
grams '

10 PRINT 132
20 PRINT 1,2
38 PRINT 1°2
Se pot face urmatoarele observatits

- ceea ce este scris dupa punct-vigula apare lipit de ceea
ce era antuarior punct-virgulei

- virgula indica un salt la inceputul urmsatoarei jumatati de
ecran

- apostroful semnifica salt la inceputul urmatoarei linii

1. Ecranul televizorului are 32 de coloane numerotate de 1la
stinga la dreapta (8 la 3.) si 22 de 1linii numerotate de sus in
jos (@ la 21). Pentru a scrie intr-o anumita pozitie pe ecran, se
foloseste instructiuneas

PRINT AT linie,coloana

Incercati urmatoarele prograses

10 CL.8

28 PRINT AT RND#21 ,RND#31;“s*

38 680 TO 20
10 Q.8
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22 FOR K = @ TO 31

3@ PRINT AT 8,Kj"a"; AT 21,K)" ="
42 NEXT K

S8 FOR K = @ TO 21

6@ PRINT AT X,@d;"#°)A7 K,31;"e"

7@ NEXT K

Z. In corsurctie cu PRINT AT se +cioseste SCREENS, Rezulta-
+uncties SUHEENS ec. e caracterul care erista. pg ecran la

limia 1 ccloane €récisicata. Sintaxe i1nstructiunil ecste wrmatoa-

rea:

Zere

SCREENS (linie,c::loana)
Introcucetl acum u-Tatoareie comenzit
CLST PRINT AT 12,14y 8" PRINT SCREEM$(iZ,14)

Sunctia SCREENS nu va recurcaste caractere sau semné  obti-

cu PLCT., DRAW. CIRCLE &au prair supraafisare cu QVER_ 1.
. Fertru a eé4:€x Te ecran tateie se poate +folos in-
tiuneas

PRINT TAB coloana

are ce efect &@ficaree La cclosena specificata dirn limia

—ureta sac urmatcare. Ferntro a sntelege cum functlionesza aneasta
LS O LNE 1N LOUCEL: wrmatoral progremt

0

1@ FRINT “grace"; TAB T; "sinus“; TAB 183 "“casinus”
28 FOR 1+ = @ TO 20

T3 LET r = {®#F]1/188

42 SRINT i} TAB S; SIN ry TAB 18y 0S8 r

e NEXT {1

T a nwumaul specil-icat pentru colocana oepaseste Il se  va
A regtul impartirii aZes<iia la 37, Rolata ur matorul

10 FOR n = @ TO 20

7@ CRINT TAE 8e#njnj

a4
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3@ NEXT n

a4, Atunc1 cinro foleoeityr INPUT cu mesa), scrierea acestula se
~ece T1nind cont oe toate regulile pentru PRINT, dar afisarea se
+ace anh partes Jf )OS e ecranulul. Daca 1n mesajul instructiurnia
INPUT corai1t: =& figureze variapile numerice sau e1r- Je caractere,
ve trebl: t£& !& puanetl antre paranteze, altfel vor +. considerate
variatile ae ntrocus. De exem;lut

1@ LET vV = INT (1@@#RND)

28 INPUT “Eu am "3(V)3" ani. Tu citi ani ai 7 “pu

30 PRINT "Tu &1 "jwj" ant '*"

S. Pertru a8 vedfa cuh functioneaza AT impreuna cu  INPUT
Lhrercatl

ca INELT "Aceasta @ linia 1"jas$) AT @,0; "Aceacta e linia
2"; afy AT 2,83 "Aceasta e linia 2"jasy AT 1,0 "Aceasta ramine
linia 1"tas¢

~ppasats ENTER sSupa ti1ecare oprire.

Fentru a vedea cua este 1ntiuentata partea de sus a  ecranu-
lul, 1ncercati urmatorul programs .

18 FOR n= @ TO 193 PRINT AT n,® sn31 NEXT n

28 INFUT AT 8,083 as; AT 1,8j3a$; AT 2,08; asy AT 3,03 asy AT
4,0ja%; AT 35.,0; as

Jralt rafinamernt referitor la INPUT este 1ntroducerea
variabilelor sir de caractere cu iLINE. Introoguceti comanda:

INPUT LINE as

Se otcerva ce nu apar ghilimelele, din acest motiv nu se pot
1ntroguce 2xpresi1l sir pentru variabile.

s. Caracterele de control CHRS 22 s1 CHR$ 23 au acelas:
_etect ca s1 AT s1 TAB. lncercati urmatorul program:

1@ LET c~10

T® PRINT AT c,123 “Salut '"

Saiatl Ccrogramul, dupa care i1nlocuiti linia 20 cu:
28 PRINT CHRS 22 + CHRS ¢ + CHRS 12

Jrmatoarele comenzi sint echivalentei

PRINT CHRS 23 +« CHRS a + CHRS b
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cus
PRINT TAB & + 256>

6. Puteti opri calculatorul sa va intrebe “scroll?" cu
urmatoarea comandas

POKE 23692,25S

De exemplus

18 FOR n = 8 TO 10000

28 PRINT ns POKE 23692,253
38 NEXT n .

Exercatiy

Urmatorul program verifica elevii daca ‘cunosc tabla inmul-
tiriis .

10 LET @8 = *°

20 LET a = INT (RND#18) + 1: LET b = INT (RND#18) + 1

38 INPUT (@8)° ""Cit 401:.'| (a)g“e"3 (b)) 3" ?"jcC

48 IF c = asb THEN LET a$ = “Foarte bine“: 60 TO 20

58 LET a8 = “GRESIT ! MAl INCEARCA !": GO TO 38

Daca programul intreaba, de exemplu: 2#3 si se va raspunde
chiar cu 23, am pacalit programul. Pentru a evita aceasta,
introduceti in linia 38 in loc de c.pe ¢c$, iar in linia 40 in loc

de ¢, VAL ¢ s1 introduceti linias

33 IF c$ <> STR$ VAL c$ THEN LET a$ = "Introduceti rezulta
tul cinstit®s 60 TO 38

Programul mai poate fi pacalit si acum daca in loc de
raspuns s®@ introduce STR$(2#3). Pentru a elimina si aceasta
posibilitate inlocuiti in linia 30 pe c$ cu LINE cs.

CULORI
Rulati urasatorul prograst

18 FOR a = @ TO 1: BRIBHT a

45



ALPHA Ltd. Manual BASIC

FORn = 1 TO 10
FOR c= 8 TO 7
PAPER ct PRINT * "3 REM 4 spatii

NEXT c: NEXT n: NEXT =

E§ 88§ 8

FOR @ = ® TO 1: BRIGHT ms PAPER 7
7 FOR c = 8 TO0 3

INK c: PRINT c3™ "

NEXT c: PAPER @

108 FOR c = 4 TO 7

11@ INK c: PRINT )" “3 REM 3 spatit

128 NEXT c: NEXT =

138 PAPER 7: INK @: BRIGHT @

Acest program ne arata cele 8 culori (inclusiv alb si negru)
si cele doua nivele de luminozitate pe care calculatorul le poate

afisa pe ecranul TV. (Daca dispunem de un televizor alb-negru, se
vor observa nuante de gri. Culorile sint codificate astfel:

2 - negru 4 -~ verde

1 - albastru 3 - albastru dechis (cyan)
2 - rosu 6 - galben

3 - violet 7 - alb

Am vazut anterior ca ecranul are 32 de coloane si 24 ade
linii, adica un total de maxim 7468 de caractere afisabile la un
moment dat. Acestor caractere le corespund un numar de 7648 de
pozitii de pe ecran, fiecarei pozitii fiindu-i asociate doua
culori: wuna pentru simbolul propriu-zis (INK sau cerneala) si
cealalta pentru fond (PAPER sau hirtie). In plus fiecarei pozitii
11 este asociata o luminozitate care poate fi normala sau marita
(BRIGHT). In sfirsit, caracterul care este scris intr-o anumita
pozitie poate fi pilpiitor sau nu (FLASH). Prin plilplire se
intelege schimbarea repetata & culorii pentru INK cu cea pentru
PAPER. -

In concluzie, fiecaret pozitii de caracter de pe ecran 1ii
sint asociate urmatoarele informatii privind culorile:

- FLASH (da = 1, nu = Q@)

-~ BRIGHT (da = 1, nu = @)
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- INK (de la @ la 7)
- PAPER (de la @ la 7

Pentru a seta culoarea verde (de exemplu), dati comanda:

PAPER 4
a1 apasati ENTER de doua ori, sau doars
PAPER 4: O.8

Numarul 8 nu tem :fica o culoar2 anume, ci1 inseamna “trans—
2arent® in sensul ca se pastreaza vechiul atribut. Incercatis

18 PAPER 73 INK 01 L8

2@ PAPER ¢

38 PRINT 12345

Daca dispunet: de un televizor in culori. veti vedea cum pe
2cranul alb va fi1 scris numarul 12345 cu negru pe verde (in cazul
:n care aveti un TV alb-negru, acelas: efect va fi perceput pe
Auante de gri). Daca modificati linia 30 astfel:

38 PRINT PAPER 831234

atunci numarul 1234 va fi scris tot cu re;ru pe alb in ciuda
linter 20.

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

Numarul 9 poate fi folosit doar cu INK si PAPER si1 inseamna
“contrast”. Introduceti urmatorul program:

18 INK 9

20 FOR c = @ TO 7
32 PAPER ct PRINT c
48 NEXT c

Se observa ca pentru a se obtine contrastul maxim, pe culo-
rile 1i1nchise (negru, albastru, rosu si vioclet) se scrie cu cer-
Nneala alba, iar pe culorile deschise (verde, cyan, galben si alb)
sa scrie Tu cerneala neagra.

C alta i1nstructiune utitizabiria ete INVERSE. Daca se scrie
INVERGE (t, resultatul va #1 snch:-barea sntre ele a culorilor
F1rtie)y &1 ernelilt de excnpi. Gala aven INK @ s1i PAPER 7, :n
urma ccomenzii INVERSE 1 se va scrie -u alt r~e negru. Comanda
INVERSE @ reasduce totul la starea :ini1tiala.
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Comanda OVER se refera la supraimprimare. Pentru a vedea cum
function&aza dati comanda NEW, apoi introducetit

1@ OVER 1

20 FOR n = 1 TO 32

30 PRINT "o"jCHRS 83°"*";

48 NEXT n

Se va obtine un rind de D—uri. Notati o CHRS 8 este carac-
terul de contrcl pentru i1ntoarcerea cu un spatiu (backspace).

Daca se mod. “1ca linia 10 astfel:

1@ OVER ©

s® vor afisa doar ghilimelele.

Colorarea zoner1 din jurul ecranului se poate realiza cu
instructiunea:

BURDCR culoare
unde culoare este un numar intre @ si 7.

Instructiunile FLASH, BRIGHT, PAPER, INK, INVERSE s! OVER
pot +i +oclosite impreuna cu PRINT, INPUT, dar si impreuna cu
instructiunile arafice PLOT, DRAW si CIRCLE, dupa cum se va vedea
in continuare. Incercatii ’

PRINT PAPER 6;"x"3: PRINT *y"

si veti obsaerva ca doar x este scris pe fond galben. Se mal poate
scrie:

INPUT FLASH 13INK 13"Introduceti numsarul®jn

La fel ca s1 pertru AT st TAB avem urmatoarea corespondenta
Cu caracterele de control:

CHRS 16 . . . INK CHRS 19 . . . BRIBHT
CHR$ 17 . . . PAPER CHRS 20 . . . INVERSE
CHRS$ 18 . . . FLASH CHRS 21 . . . OVER

De exemplus
PRIM'T CHRS 16+ CHRS 23"Salut!'”
are acelasi efect ca si 1

PRINT INK 2;"Salut!”
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Foarte 1interesant este sa introduci culorile direct in
program, apasind CS si 68 (EXTEND) si apoi o cifra intre @ si 7
pentru INK daca este apasat CS, respectiv o cifra intre @ si 7
fara apasarea lui C8 pentru PAPER.

De exemplu apasatis

CS8 + S5 (EXTEND)
C8 + &

p-ﬁtru a obtine cerneala (INK) verde.

De asemenea in modul extins se poate obtine FLASH si BRIGHT
apasind CS + 65 (EXTEND) si apois

8 pont:'u BRIGHT @

9 pentru BRIGHT 1

C8 + 8 pentru FLASH @

Cc8 ¢« 9 pentru FLASH 1
iar in modul normal (nu EXTEND) se poate obtine:

cs 0‘ 3 pentru INVERBE 8 -

C8 « & pentru INVERSE 1

Functia ATTR are formas -
ATTR (linie,coloana)

unde cele doua argumente au aceeasi semnificatie ca la AT. Rezul-

tatul functiei este un numar compus din suma urmatocarelor 4
numeras

128 daca pozitia este pilpiitoare si @ in caz contrar
64 daca pozitia este stralucitoare si @ in caz contrar
8 # codul culorii pentru PAPER
codul culorii pentru INK

Daca de exemplu, un caracter albastru este pilpiitor, nes-
tralucitor, pe fond galben, rezultatul functiei ATTR este un
numar numit atributul caracteruluil respectiv (de aici denumirea
functiei ATTR. In cazul nostru, acest numar este:

1284 1 + 64 # 0 + 8 & 46 + 1 =177

Testati acest rezultat cus
PRINT AT 8,8; FLASH 13 PAPER 63 INK 13 “ *; ATTR(S,8)
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Exercitii

1. Introducetis

PAPER @3 INK @1 BORDER ©: CL8

Va place?

2. anorcatt programuls

18 POKE 22327 — RND & 704, RND # 127

20 60 70 10

Acest program schimba in mod aleator culoarea unor pozitii

de pe ecran, cu o alta culoare, zleasa aleator.

Rezusatul lectiei 10
- separatorii 3 , °
- AT

- TAB

INPUT LINE

culori

FLASH, BRIBHT

S1
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LECTIA nr.11

PLOT, DRAM, TIRCLE, POINT
In aceasta (ectie vOom veces cum s& Jese~eaza. lcna din ecran
pe care o potit folos: este de 22 Jde l1in:1 s1 II de coloeane, adica
22 e 32 = 704 pozitil pentru caractere. Fiecare caracter este

zompus d1n 8#*8 puncte, numite pirell (picture elements) - ele-
ente primare de 1magine. fFiecarul pixei 11 sint asociate 2

<

numere, numite cooragonate. Prim.]l esete coordc-cia x care indica
distanta puncluiul fata de marginea din stinga & ecranului. A}
dollea numar este cbordonata y, Care arats Cit de departe se afle
punctul fata de margines de )OS & ecranului.

Colturile ecranulul au coordonatele:

8,8) - stinga-jos

(233,08) - dreapta-jos

(9,173 - stinga-sus

(233,173) - dgreapta-sus

Instructiunea

APLOT x,y

deseneaza un punct la coordonatele x,y.

Incercati urmatorul programs

18 PLOT INT (RNDe2346),INT (RND#176) ¢ 80 TO 1@

E! va Jasena pe ecran puncte aleatoare.

Frogramul urmator afiseaza graficul functier sinus pentru
valor: ale argumentului intre 8 si 2 w.

19 FORk n = 8 TO 255
28 PLOT n,88+889%8IN(n/1284P1)
38 NEXT n

Ursatorul program va desena graficul functie: J (8QR), adice
un arc de parabdola, argumentul luind valor: intre @ si 4.

18 FOR n = ® TO 255
28 PLOT n,80480R(N/64)
38 NEXT n
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De notat ca PLOT foioseste alte coordonate decit cele utilf-
zate ca linie si coloana in AT la instructiunile PRINT si INPUT.

Instructiunea DRAW care traseaza o dreapta are formas

DRAN x,y

Inceputul 1liniei este ultimul pixel desenat cu PLOT, DRAW
sau CIRCLE - instructiunile RUN, CLEAR, CL8 si NEW aduc acest
punct 11n coltul din stinga-jos, de coordonate (0,0). Sfirsitul
segmentului de dreapta se va gasi cu x pixeli spre dreapta si cu
y pixeli mai sus decit punctul de inceput. Instructiunea DRAW
specifica deci uvirectia si lungimea dreptei, dar nu si punctul
sau de inceput.

Dati urmatoarele comenzii
PLOY B,108: DRAW 80 -33
PLOT 90,158: DRAW 88,-33

Notati ca parametrii instructiunii DRAW pot fi si negatiwva,
spre deosebire de instructiunile PLOT si CIRCLE.

Se pot trasa de asemenea linii si puncte colorate cu ajuto-
rul instructiunilor PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE si OVER
intr-o anstructiune PLOT sau DRAW la fel ca in instructiunile
PRINT s1 INPUT. De notat ca aceste atribute de culoare afecteaza
intreg caracterul care este parcurs de dreptele sau punctele
colorate.

0O alta +forma a instructiunii DRAW, care traseaza arce de
cerc este:

DRAN x,y,a

unde x 81 y sint folosite ca si inainte pentru a specifica punc-
tul de sfirsit al arcului de cerc, iar a este unghiul la centru
al arculuir respectiv exprimat in radiani. Deschiderea arculu
este spre stinga daca a este pozitiv si este spre dreapta daca a
este negativ. Daca a= w atunci va {1 trasat un semicerc.

Urmatoarea instructiune va desena un semicerc care incepe la
punctul de coordonate 100,100 si se termina in punctul de coordo-
nate 15@,150 si are deschiderea spre dreapta:s

18 PLOT 100,108: DRAW 38,30,PI1.

Directia de trasare a semicercului este la inceput spre sud-
est, 1iar la sfirsit spre nord-vest; deci ea s—-a modifica cu - 18€
de grade adica w radiani (valoarea lui a). Rulati acest program
de mai multe ori, inlocuindu-l pe PI cu -Fl, PI1/2, 3I#PIl/2.

Ultima instructiune grafica este CIRCLE care traseaza un
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cerc intreg. Se specifica coordonatele centrului si raza astfels
CIRCLE x,y,raza

Ca si pentru PLOT si DRAW se pot folosi atributele de
culoare dupa i1nstructiunes CIRCLE.

Functia POINT da indicatii asupra existentei unui punct de
culoare INK diferita de a hirtiei (PAPER). Rezultatul este @ daca
punctul are culoarea hirtiei sau 1 daca punctul are culoarea data
de INK.

Incercatis

CL81 PRINT PCINT (@,8):1FPLOT 8,8:PRINT POINT (B,8)

Pentru a urmarii efectul atributelor de culoare OVER sa
INVERBE tastati urmatocarele exemples

PLOT 8,85 DRAN OVER 13233,173

saus

PLOT 8,81 DRPAN 233,175
aceasta dreapta se poate sterge cus
PLOT 8,81 DRAN INVERSE 132535,179
Acum incercatt:
PLOT 8,0: DRAN OVER 13255.175
st incercati sa o stergeti cuw
DRAM DVER 13-255,-175

Stergerea i1ncompleta se datorcaza'{aptulm ca la trasarea
arepte; nu se folosesc aceleas: puncte la dus ca si la intors.

O wmetoda mai putin obisnuita de a obtine nuante este de a
suprapune doua culori normale 1ntr-un singur caracter de 84#8,
folosind caracter.le redefinibile (UDB). Rulati programul:

18 FOR n = @ TO &6 STEP 2

28 POKE USR “a"+n,BIN 01010101:POKE USR "a"+n+1,BIN 10101010

38 NEXT n
care va defint un caracter 1n forea de tabla de sah. Daca afisezi

acest caracter (modul grafic, apoi a) cu INK rosu pe PAPER galben
s® va obtine un patrat portocaliu.
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Acdeseori in timpul rularii unui program aveti nevoie de
comanda PAUSE care opreste sistem:! pentru un anumit timp. Forma
acestei instructiuni estes

°

PrUISE n
unde n este periocada de timp exprimata in 1/58 secunde pentru
care se opreste sistemul. U pauza poate fi scurtata prin apasarea
oricarei taste,

Urmatorul program simuleaza fuhctionarea secundarului unui
ceasi

18 REM Trasarea cadranului ceasului

FOR n = 1 TO 12

PRINT AT 10-18%C0O8(n/68P]) ,16+18#EIN(N/6#PI) N
NEXT n

REM Acus pornim ceasul

FOR t = @ TO 200000: REM t este timpul in secunde
78 LET a = t/30#PI: REM a este unghiul secundarului in rad
88 LET sx = 8@#8IN a3 LET sy = 88#C0S8 a

208 PLOT 128,88: DRAW OVER 13 sx,sy: REM Traseaza secundarul

218 PAUSE 42

228 PLOT 128,88: DRAW OVER 1; sx,sys REM GEter e secundarul

408 NEXT t

Acest ceas va functiona ...35,5 ore, modificabil in linia
60. In linia 210 v-ati fi asteptat probabil la PAUSE 3@ (adica o
secunda) dar calculatorul consuma timp si pentru calcule. Acest
ceas are o eroare de cca 3@ de minute zilnic.

Exista un mod mult mai precis de a masura timpul} {olosino
continutul anumitor locatii de memorie din zona variabilelor de
sistem. Datele stocate pot fi1 folosite (citite din memorie) cu
ajutorul functiei PEEK. Expresia folosita este:

(6SSILHPEEK 23674 + 256#PEEK 23473 + PEEK 23672) /358,

care ne da numarul de secunde de cind computerul a fost pornit
(dupa 3 zi1le si 21 de ore numarul de mai sus s@ reia de la zero).

In continuare este dat programul revizuit:
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REM Trasas cadranul ceasului
FOR n = 1 7O 12
PRINT AT 10-102COS(N/68P]) ,16+1B5SININ/6#PI) 3N

NEXT n

g3 6883
®

DEF FN t () =INT((A3SILHSPEEK 236744256%PEEK 23673+
PEEK 23672)/38): REM nr. de secunde de la pornire

100 REM Acua pornia ceasul

119 LET t1 = FN t ()

128 LET a = t1/32#PI: REM a = unghiul secundarului in rad

138 LET sx = 72aSIN a: LET sy = 72aC0S a

148 PLOT 131,91:DRAW OVER 1;sx,sy: REM deseneaza secundarul

208 LET t = FN t()

218 IF t<=t1 THEN 60 TO 20@: REM Asteapta o secunda

226 PLOT 131,913 DRAN OVER 13sx ,8y: REM Sterge secundarul

238 LET ti=t: GO YO 120

Ceasul 1intern folosit de acest program are o - acuratete de
J.01%Z, adica maxim 1@ secunde pe zi. Este de mentionat ca ceasul
s® opreste in timpul instructiunii BEEP, sau in timpul operatii-
lor cu casetofonul, imprimanta sau altor echipamente folosite de
calculator.

Numerele - PEEK 23674, PEEK 23673 si PEEK 23672 se incremen-—
teaza succesiv (la fiecare 1/58 secunde ultimul, respectiv la
fiecare 2T6#1/30 secunde al doilea s1 in sfirsit la fiecare
63553641 /58 secunde primul).,

Functia INKEYS nu are argumente; ea citeste tastatura.
Rezultatul sau este caracterul generat prin apasarea tastei
respective. Incercati programul:

18 LEYT as=INKEYS$: IF as="" THEN 60 TO 10

28 PRINT AT 10,13;as8

38 60 TO 10

In lin.a 10 se asteapta apasarea unel taste.

Difuzcorul calculatorului este actiocnat de i1nstructiunea

S6
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BEEP. Ea are forma:

BEEP durata,inaltimse

Durata si inaltimea sint numere sau expresii numerice.
Durata este data in secunde, iar inaltimea in semitonuri fata de
DO de baza, caruia ii corespunde numarul @.

Introduceti urmatorul programs

10 PRINT “"Frere Bustav"

DATA 1,0,1,2,.5,3,.5,2,1,0
DATA 1,0,1,2,.5,3,.5,2,1,0
DATA 1,3,1,5,2,7

DATA 1,3,1,3,2,7

DATA .75,7,.25,8,.5,7¢:5:5,.5,3,.5,2,1,8

N
-]

DATA 75,7 4.25:8,:507+5,5,:5,3,.5,2,1,0

DATA 1,0,1,-5,2,0

9@ DATA 1,0,1,-5,2,0

188 RESTORE: FOR i=1 TO 36: READ a,b
11@ BEEP a,b: NEXT 1

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

1@ BEEP 1 ,key+@:BEEP 1 ,key+2: BEEP .3,key+31BEEP .3S,key+2:
BEEP 1,key+@

X Inainte de a rula programul (cu comanda G0 TO 1@®) trebuie
initializata variabila key la valoarea corespunzatoare. De exem-—
plu @ 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
introducind © variabila pentru durata sunetului.

Pentru a ne da seama de limitele admise pentru inaltimea
sunetului, introduceti urmatorul programs

10 FOR n=0 TO 108: BEEP .3,ns NEXT n

Programul se va termina cu mesajul de erocdre B integer out
of range. Pentru a afla limita la ceare s—-a ajuns, tastati

PRINT n

Procedati la fel pentru limita inferiocara.
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Pentru a4 COLIN® cCoONfirmared SCNOrad ia tastatwa, dat: coman-

[
1]
.

POKE 23689,n

unde n este durata sunetului obtinut la apasarea oricarei taste
i poate lua valcri intre @ si 233 (se recomanda 28). '

Semnalul obtinut la difuzor poate +1 intensificat cu un
ampltficator.
Exercitiy ¢

1. Desenati ceccuri si elipse folosind instructiunile SIN si1
20S. Incercatid

18 FOR n=@ TO 2#P1 STEP P1/180
28 PLOT 100+80+C0OS n,87+8@*SIN n
38 NEXT n

4@ CIRCLE 130,387,888

2. Este 1i1lustrat in continuare un orogram care traseaza
graficele pentru majoritatea functiilor:

18 PLOT 8,87:DRAN 235,083 REM Trasare axa x
PLOT 127,8:DRAN 9,17Ss REM Trasare axa y
INPUT s,08

LET t=@

FOR =@ TO 233

LET x=($-128)%8/128: LET y=vAL e$

IF ABS y>87 THEN LET t=@: 60 TO 186

{F NOT t THEN PLOT ¢,y+88: LET t=1; GO TO 10@

g a8 88 4 ¥R

DRAN 1,y-oldy

i

LET oldy=INT(y+.S)
118 NEXT ¢ °
La 1inceput se i1ntroduce numarul n care semnifica limtele

intervalulu: -“Nn,+n iar ultartor se 1ntroduce functia sub forma
unui sir de caractere.
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Luati, de exemplu n=10 si e$="10+TAN x"

3. Folositi functia INKEYS$ impreuna cu PAUSE astfel:
10 PAUSE ©

28 PRINT INKEYS)

38 60 TO 18

4. Realizati un program care sa cinte gama DO major.

Rezusatul lectiei 11
- PLOT, DRANW, CIRCLE, POINT, pixel
- PAUSE, INKEYS$, PEEX
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LECTIA nr.12

In principal, operatiile de lucru cu banda magnetica (un
casetofon obisnuit) sint salvarea programelor ' sau datelor pe
banda si incarcarea lor.

SAVE

Qceasta instructiune serveste pentru stocarea pe banda
magnetica a programelor si datelor in ceea ce vom numi fisiere.

1. Pesntru programele BASIC, trebuie utilizata urmatoarea
forma (sintaxa) a instructiuniis

SAVE nuee LINE nusar
Un programs astfel salvat, la incarcare va porni automat ode
la linia “numar”. Daca optiunea LINE lipseste, pornirea automata
. Nnu mai are loc (se realizeaza salvarea programului, care poate fi
apol incarcat si rulat cu RUN sau 60 TO...).

Z. Pentru portiuni de memorie (octeti - programe in cod
masina), instructiunea are forma:

SAVE nume CODE start,lungimse

Cu aceasta instructiune se salveaza; incepind de la adresa
“start®”, un numar de octeti egal cu "lungime”.

3. Pentru a salva pe banoa i1maginea de pe ecran, folositi:
SAVE nuase SCREENS
care este echivalenta cu:s
SAVE nuse CODE 16384,6912
4. Tablourile se pot salva astfels
SAVE nume DATA litera ()
:n cazul tablourilor numerice sit
SAVE nume DATA literas ()
pentru tablourile sir de caractere.

Aceasta forma pernite o serie de subtilitati (schimbarea
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numelui tabloului, schimbarea dimensiunilor etc).

Observatiia
- pentru instructiunea SAVE, "nume” este un sir de caractere
nevid de maxim 10 caractere (oricare))
= numerele “start” si "lungime" sint ocbligatoriij
- optiunea LINE este facultativa.
VERIFY
Aceasta 1i1nstructiune verifica identitatea dintre fisierul
citit de pe banda si ceea ce se gaseste in memorie. Sintaxa este
asemanatoare cu cea de la instructiunea SAVE. .
. 1. Pentru programe BASIC avem:
VERIFY nuse
2. Pentru portiuni de memorie (octeti) avem:
VERIFY nume CODE start,lungise
saus .
VERIFY nume CODE start
saus
VERIFY nume CODE
3. D¢ asemenea avem:
VERIFY nuse SCREENS
care este echivalenta cut
VERIFY numse CODE 16384,6912
4. Pentru tablouri avems
VERIFY nuse DATA litera ()
sautr
VERIFY nuse DATA literas ()
Observatie
“nume"” poate fi un sir vid, simbolizat prin doua ghilimele
apropiate, astfel: "" j in acest caz se incarca primul fisier de
tipul specificat de pe banda.
LOAD
Aceasta instructiune este folosita pentru a incarca de pe

banda noi informatii.
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1. In cazul programelor BASIC si a variabilelor avem:

LOAD nume

Folosind © asemenea instructune se sterge complet vechiul
program i variabilele (ca si NEW si le incarca pe cele oae pe
banda. Daca salvarea respectivuluil fisier s—-a facut cu optiunea
LINE numar, dupa incarcare, programul ve porni automat de la
linia "“numar”, '

2. 1In cazul porttunxlof de memorie vom folosit

LOAD numse CODE start,lungimse

saus R
LOAD nuse CODE start .
saut
LOAD nume CODE -
3. In cazul tablourilor folosims
LOAD nume DATA litera O
saul

LOAD nume DATA literas ()
Aceasta instructiune sterge din memorie tabloul cu numele
“litera” si il inlocuieste cu cel i1ncarcat de pe banda.
MERBGE
Utilizarea acestei instructiuni se limiteaza exclusiv la
prograrele BASIC si variabile. §e i1ncarca de . pe  caseta noul
grojram 81 nolle variabile, fara & sterge decit liniile care au
Acelss: numar de linie s1 variabilele care au acelas: nume cu
cele ccrespunzatoare din programul incarcat.
Exemple
1. Introducet: urmatorul program:
18 REM testi
78 PRINT “"program de test banda”
38 OQVER 1s PLOT 80,25

48 DRANW 180,100, 123454P]
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si salvati-l prin comanda:
BAVE “testl” LINE S
Programul poate fi acum verificat pring
VERIFY “testi®
saut
VERIFY *=*®
Dati comanda:s
NEW: LOAD **
si observati ca programul porneste automat.
Acum dati din nou NEW si apoi introduceti
18 REM “test2"
48 DRAN 100,108,777eP1

Nu rulati acest program (oricum nu merge !). B8Balvati-l cu
comandas '

SAVE “test2"

Acum incarcati programul “testl” cum s—-a aratat mai sus si
apoi dati comanda:s

MERBE “"test2"
incarcind astfel al doilea program.
Observati ca lini!lé 19 =5 -4 care existau si in vechiul
program (testl) au fost inlocuite, iar celelalte au ramas
neschimbate. . '

Acum puteti da comanda RUN.

Incarcati din nou programul "testi”. Puteti salva imaginea
de pe ecran folosind:s

SAVE “imagine® BCREENS
saus
SAVE "imagine” CODE 16384,6912

Verificarea corectitudinii salvarii ismaginii-ecran se poate
realiza «stfel:s

VERIFY ** SCREEN
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saus
VERIFY *° CODE

) Pentru a salva doar a doua treime din ecran (de exemplu)
dati comandas

S8AVE “imsag 2/3" CODE 18342,2048
Acum dati CL8 si apoi urmatoarele comenzi:
“* CODE 16384

“*" CODE 18432 -

B 8¢

"* CODE 20080

LUCRUL CU IMPRIMANTA

Daca folositi un SPECRTUM si o imprimanta IX Printer, nu
veti avea nici o problema dea=2bita, altfel trebuie sa va asigu-

rati ca instructiunile urmatoare functioneaza si in configuratia
Dvs.

Instructiunile de lucru cu imprimanta sint LPRINT, LLIST si
CoPY. :

LPRINT si LLIST functioneaza exact ca si PRINT si LIST, cu
deosebirea ca scrierea se va face la imprimanta. (Bineinteles ca
nu puteti scrie cu diferite culori sau folosi FLASH). Mai trebuie

notat ca nu puteti folosi optiunea AT, in schimb puteti folosi
TAB.

In functie de tipul imprimantei p-e care lucrati, puteti
trimite diferite caractere de control cu ajutorul functiei CHRS.
Introduceti comandas

LPRINT CHR$(12) -
s{ apoi urmatorul program:

18 FOR i=8 TO 31

28 FOR J=8 T0 {

38 LPRINT 33

48 NEXT J

S8 LPRINT

68 NEXT 1§
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Incarcati programul “test1” din paragraful precedent apoi
dati comanda COPY. Imaginea de pe ecran va fi tiparita la impri-
manta. Puteti face acest lucru cu ecranele de prezentare (SCREEN-
sode) ale multor jocuri.

CLEAR

Instructiunea CLEAR are urmatoarele efectes

- sterge toate variabilele

- sterge ecranul (ca si 0.8

- reseteaza pozitia PLOT in ccltul stinga-jos

- sterge stiva pentru apelurile G0SUB (deci aceasta instruc-

tiune nu se va folosi in subrutine !)

Sintaxa instructiunii este urmatoarea:

CLEAR
saut

CLEAR nuaar
in acest ultim caz pe linga efectele enumerate mai sus, variabila
de sistem RAMTOP va lua valoarea “numar® (maxim 65335). RAMTOP
este un numar ce ne arata care este ultima locatie de memorie
alocata programelor BASIC.

Pentru a intelege acest lucru, dati succesiv comenzile:

POKE 30008,18
PRINT PEEK 30000
NEMW

PRINT PEEK 30088

se® observa ca utilizind instructiunea NEW octetul de 1la adresa
30000 s-a sters. Incercati acum succesiunea de comenzi:

CLEAR 30000-1
POKE 32000, 10
PRINT PEEK 30000
NEW

PRINT PEEK 30000

Daca programul BASIC este prea mare, puteti cistiga inca
putina memorie (renuntind la UDB-uri) prins
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Pentru a putea folos) programe scrise in cod masina (direct
in limbajul lui 288, microprocesorul in jurul caruia este con-
struit acest tip de calculatoare), se utilizeaza functiile USR
astfels

UBR adr

in care arguasentul "adr” reprezinta adresa de intrare in progra-
mul scris in cod masina (nu neaparat inceputul sau). Functia USR
executa deci programul scris in Ccod sasina de la adresa “adr",
iar 1la revenirea in BASIC returneaza valoarea registrului BC a
sycroprocesorului Z88.Sa luam, de exemplu, urmatorul program,
sCris in cod sasinat

\

ld bc 99 3 incarca rogts{rul BC cu 99
ret 3 revine in BABIC

Asamblarea acestul program se reduce la 4 octeti, avind
seanificatiile zecimale:s

1 99 @ 281
[ D ———— pentru reat
] pentru 99
pentru ld

Pentru a rula acest praogram i1n cod masina introduceti:

S CLEAR 380081

10 FOR i=8 TO 3

28 READ a: POKE 3I0000+1 ,a
38 MNEXT ¢

48 ilﬁh 1,99,8,281

Programul SCris 1n COC Masina se va Qas: la aoresa 32008 =1
va avea O lungiee Oe 4 octet:. Pentru a-l1 putea ruia, dat: coman-
das



ALPHA Ltd. Manual BASIC

PRINT USR 30000

!
Rezultatul va fi bineinteles 99. Programul scris in cod masina ‘se
va putea salva cus

S8AVE “"progr-cod® CODE 38008,4

Pentru ca acest program in cod masina sa ruleze automat (ca
&l jocurile), introduceti urmatorul program BASIC care sa incarce
programul scris in cod masina de pe banda si sa {1l si porneasca:

18 REM loader

20 LOAD *"" CODE 30000

38 PRINT USR 30000

Salvati acest program cus

SAVE "loader™ LINE 1

Programul “loadir'. odata incarcat, va porni automat, va
incarca programul in cod masina (nu uitati sa efectuati manevrele
corespunzatoare la casetofon !) si il va rula.

In general este important sa rulam un program in cod masina,
si nu sa aflam valoarea registrului BCj; de aceea va veti putea
intilni si cu urmatoarele forme:

RANDOMIZE USR adr
saus
LET a=USR adr
sau incas
RUN USR adr
etc.
Rezusatul lectiei 12
- BAVE, LOAD, MERGE, VERIFY
- LPRINT, LLIST, COPY
- CLEAR
- USR

ALPHA Ltd. va multumeste pentru atentie !
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