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STIMATE CUMPARATOR,

Felicitdri pentru c# v-ati hotdrit si folosif{i aceas-
t4 Jjucdrie care, v# va oferi clipe de plicere gi:
satisfactie.

CIP-ul a fost conceput $i vd este oferit ca un spr1-
jin de n#dejde in activitatea de instruire sgcolard,
in aplicatii practice din activitatea profesionali,

| in industrie, in medicind, in cercetare, in calcule
l economice, etc..
DATE TEHNICE
Microprocesdr: s o R RN Ly . . .Z80A (MMN 80 CPU)
Memorie. EPROM . . . . . . . . IO B e TR R 16 Ko
Memorde RAM . 30 i it S R SR 64 Ko
TASTatis o S SRR SR e QWERTY cu 40 taste
Abisareti i o Tv. alb—negtu/color PAL (canalul 8 OIRT)
.............. monitor alb-negru/color
R e v e B culori cu doud trepte de luminozitate
ReEZoLUTRE s im0 i e e 192 x 256 in regim grafic
T I o S M 24 x 32 in regim alfanumeric
Eimbaj.ai " e s e Y e BASIC-S
ARGSHLSERA. .l s e b e 220 Vca/ 5 V cc
Puterea.congtmatas . o i atE e e e e . . max. 20 VA
BEBArTU T aPEORIERE o Lot s RS GAE e . .330 x 280 x 60 mm

Greutatea aprox. . . . . . . 3,5 Kg. cu sursa de alimentare

INVENTAR DE LIVRARE

» Unitatea de bazi CIP
» Sursd de alimentare
» Cablu de conectare la TV

» Manual de utilizare
» Reteaua unit#filor service
» Certificat de garanfie

CONDITII DE GARANTIE

CIP-ul este garantat de ELECTRONICA S.A. 12 luni de la data
cumpardrii. Ies din garantie aparatele la care a fost viglat
sigiliul. Intretinerea aparatelor in perioada de garantie se
asigurd de cdtre S.A. ELECTRONICA - SERVICE prin unit#tile
de lucru din intreaga tard nominalizate in "Reteaua unit#ti-
lor service" - AX 1443,

DE CE SE NUMESTE CIP ?

Aveti in fa{¥ un Calculator pentru Instruire Personald pro-
gramabil denumit mai pe scurt si mai nostim "CIP", conceput
pentru a fi folosit in procesul de invi{dmint elementar,
mediu i superior.

In invitamintul prescolar pe CIP se pot prezenta notiuni
elementare de graficd, muzici, desene animate etc.
in invatamintul liceal poate fi folos1t eficient in instru-
ire asistatd, pentru insugirea materiilor.

in invitamintul superior CIP-ul poate reduce timpul necesar
muncii de rutind in realizarea proiectelor.

CIP-ul 11 puteti utiliza pentru insugirea unor limbaje evo-
luate de programare a calculatoarelor.
CIP-ul este capabil de multe alte utiliziri. Cu el puteti
juca pe ecranul unui televizor: sgah, GO, SCRABBLE, fotbal,
baschet, pute{i invdta s3 conduceti masina, puteti desena in
culori pe ecranul televizorului color, puteti compune muzic3
etc., CIP-ul dovedindu-se un partener inteligent, r#bditor
51 perspicace.

Dar pentru unii dintre dumneavoastra, poate mai interesant
decit folosirea programelor ficute de al{ii va fi realizarea
unor aplicatii proprii, in care imaginatia $i creativitatea
de care veti da dovads vi vor face s fiti foarte incintati,
iar CIP-ul se va dovedi colaboratorul inteligent, bun 1la
toate, cu condifia s3d fie finvdtat ce are de ficut.
Desi poate uneori ve}i fi uimit de ce este capabil, refineti
-8 tot ce gtie el sint creatii umane, CIP-ul fiind numai un
calculator personal familial.

INTRODUCERE

CE FEL DE CALCULATOARE PERSONALE EXISTA ?

Calculatoarele personale sint considerate ca fiind de dou3
mari-categorii:

- calculatoare personale familiale (HOME CDMDUTtR) cu un
pret accesibil pentru a putea fi cumpirat "pentru acasé" si
avind destule posibilitéti de utilizare pentru calcule,
desene, instruire, jocuri, etc.;

- calculatoare personale profeslonale (PERSONAL COMPUTER) cu
posibilitdti foarte mari de utilizare 1iIn institufii sau-
intreprinderi. pentru aplicatii de cercetare-proiectare,
activitd{i de birod, instruire asistat3 de calculator etc.

CE AVETI IN FATK ?

Obiectul minunat cu care dorif{i sd lucra{i, face parte din
categoria calculatoarelor familiale sgi veti constata cu
plédcere cit de mari ii sint posibilitdtile de utilizare.

CE PROGRAME POT FI FOLOSITE ?

CIP-ul a fost conceput s& infeleag¥ i s& execute programe
ficute de firme renumite pentru calculatoarele de largi
rispindire SINCLAIR - SPECTRUM. De asemenea, CIP-ul acceptd
programe elaborate pe calculatoare romdnegti HC-85 gi TIM-S.
Reciproc, programele realizate pe CIP vor putea fi executate
pe calculatoare SINCLAIR ZX SPECTRUM sau pe calculatoarele
romdnesti HC-85 gi TIM-S.

CUM SE FOLOSEGTE ACEST MANUAL ?

Acest manual v prezintd, simplu $i practic, cunostintele
necesare pentru a infelege ce cuprinde un calculator, cum
functioneazi si cum puteti lucra curent cu el.

Pentru a intelege f&rd greutd{i deosebite ce vi se prezint3
in continuare, este necesar ca parcurgerea materialului si o
faceti simultan cu folosirea CIP-ului.

Veti avea foarte multe exemple, nu ezitati s& le verlflcati
pe calculator. Vefi constata cd limbajul utilizat este foar-
te exigent i prietenos in acelagi timp, CIP-ul semnalindu-
vd orice eroare, neexecutind decit comenzile corecte.

CIP-ul VA AJUTA SA VA CUNOASTETI !

De fapt calculatorul este o oglindd a intelectului dumnea-
voastrd, executind cele ce-i ve{i da corect $i clar, dar
sanctionind gi orice lipsd de atentie, de logicd sau de
cunoastere.

Manualul se adreseazd tuturor, f3rd a cere o pregitire
prealabild in electronic3 sau informaticd. El nu vd arat3
cum se construiegte un calculator ci din ce este format, cum
lucreazd si cum il puteti utiliza pentru diverse aplicatii.

Fiecare capitol este structurat astfel:
- aplicatie practici;

- nofiuni de bazi;

exemple de programe;

intreb3ri recapitulative si exercit11,
probleme propuse pentru rezolvare;
raspunsuri.

Acole unde in text aveti ldsat spatiu liber subliniat, vi
solicitdm s& introduceti un r#spuns al dumneavoastrd bazat
pe notiuni explicate anterior.

Fiind un manual de autoinstruire, nimic nu v& forfeazd
s&-1 studiati contra cronometru. Apreciati posibilitatile
dumneavoastrd de asimilare, care pot veria de la o zi la
alta. V& indicdm s& nu studiati mai putin de o or#, dar nici
mai mult de trei-patru ore pe zi.

Materialul este astfel redactat incit s& asimilafi cunogtin-
tele noi pas cu pas, cu minimum de efort, incit veti fi
pl3cut impresionat de posibilit#tile dumneavoastri.
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INS12UARE SI PUNERE IN FUNCTIUNE

» In cazul in care aparatul a fost depozitat in conditii
de umiditate excesivd, sau diferenta dintre temperatura
aerului in care a fost depozitat $i cea a camerei in care
este instalat este mare, trebuie s¥ treacd minimum 3 ore
pind la prima punere in functiune;

» Nu introduceti sursa de alimentare in spa{ii inchise in
timpul functiondrii;

» Nu astupati orificiile de aerisire ale sursei de. alimen-
tere i ale CIP-ului in timpul functiondrii;

» Nu instalati CIP-ul $i sursa de alimentare 1inga vase cu
lichid intrucit prin risturnarea lor accidentald, lichidul
poate patrunde in interior, provocind avarii sau incendii;

» In cazul in care a patruns accidental lichid in interio-
rul aparatului, este recomandabil s& nu-1 porniti decit dupa
cel putin 12 ore, eventual chemati service-ul;

» Inainte ,de curdtarea exterioard, aparatul va fi deconec-
tat de la retea. Aparatul se va curdfa cu o {esdturd moale
ugor umezitd intr-o solutie de sdpun. Nu se vor utiliza
diluan{i puternici sau benzind, deoarece atacd finisajul.

ATENTIE!  » NU LASATI CIP-ul SR FUNCTIONEZE ivi.''°RA-
VEGHEAT ~ » NU FOLOSITI CIP-ul IN INCAPERI CU UMIu.
TATE EXCESIVA » NU PERMITETI COPIILOR SA INTRODUCA
MONEZI SAU ALTE OBIECTE METALICE IN APARAT, PRIN
FANTELE DE VENTILATIE  » NEGLIJAREA ACESTOR REGULI
POATE DUCE LA SUPRAINCALZIREA APARATULUI SAU CHIAR LA
INCENDIEREA LUI.

SURSA DE ALIMENTARE

CIP-ul se alimenteazd prin sursa de alimentare la tensiunea
de 5V cc. Sursa de alimentare a CIP-ului se alimenteazi de
la reteaua de curent alternativ de 220 Vef. In momentul
conectarii la retea, asigurafi-va c3 priza este bine fixatd
in doz&, iar stecherul intra fix in priza.

STRICT INTERZIS !

4 folosif{i cordoane de refea cu izolatia compromisi.
4 introduce{i doud triplugtechere in aceeasi prizi.

S
S

»
>

» S8 inlocuiti sigurantele cu alte valori decit cele pre-
vdzute.

» 54 folosifi sursa de alimentare cu capacul desficut,
intrucit riscati sa va electrocutati.

Alegeti un loc de lucru care si va permitd un spatiu confor-
tabil de agezare pentru CIP, televizor (la o distantd cores-
punzatoare) $i casetofon.

Instalarea este extrem de simpld. V3 trebuie o prizd tripla
si ... pufind atenfie. Privit{i din spate CIP-ul si veti
observa urmatoarele mufe/conectori:

conector pentru

mufd pentru buton pentru

extensie (impri- videomonitor inifializare
mants etc.)
DC-IN CAR: RF [:t]
& RESET
)]

mufd intrare-
iesire casetofon

mufa pentru
alimentare

mufs iegire
semnal TV.
Mufz CAS

1,4 - iegire

Muf3 AV
5 - iegire video

3,5 - intrare 4 - jegire audio
2 - masd 2 - mas3
3 - iegire +5 Vcc.
1 - neconectat

EFECTUATI URMATOARELE OPERATII:
» introduceti figa alimentatorului in mufa DC-IN a CIP-ului;

ATENTIE ! FACETI INTOTDEAUNA ACEASTA OPERATIE CU STECHERUL
ALIMENTATORULUI SCOS DIN PRIZA, ALTFEL RISCATI
SK SE ARDA SIGURANTA ALIMENTATORULUI.

» introduceti cablul de casetofon in mufa notatd CAS a CIP-
ului;

» introduceti cablul TV in borna de antend a televizorului
si in mufa RF a CIP-ului;

» porniti televizorul;

» introduceti gtecherul alimentatorului in priza (220 V);

acordati televizorul pe canalele 6-12 pind obfinefi o

imagine stabild cu urmdtorul text: BASIC-S.

v

BASIC-S

DACA NU APARE IMAGINEA DESCRISA MAT SUS VERIFICATI:

» dacd ati montat corect cablurile si dacd mufele sint bine
impinse in contacte;

» incercati acordarea televizorului pe canalul necesar;

> actionati butonul RESET din spate-stinga. Acest buton
provoacd iniyializarea tuturor circuitelor fadrd a fi opri-
t4 alimentarea elsctrici.

» scoateti din prizd i reintroduce{i gtecherul alimentato-
rului.

Dacd nici wuna din actiunile de mai sus nu au avut ca
rezultat ob{inerea mesajului corect, existd ceva defect in
configuratia CIP-ului gi veti proceda conform condifiilor de
garantie ale produsului.

LISTA SEMNALELOR PREZENTE LA CONECTORUL DE EXTENSIE

Fata A | A15 A13 D7  NC SLOT DO Dl D2 D6 DS

Nr. ] a2 3 &5 -6 8 918

Fata B | Al4 A1Z VCC(+5V) NC SLOT GND GND CLK(3,5MHz) A0 Al

Fata A | D3 D4 INT NMI HALT MREQ TORQ RD WR  NC  WAIT
NE. 11278 150 B I 1999 e 0

Fata B | A2 A3 IORGE GND VIDED NC NC NC BUSRQ RESET A7

Fata A | NC NC M1 RFSH A8 A10 VINH

NE. 2BW B En 277 W

Fata B | A6 A5 A4 ROMINH BUSACK A9  All

OBSERVATII:

1. Fata A este fata plantati.

2. Semnalele sint numerotate privind dinspre fata A, de 1la
stinga la dreapta, {inind calculatorul in pozif{ie normal?
de lucru.

3. Asignarea semnalelor la conectorul de extensie este iden-
tic3d cu cea de la calculatorul SINCLAIR SPECTRUM, excep-
tind tensiunile de -5 V, +12 V, -12 V gi semnalele U,V,Y
(§:mna1e de culoare) care nu se regidsesc la calculatorul
CIR:



STRUCTURA CIP-ului

CUM REZOLVA CIP-ul O PROBLEMA ?

Dac¥, de exemplu, trebuie f3cut urmdtorul calcul :
D=A-(B-0

Prin operafii de "intrare" se introduc:

» programul de prelucrare, prin care CIP-ul este instruit
cum s3 rezolve problema;

» datele problemei, adicd valori pentru A, B si C.

Ce este programul de prelucrare ?

Programul cuprinde o multime de instructiuni (comenzi)
scrise intr-un 1limbaj pe care-1 intelege calculatorul si
ordinea in care vor fi executate.
Instructiunile programului corespund unor pasi elementari
in care se rezolva problema.
in exemplul dat, instrucfiunile pot fi comentate astfel:

1 - cere / citeste valori pentru B si C

2 - calculeazi (B - C)
3 - cere / citegte valoarea lui A
4 - calculeazd D = A - (B = C)
5 - afigeaz / scrie (ecran / hirtie) valoarea lui D

6 - mergi la punctul 1 (pentru a repeta secventa cu

alte valori pentru A, B si C)

CIP-ul rezolvd problema conform programului introdus si
rezultatele prelucrdrii facute in circuitele electronice,
sint comunicate prin operatii de iesire.

Cum se solufioneazd o problemd pe CIP ?

Pentru realizarea unei aplicatii pe calculator, se parcurg

urmdtoarele etape:

» formularea problemei

» stabilirea intr¥rilor (date furnizate CIP-ului) si
iegirilor (ce trebuie s¥ furnizeze calculatorul)

» stabilirea modului de rezolvare

» verificarea programului pe calculator

» executarea curentd a programului.

CE SE INJELEGE PRIN : HARDWARE gi SOFTWARE

Specialigtii denumesc  echipamentele ce alcituiesc
calculatorul printr-un singur cuvint: HARDWARE, iar
programele sint denumite: SOFTWARE.

Configuratia HARDWARE a CIP-ului

Citeva notiuni generale despre fiecare componente si despre
functionarea lor 1in ansamblu sint prezentate in cele ce
urmeaza.

Schema de functionare a componentelor hardware ale unui
calculator este urmitoarea (fig. 1.1):

MICROPROCESOR MEMORIE INTERNA
Fig. =551 Circuite de calcul| | Rezultate
$i de comandd Date
Frogram aplicatie
Interpretor BASIC
DISPOZITIVE * *
PERIFERICE CLAVIATURA @ CASETOFON @ TELEVIZOR
de intrare/ (TASTATURA)
iegire
Program Rezultate
Date

Schema functionald descrisa se regdseste concretizatd in
configuratia hardware a calculatorului. Configuratia minima
a CIP-ului cuprinde:

» microprocesor (tip Z80)

CAPITOLUL 1

memorie internd
circuite de control a afigdrii
circuite de interfats
difuzor
- » tastaturd (claviaturd)
Se adaugd urmidtoarele "periferice" de intrare / iesire :
- casetofon
- televizor sau monitor video.

YNy Ny

Ce ar fi bine dacj ati avea ?

0 configuratie mai puternicd poate include ca dispozitive
periferice, imprimantd, Jjoystick si unitate cu disc flexi-
bil. Schema hardware de detaliu, incluzind $i alte echipa-
mente ce pot fi legate la CIP, este cea din fig. 1.2.

INTERFATA O

B> IMPRIMANTA

[ MEMORIE INTERMA |

RAM
(64 Kb) < [ INTERFATA] G
JOYSTICK
ROM (16 Kb) j—b ] INTERFATA
alt C.I.P.
] INTERFATA
MICROPROCESOR 80| o | T
S
C.I.P.
=0
DIFUZOR UNITATE CU \ MEMORII
DISC FLEXIBIL EXTERNE

i

CASETOFON S

TASTATURA
H— |”“! =3
TELEVIZOR SAU
VIDEOMONITOR
5t e B
Microprocesorul

Microprocesorul cuprinde pe o micd pastili de siliciu (in
englezd CHIP), piese electronice in miniatur3 care
descifreazd, verificd si executd comenzile gi calculele
prevdzute in program.

Memoria internd

in memoria intern3 se afl un interpretor care transformd
programul aplicatiei scris intr-un limbaj ugor de invdtat
(1imbajul BASIC) intr-un limbaj intern mult mai complicat,
specific fiecdrui tip de calculator (limbaj in "COD MASINA®)
care va putea fi executat de microprocesor. Interpretorul
permite deci introducerea in memorie (fig.l.1) a diverselor
programe de aplicatii (SOFTWARE aplicativ) si executarea
lor.

Programele solicitd datele necesare $i acestea sint memorate
intr-o alt3 zon3 a memoriei interne. In acest fel, CIP-ul
stie ce are de facut $i cu ce sd lucreze. Microprocesorul
decodifica comenzile gi instructiunile s$i le executd
folosind datele disponibile.

Rezultatele prelucrdrii sint (fig.l.1)
dispozitivele periferice de iegire.

expediate 1la

Asa dupd cum probabil at{i retinut, 1in memoria internd se
introduc informatii prin operatii de "incdrcare" sau de
"scriere", iar din memorie se "citesc" sau se ‘'extrag"
informatiile introduse.

CIP-ul dvs. utilizeazi dou¥ tipuri de memorii:



CAPITOLUL 1

Memoria ROM

ROM (Read ‘- Only - Memory) este o memorie al cirei confinut
este stabilit din fabricatie $i care nu poate fi schimbat,
ci poate fi numai "citit". Ve}i constata cd, dupd intrerupe-
rea alimentdrii electrice a CIP-ului, la repunerea in func-
tiune, programul inscris in ROM v& va sta la dispozitie f&rd
al\fi,nevoie sd-1 introduceti dvs. 0 astfel de memorie se
spune cd este "nevolatil3" pentru cd nu isi pierde continu-
tul la intreruperea tensiunii de alimentare.

Memoria RAM

RAM (Random - Acces - Memory) este memoria in .care se
pastreazd programele si datele introduse de utilizator
precum $i informatii interne necesare func{iondrii corecte a
CIP-ului. 3

Atentie !!! :

Este o memorie '"volatila", la intreruperea aliment3rii elec-
trice programele $i datele introduse se pierd (se 'volati-
lizeazd").

Apare o‘intrebare:

Cum facem s& nu pierdem ce am muncit poate citeva ore ?.
Existda o soclutie - memoria externd - caseta magnetica -
despre care vom vorbi mai departe.

Capacitatea  de memorare este limitatd de dimensiunea

memoriei. Cum se exprimd ea $i cum se lucreazd cu memoria

puteti afla in capitolul 12.

Dispozitive periferice

Dispozitivele periferice sint cele care permit introducerea
programelor $i datelor sau comunicarea informatiilor de
iegire pentru utilizator.
Sint denumite "periferice" spre deosebire de microprocesor,
care mai este denumit $i "unitate centralsd" a aparatului.
CIP-ul necesitd ca periferice in configuratia minima:

» tastaturd

» televizor sau monitor video

» difuzor
& » casetofon
Intr-o configuratie extinsa, prin achizifionarea unor
circuite de legdturd speciald (interfatd), se mai pot
ataga:

» imprimantd

» unitate cu disc flexibil

» joystick

Tastatura

Claviatura CIP-ului (denumitd TASTATURA) este asemanitoare
cu a maginii de scris (formatd din TASTE), iar operafia de
utilizare se numeste "TASTARE". Veti afla la capitolul 3 c&
ea are un mod deosebit de functionare si de utilizare.

Televizorul

Pentru vizualizarea dialogului cu calculatorul si a
rezultatelor prelucrarii puteti folosi televizorul dvs. alb-
negru sau color.

Difuzorul

CIP-ul are incorporat un difuzor care v3 va semnala
incarcarea programelor, sau prin care putefi obtine diferite
sunete (melodii).

Casetafonul

Caseta magneticd este folositd ca suport de MEMORIE EXTERNA,
deoarece pe ea se pot "salva" (inregistra) programele si
datele din memoria internd, pentru a preveni "volatilizarea"
lor la intreruperea tensiunii de alimentare.

Pentru a "incdrca" programe de pe casetd si pentru a le
"salva" pe casetd, folositi un casetofon obisnuit, dar in
bund stare de functionare.

Un casetofon uzat, cu o mecanicd defectd, v& va produce
multe clipe nepldcute cind, avind o casetd cu nigte

jocuri/programe frumoase, nu ve}i reusi si le incircafi sau
veti obtine mesajul "Tape loading error" indicind o eroare
de bandi.

0 micd indoiturd a benzii, insesizabild in cazul casetei cu
muzicd nu este acceptata de calculator.

In general, v& recomanddm si utilizati acelasi casetofon la
"salvarea" si la "inc#rcarea" programelor, pentru a evita
incompatibilitd{i datoritd nealinierii capetelor 1la doud
aparate deosebite.

Caseta magneticd prezintd avantajul unui pref redus, dar are
si  dezavantajul dificultdfii de acces la o anumitd
informatie, deoarece permite numai o cdutare secventiald
(program dupi program) de la inceputul benzii, fapt care
cere timp $i... rdbdare.

Discul flexibil

Discul flexibil este un suport de memorie externd care
inlaturd dezavantajul casetei, el permitind accesul direct
i imediat la orice informatie stocatd. s
Unitatea de disc flexibil este insd un dispozitiv mai‘scump,
si deci mai dificil de procurat.

Imprimanta

CIP-ul permite, prin  intermediul unei interfete
specializate, cuplarea unei imprimante care s3 scrie sau si
deseneze pe hirtie rezultatele prelucrarii.

Joystick-ul

Joystick-ul permite mai ugor deplasarea pe ecran in orice
directie, cu ajutorul unei manete, decit prin tastaturd cu

ajutorul cireia puteti obtine numai "sus" / "jos" / '"dreap-
ta" / "stinga" / "foc".

Intrebdri recapitulative

11.1ce informatii trebuie s3d introducem in calculator
pentru a rezolva o problemd / a realiza un joc / a
desena,pe ecran ?

I 1.2 Ce echipamente hardware trebuie si aveti la dispozitie
pentru a lucra cu CIP-ul ?

f 1.3 Casetofonul nu este permanent necesar. Cind aveti
nevoie de el ?

Réspunsuri

R 1.1 Programul aplicatiei gi datele necesare.
R 1.2 CIP-ul plus televizor plus casetofon plus o priza
multipld plus cabluri de legdtura.
R 1.3 a). Cind dorim si incdrcdm programe "memorate" pe
caseta.
b). Cind am introdus prin tastaturd programe mai mari
pe care este bine si le "salvim" pe caset3d inainte
de oprirea alimentarii CIP-ului.



Presupunind ci sinteti "incepitor", executati aplicatia care
urmeaz¥ pentru a invata treptat utilizarea aparatului.

Aplicatia practicd AP.1

1. Priviti tastatura si localizati urm&toarele taste :

» CAPS SHIFT (CS?

» SYMBOL SHIFT (SS)

» ENTER (ENT)

» SPACE

» @ (cifrs zero)
in continuare ele vor fi notate in text sub forma
prescurtatd din paranteze.
Tasta "SPACE" o folositi atunci cind trebuie s& introduceti
un "spafiu" sau "blank" (in carte vom folosi pentru
spajiu/blank urmitorul desen:"_ '. In exemple, cind ' veti
intilni acest semn, - apdsati tasta SPACE. Cifra zero apare,
atit pe tastaturd cit si pe ecran, t#iatd cu o linie pentru
a putea fi deosebit de litera "0".
Avind la dispozitie interpretorul BASIC-S puteti comunica
cu CIP-ul prin intermediul tastaturii. Poate la inceput vi
se pare complicat dar prin explicatiile pe care vi le voi da
in continuare, v& putefi antrena g$i veti constata ce
ingenios este conceputd tastatura.

2. Apdsati:
<ENT> (tasta ENTER)
fn  coltul stinga jos al ecranului apare cursorul

clipitor, cuprinzind litera K .
CIP-ul agteaptd nerdbddtor ca dvs. s3-i introduceti o
comandd in limbajul BASIC-S.

3.Introduceti:
BORDER 4 <ENT>

ap¥sati tasta "B" tasta 4 tasta (ENTER)

I-ati comandat CIP-ului si afiseze un contur (Border) de
culoare verde (culoarea numdrului 4). El v-a executat
comanda $i v-a raportat ci totul a fost in ordine (OK!).

Ati realizat primul dialog cu CIP-ul.

Retineti c& una din principalele caracteristici ale BASIC-
ului este acest mod permanent de lucru "conversational" (sau
"interactiv"), interpretorul fiind tot timpul gata s¥
r3spund¥ la mesajele/comenzile/instructiunile dvs. expediate
cdtre el prin ap3sarea tastei ENTER <ENT>.

Deci cit timp nu ati actionat aceastd tastd <ENT> CIP-ul
(interpretorul BASIC) nu stie ce ati introdus dvs. prin
tastaturd (desi informatiile apar pe ecran) si abia cind
actionati <ENT> , el primegte $i = interpreteaza mesajul dvs.
si rdspunde corespunzidtor.

4. Introduceti o alt# comandd care va permite s§ "afigati"
pe ecran litere/cifre/semne, in timp ce exersati utilizarea
tastaturii. Afisati alfabetul:

PRINT  abcdefghi jklmnopqrstuvwxyz <ENT>
T T_.___ ghilimele___j T

apdsati apdsati simultan tastele apdsati
tasta "p" SYMBOL SHIFT si P ENTER

Dacd afi gresit o literd o puteti sterge tastind in acelasi
timp CAPS SHIFT si "O" (zero) tinind CS ap#sat. In conti-
nuare vom nota aceasts ap¥sare simultani cu semnul "+". Deci
cind vi se indic3 CS + 0 dvs. veti apdsa in acelasi timp pe
CAPS SHIFT si pe tasta #.

Limbajul BASIC, aga dupd cum vefi constata, este destul de
"prietenos" adicd permite un dialog destul de wsor intre
utilizator gi CIP, dar are regulile lui stricte conform
cidrora vd poate intelege. Dac¥ dvs. nu respectati aceste
reguli, CIP-ul refuzd s3 primeascd mesajul dvs., afisind un
semn de intrebare, sau v3 r¥spunde cu "VARIABLE NOT FOUND"
(variabil¥ neg¥sit¥). Dac¥ ati ajuns intr-o astfel de situa-
tie, ca neinitiat aveti doud posibilitadfi:

» stergeti tot rindul, apisind pe CS + @;
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» actionati butonul RESET din spate.
apoi retastati rindul (nu uitati ghilqmelele),
mesajul cu ENTER.

i expediati

5. Introduce}i alfabetul cu litere mari:
PRINT "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ" <ENT>
Apdsati CS $i 2 $i apoi ABC...
6. Tastati cifrele cu un spatiu intre ele:

PRINT "1.234567898" <ENT>

apasati tasta "SPACE"

7. Introduceti o linie cu urmitoarele semne prin tastirile
simultane indicate:

PRINT "!1C=$%&' ()<>;-+=:2/x%.," <ENT>
! (55 + 1)
C (a rond) (Ss + 2)
= (diez) (SS + 3)
$ (SS + 4)
% (SS + 5)
& (AND) (SS + 6)
' (apostrof) (8S + 7)
( (SS + 8)
) (55 +9)
< (mai mic) (SS + R)
> (mai mare) (85 + T)
: (ss + 0)
- (minus) (ss + J)
% (SS + K)
= (SS + L)
: (SS + Z)
? (SS + C)
/  (slash) (SS + V)
% (Ss + B)
. (punct) (85 + M)
, (virgul¥) (SS + N)

Remarcafi c¥ efectul tastei <ENT> este expedierea celor
afigate, cidtre interpretor, dar in acelagi timp $i saltul
cursorului la inceputul unei linii noi. La alte tipuri de
calculatoare aceastd tast3 este notatd cu "RETURN" sau cu
"CR" CARRIAGE RETURN - retur de car, prin analogie cu intro-
ducerea la inceputul unei linii de megina de scris).

8. Tastati al¥turi urmitoarele litere/cifre/semne pentru a
observa diferentele grafice intre ele:

PRINT "@gggo00''',,,IIT111" -<ENT>
@ (cifra zero) 0 (litera 0) ' (apostrof) , (virgul¥)
I (litera I) 1 (cifra 1)

9. Mentinind ap#sat¥ . orice tastd, liter3d/cifri, semnul res-
pectiv se repetd pind in momentul cind incetdm ap#sarea.
Verificati, presupunind c3 aveti de subliniat un titlu:

apdsati CS + 2

PRINT ‘"Lectia ., 1" <ENT>
PRINT " . <ENT>
Pentru a sublinia prin repetarea semnului " " (SS + J), nu

este nevoie s ap#sati de mai multe ori cele doud taste, ci
este suficient s3 le mentineti apdsate pind ajungefi sub
cifra 1 (dac3 ati dep3sit-o sgtergeti cu CS + @ inainte de a
ap¥sa <ENT>).
10. Api¥sati tasta "V" si obfineti:

CLS <ENT>

Observati (poate cu surprindere) ci se gterge tot ecranul.
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Ati introdus o comand¥ de "stergere" a ecranului pe care
interpretorul BASIC a inteles-o si a executat-o prompt (CLS
- Clear Screen).

11. Numerotati liniile ecranului astfel:

apostrof

v v
PRINT 1'2'3'4'5'6'7'8'9'10'11'12'13'14'15'16'17'18'19'20'21"’

12. Priviti mai atent la o tastd, de exemplu la tasta "H".
Deasupra ei gint scrise patru caractere ce pot fi obtinute
cu acestd tasta:

GOSUB CIRCLE s 4

incercati obtinerea lor ap3sind tastele indicate mai jos,
observind litera afigatd in cursorul clipitor.

Atentie! dupd afisarea fiec3rui caracter, gtergeti cu CS + @
pentru a obfine din nou cursorul K .

caracter tastari cursor
GOosuB H K» L
CIRCLE 13 €9 %S5 K»E
2.565 7 H E»L
SQR 1y B R SS K»E
2N Bl
s S5 + H i

Pentru a obtine "CIRCLE" este nevoie de doud tastari
succesive:

1 -CS +S8S - CS si SS apasate simultan

2-S5SS+H -855giH apisate simultan

Tastatura se afld in orice moment intr-un anumit MOD CURENT
de lucru, indicat printr-o literd in cursorul clipitor:

(KEY WORD - cuvint cheie) pentru comenzi/instructiuni
(LETTERS - litere) pentru litere mici si cifre
(CAPITALS - majuscule) pentru litere mari

(EXTENDED - mod extins) pentru caractere/comenzi
(GRAPHICS - mod grafic) pentru simboluri grafice

aomor X

Cum obtineti litere mari/mici ?

13. Tastati urmitoarele caractere observind pe ecran litera
din cursor $i caracterele afisate:

cursor T ——————— L X

I

caracter  1@PRINT 3
; apdsati apdsati

tasta P 55 + P

Apdsati simultan (CS + 2) $i cursorul devine C permitind
introducerea literelor mari:

i
PRINT "ABC
(Cs + 2)

Reapdsafi simultan (CS + 2) si cursorul redevine L, putind
introduce litere mici:

B s O
SN e ,
10 PRINT "ABC abc DEF" <ENT>

(CS + Q)j L(CS +2)

Cum obtineti VIDEONORMAL/VIDEOINVERS ?

14, Atunci cind dorif{i s& apard pe ecran informatii care si3
ias3d in evidentd fat¥ de altele, pute}i folosi modul de
afigare videoinvers, adicd in loc de caractere negre pe
fondul alb al ecranului (videonormal), s& apard carac-
terele albe pe fond negru (videoinvers). Tastati urmi-
toarele:

20 PRINT "VIDEONORMAL | VIDEOINVERS | VIDEONORMAL" <ENT>

T(CS + 4) (CS + 3)
(INvV. VIDED) (TR. VIDEO)

Ati remarcat cd trecerea dintr-un mod de afigare in altul se
face tastind (CS + 4) sau (CS + 3).

Dacd la apdsarea tastei <ENT> dupd linia 10 sau 20, v& apare
un semn de intrebare in linie, BASIC-S v& semnalizeazi c3
aveti o gregald. Gregala constd probabil in faptul cd nu ati
introdus " dupd PRINT sau la sfirsitul 1liniei. Intr-un
asemenea caz, stergeti linia cu DEL (CS + @) si retastati-o
atent.

Oricum retineti c& BASIC-S nu acceptd informatii neconforme
cu regulile lui $i vd semnalizeazd prompt orice eroare prin
I!')"

Dacd ati introdus corect linia 10 si 20, pe ecran trebuie s&
aveti:

10 PRINT "ABC abc DEF"
20 PRINT "VIDEONORMAL | VIDEOINVERS | VIDEONORMAL"

Nu v& impacientati cd linia 20 continud dedesubt $i cd nu
este frumos aliniatd cu partea de sus. BASIC-S nu tine
neaparat la frumusefe, ci la corectitudine $i el se descurci
cu linii nealiniate dar corecte.

15. Introduceti:
BORDER 1 <ENT>

apdsati tasta 1
apdsati tasta B

A$i introdus o comandd BASIC-S care a fost executati
imediat, avind ca rezultat stergerea celor dou3 linii de pe
ecran $i aparitia unui chenar (o bordurd) de culoare inchis¥
(albastrs). Ap#sati:

<ENT> - reapar liniile 10 si 20
RUN <ENT> - se executd instructiunile cuprinse in
liniile 10 gi 20
ap&sati R

Pe ecran apare rezultatul executiei:

ABC abc DEF
VIDEONORMAL |VIDEOINVERS| V1DEONORMAL

Caracterele sint scrise in dreptul tastelor, prin trei
culori corespunzdtoare modului in care pot fi obtinute. Dup
o perioadd, 1lucrind curent, vd va fi foarte usor sj
introduceti orice caracter, numai prin simpla asociere
vizual¥ intre caracterul dorit, pozitia tastei si culoare.
La inceput, de mare ajutor vd va fi Anexa B in care sint
indicate in ordine alfabeticd, toate caracterele si
tastarile necesare pentru obtinerea lor.

Pentru utilizarea tabelului din anex3 v3 fac citeva
preciziri:
- cuvintele cheie reprezentind comenzi sau instructiuni,
sint precedate(pe ":" (priviti in Anexa B)

: BORDER

: GOSUB

: LOAD

: SAVE
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Ele se obtin prin ap#sarea tastei indicate, in modul K:

- la inceputul liniei de program
- dupd numirul de linie

- dup# caracterul THEN

- dup# : (dou# puncte)

Alte caractere se obfin astfel:

BIN - (CS+8S) B - simultan (CS+SS) si apoi B
READ - (CS+SS) A

FLASH - (CS5+SS) SS+V - simultan (CS+SS) si apoi SS+V
MOVE - (CS+SS) SS+6
% - SS5+8 - simultan tastele indicate
<= - 55+Q - idem
>= - SS+E - idem
16. Exersati utilizarea Anexei B completind rindurile urmi-
toare:
caracter tastaturs
ASN e eeee
BREAK ———
:COPY -
GRAPHICS ~  -=-= —---
:NEXT -—
:RUN -
:STOP ————
0 & e
+ P
5 T
CUrsor sus -——

cursor stinga ----
cursor dreapta ----

Intrebiri recapitulative

R&spundeti in scris pe o foaie separat¥ si confruntati apoi
rdspunsurile dvs. cu cele corecte prezentate in continuare:
1.2.1. Ce taste veti folosi pentru:

a) a introduce un spatiu

b) a sterge inapoi

c) a introduce semnele speciale (! ? + - ;)
d) a sterge tot ecranul

1.2.2. Care este efectul actionarii :
a) butonului RESET
b) tastei ENTER
1.2.3. Cum opriti CIP-ul?
Réspunsuri
R.2.1. a) SPACE
b) (CS+0)
c) (SS+1) (SS+C) (SS+K) (SS+J) (SS+0)
d) v <ENT>
R.2.2. a) Provoac# initializarea tuturor circuitelor firi
a fi oprit¥ alimentarea electrici
b) Expediazi textul afisat c#tre interpretorul
BASIC gi mut¥ cursorul la inceputul liniei urm¥-
toare
Ri2.5:

Intrerupind alimentarea electrica.

CAPITOLUL 3

CuM COMUNICAM CU CIP-ul?

Dig capitolul 1 ati retinut c3 un calculator electronic gtie
si+ v3 indeplineascd o dorin{d , in m#sura in care 1l-ati
invitat cum si o facd. Pentru-a-1 instrui, trebuie s&-i
introduceti in memorie o succesiune logic# de INSTRUCTIUNI /
COMENZI formind un PROGRAM.

Pentru ca s# inteleagd programul $i s¥ execute instructi-
unile comenzile, acestea trebuiesc exprimate intr-un limbaj
pe care-1 "stie" calculatorul.

CIP-ul este astfel construit incit sd inteleagd limbajul
BASIC. BASIC-ul este un limbaj de programare cu o utilizare
foarte larg# datorit¥ ugurinfei cu care poate fi invdfat si
multiplelor lui posibilit#ti de utilizare.

De ce se cheamd BASIC

Numeie limbajului BASIC provine din initialele cuvintelor in
limba englez&:

Beginner's All purpose Symbolic Instruction Code,

care in traducere liberd aratd cd este destinat tuturor
aplicatiilor si este pentru incepitori.

fntr-adevir, acest limbaj este mai usor de invitat decit
limba englezd, el avind un vocabular simplu, cu putine
cuvinte, totusi cu reguli foarte stricte.

Chiar dacd nu cunoagteti limba englezd, nu va fi greu s&
invdtati vocabularul BASIC-ului deoarece CIP-ul se va dovedi
un "inci¥pitinat", refuzind s¥ treacd peste greselile dvs. si
nu va executa decit ceea ce 1i introduceti corect.

Un program BASIC este constituit dintr-o multime de
instructiuni scrise in acest 1limbaj si introduse in CIP
pentru a fi executate.

Cum executd CIP-ul un program?

Programul conceput $i introdus de dvs. este de obicei numit
PROGRAM SURSK. E1 este tradus de INTERPRETORUL BASIC si
transformat intr-un limbaj intern al calculatorului denumit
limbaj COD MASINA.

PROGRAM
SURSA

scris pe
hirtie

INTRODUCERE prin tastaturs

! !

3 ETARE H

i de cdtre BASIC-S '

1

: . E

| program in 1

; COD MASINA I 1

rezultate I

1 p i

: EXECUTIE !

¢ 5 program :

Jl"ll 1 !
Fige3:F

Cum codificd CIP-ul comenzile si instructiunile

Instructiunile / comenzile / datele, pentru a putea fi
prelucrate in circuitele electronice ale calculatorului,
sint reprezentate sub formd de CARACTERE intr-un cod in care
sint numerotate de la @ la 255.

Priviti in anexa A a manualului $i ve}i g&si in coloana din
stinga un numir zecimal reprezentind codul $i imediat 1in
coloana din stinga un numir zecimal reprezentind codul si
imediat in coloana din dreapta "caracterul" respectiv. De
exemplu:
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CoD CARACTER

13 ENTER (comanda ENTER)

32 spatiu (spatiu sau blank)

43 +  (semnul +)

53 5 (cifra 5)

65 A (litera A)

97 a (litera a)

245 PRINT (instructiunea PRINT)
255 COPY  (instructiunea COPY)

Dupd cum observati, CARACTERELE pot fi:
- semne speciale (aritmetice / de punctuatie)
- litere mari
- litere mici
- caractere grafice (0™ ...)
- instructiuni (PRINT, READ ...)
- comenzi (RUN, LOAD, ...)

De exemplu, cind vom introduce urm&toarea instructiune,
continutul ei va fi codificat astfel:

caractere: PRINT ., , a3 + b
; vy VYYY
coduri : 245 32 97 43 98

Ca incepdtor, dvs. nu aveti decit s& concepefi, sd scriefi
si sd introduceti programul BASIC-surs#, restul fiind grija
CIP-ului. Mai tirziu, dup¥ inif{ierea in BASIC, dacad veti
dori, pute}i invafa s¥ lucrati direct in COD MASINA.

CUM ARATA UN PROGRAM BASIC ?

Deocamdatd, s3 vedem cum arat¥ un mic program scris in
limbajul BASIC:

18 BORDER 2 " S
2 INPUT "a=?"3;a 4----- ] linii de
38 INPUT  "b=?";b 4------ | program
4@ PRINT  "S=";a+b:STOP4------

Programul este constituit din LINII DE PROGRAM numerotate
(linia nr.1@, linia nr.20, s.a.m.d.).
BASIC-S admite numere de linii cuprinse intre 1 si 9999.
Sint admise numai numere intregi $i de obicei, numerotarea
se face din 1@ in 1@, pentru a putea intercala ulterior
eventuale 1linii noi. :

Cum se incheie introducerea unei 1linii?

Avind calculatorul pornit introducefi programul de mai sus.
Dupd ce ati tastat confinutul unei linii, actionati <ENT>
pentru ca linia s3 fie memorat3 i pentru a se produce
saltul la o linie nou¥. In timpul introducerii, 1linia este
afigatd la baza ecranului.

Linia de program memorati

La actionarea tastei <ENT>, interpretorul BASIC-S verificd
dacd linia a fost corect introdus¥ gi dac3 o gaseste astfel,
permite memorarea ei, Semnalatd pe ecran prin afigarea in
partea superioard a ecranului.

Se memoreazid o linie cu erori?
Dacad dupd <ENT> apare in linie un semn de tntroducere, el

semnaleaz¥ 0 eroare. Intr-o astfel de situatie, stergeti cu
(CS+@) linia pin¥ la capit si retastati-o corect.

Dupd introducerea liniei 4@, pe ecran veti avea programul |

afigat ca in Fig.3.2 :

1¢ BORDER 2 ﬁ}

26 INPUT "a=7";a
33 INPUT "b=?";b
49 PRINT "S=";a+b:STOP

Fig.3.2 @ 5

Linie de program cu executie imediatd

fn acest moment programul este memorat si asteaptd o comandi
pentru a fi executat. Introduce}i comanda RUN actionind
tasta "R". Ea va fi afigat¥ in dreptul cursorului clipitor
K i dups <ENT> va declanga execufia programului. Retineti
c3 o linie nenumerotatd (de ex. RUN) este executat¥ imediat
fard a fi memorata.

Pentru a anticipa ce se va intimpla prin
programului, s3 il comentdm linie cu linie:

executia

1§ BORDER 2 - afigeazd un chenar rosu al ecranului

2@ INPUT "a=?";a - cere valori pentru a $i b gi le

3@ INPUT "b=?";b } memoreazi

4@ PRINT “S=";a+b:STOP - afigeazd suma S=a+b $i opreste
execufia programului

Cum i-ati introdus comanda RUN, CIP-ul prompt a trecut la
treabd. E1 executd prima linie (coloreazi chenarul) si va
cere o valoare pentru "a". Introduceti de exemplu:

a=?1@ <ENT>

Acum va cere o valoare pentru "b":

b=?2@ <ENT>
Aproape instantaneu va afigeazd rezultatul executiei
intregului program (Fig.3.3.).
S &
S=3¢

chenar
_AY(80R0ER)
rezultatul
executiei
liniei 4@

L 9 STOP statement, 4@:2

- Fig.3.3.

Linii de program: - simple; multiple

S& analizdm putin formatul unmei linii de program.
Linia de program poate fi:

» simpld - cu o singurd instructiune
1¢ BORDER 2 <ENT>

numdr instructiune terminator de
linie linie

» multipld - cu mai multe instructiuni separate intre
ele prin ":" (dou¥ puncte)

4@ PRINT "S=";a+b:STOP <ENT>

o instructiune t—alta instructiune
Programul de mai sus poate fi deci introdus pe o singur3
linie multipls. Verificati tastind:

1@ BORDER 2: INPUT "a=?";a: INPUT "b=?"; b:
PRINT "S="; a+b:STOP <ENT>

Remarcati c3 vechea linie 1@ este inlocuit3 cu noua linie
multipld. Pentru a executa programul, si gtergem liniile 20
3@, 48 devenite inutile. : y



Cum gtergem o linie?

Stergerea unei 1linii complete se ob{ine foarte ugor prin
introducerea numirului ei urmat de <ENT>.

28 <ENT> - linia 26 dispare
3@ <ENT> - linia 3@ dispare
4@ <ENT> - linia 4@ dispare

Dati din nou comanda de executie a programului:
RUN <ENT>
a=71f <ENT>
=720 <ENT>

Rezultat:

S=38
9 STOP statement, 18:5

Rezultatul calculului este acelagi, dar diferd mesajul de

oprire a programului. La prima execu{ie, oprirea s-a ficut

prin instructiunea STOP, a doua instructiune din linia 4.
9 STOP statement, 4g:2

numidr al
mesajului

a doua instructiune
linia 4§

La a doua executie oprirea s-a fdcut prin instructiunea
STOP, a cincea in linia 1@:

9 STOP statement, 1f:5

linia 14 a cincea instructiune

inainte de a trece la aplicatia practici,

ati invatat din limbajul BASIC pind acum:

» informatiile sint considerate 1in calculator ca fiind

formate din caractere;

codul conform cdruia este construit CIP-ul,

255 de caractere (vezi anexa A);

» un program se introduce prin linii numerotate (care
sint executate numai dup¥ o comandd special¥) si
numerotate (care sint executate imediat);

» pe o linie multipld se pot introduce mai multe in-

structiuni/comenzi, separate prin ":" ;

execufia unui program se obtine prin comanda RUN;

» modificarea unei linii se obf{ine prin introducerea

noului confinut cu acelagi numdr de linie;

stergerea unei 1linii se obtine prin introducerea

numai a numirului ei (linie vidi).

s3 recapituldm ce

v

cuprinde

v

v

APLICATIE PRACTICA AP 3
1. Anulati programul anterior; introducind comanda imediat:

NEW <ENT>

t———— tasta "A"

2. Tastati:
14 LET a=7 <ENT>
28 LET b=13 <ENT>
38 LET c=a+b <ENT>
4 PRINT c <ENT>
5@ STOP <ENT>

Dacd afi gregit la introducere, linia nu este admisd cind
actionati <ENT> i eroarea vi este semnalatd cu "?" clipi-
tor.

53 simuldm acum o astfel de eroare pentru a vedea cum
procedati. Tastati linia 3@ astfel:

3¢ _LET csa+b <ENT>
in loc de "=" at{i introdus "+", tastele

fiind aldturate. Eroarea vé este
semnalatd astfel:

CAPITOLUL 3

38 LETc +a+b

Stergeti linia cu DEL (CS+@) si reintroducefi continutul
corect.

3. Introduceti comanda de gtergere a ecranului (vezi
capitolul 2)

> 5 <ENT>

4, Ecranul fiind gters, s¥ afigdm programul aflat in
memorie. Introduceti comanda de listare a lui:

LIST <ENT>
Pe ecran reapare programul.
5. Instructiunile LET pot fi traduse astfel

LET a=7
LET c=a+b

(fie a=7)
(fie c=a+b)

Instructiunea PRINT afi$eazé valoarea lui c.
fncercati s¥ scrieti ce va fi afisat dupi
programului:

executia

6. Introduceti comanda de executie a programului gi
verificati/corectati r#spunsul dvs:

-------- <ENT>
Rezultat:

9 STOP statement,

numdrul liniei cu
instructiunea STOP

a cita.instructiune
pe linie.
7. Tastati:

1 LET a=127 <ENT>

Observati ci vechea linie 1@ este inlocuitd cu noul continut
introdus.

8. Ce rezultat veti obtine dupid executia programului?

9. Executati programul $i comparati rezultatul obfinut cu
cel intuit de dvs.

10.Tastati:
5@ <ENT>

11.Comparati programul afigat cu cel anterior. Ce observa{i?

12.Executati programul $i analizafi ce se afigeazi:
140
g 0K, 4@:1

numarul mesajului

Observati cd CIP-ul este un aparat "descurciret". Chiar fird
s¥-i spuneti unde s¥ se opreascsd (fir3 linia 54 - STOP), el
a executat programul i v-a dat un mesaj cd totul a decurs
bine (OK) oprindu-se singur la prima instructiune a ultimei
linii (4@:1).
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13. Introducet{i comanda:
NEW <ENT>

Transcrieti mesajul obtinut:

" 14. Incercati si afigati programul:
LIST <ENT>
15. Incercati s¥ executati programul:
RUN <ENT>

Nu mai putetl obtine nimic pentru cd programul a fost gters
din memorie ca urmare a comenzii NEW, in vederea
introducerii unui nou program.

16. Reintroduceti programul:

18 LET a=7 <ENT>
28 LET b=13 <ENT>
38 LET c=a+b <ENT>
4@ PRINT ¢ <ENT>
58 STOP <ENT>

17. Tastati:

35 LET d=b-a  <ENT>
45 PRINT d <ENT>

18. Priviti programul afisat $i veti constata ci
"ascultdtorul" CIP a memorat cuminte noile instructiuni 1la
locul potrivit: linia 35 intre 30 si 4@ $i linia 45 intre 48
i S5@. Vom spune ci liniile 35 si 45 au fost "INSERATE"
intercalate) in program.

Mai puteti remarca ceva in linia 45

45 > PRINT d
prompter de linie curent¥

Semnul ">" reprezintd un prompter (indicator) de LINIE
CURENTA si el arat¥ intotdeauna ultima linie introdus¥ sau
corectatd.

Linia curents poate fi modificat¥ prin editarea (afisarea)
eé la baza ecranului, printr-o comandi de editare tastind
CS+1.

Incercati chiar acum urmitoarea secventd de operatii:

BORDER 5 <ENT> - apare chenarul, dar dispare
programul de pe ecran
<ENT> - programul este reafigat

(CS+1) - la bazi este "editat3" linia 45
<ENT> - linia 45 este repus¥ la locul

ei in program

(CS+7) - prompter-ul de linie este
deplasat in linia 4§

(Cs+7) - prompter-ul de linie este
deplasat in linia 35

(CS+1) - este editat¥ ca linie curent3
linia 35

<ENT> - linia 35 (care poate fi modi-'
ficati) este repusi la locul ei
in program

Prompter-ul de linie poate fi deplasat in sus (CS+7), sau'in
jos (CS+6) avind astfel posibilitatea s& stabiliti ca 11n1e
curentd, orice linie a programului.

Ver1f1cat1 deplasarea prompter-ului de linie tastind (CS+7)'

sau (CS+6).

19. Analizati programul afigat gi incercati si 1ntu1t1 care
vor fi rezultatele executiei lui:

valoarea lui c
valoarea lui d
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20. Introduceti * comanda de executie gi comparati rezulta-
tele.

21. Executati urmdtoarea secventd:
<ENT> - programul este reafigat
RUN - programul este sters de pe ecran si
apar rezultatele

22. Reintroduceti linia 3@ cu cite un spatiu / blank intre
caractere astfel;

30 LET

Cog=a;e <ENT>
Lspatu _—-—1

Executati programul! Observati cd totul decurge normal.

BASIC-ul ignor3 deci spatiile.

23. Stergeti din program liniile 45 si 35 introducind doud
linii vide.

24. Modificati liniile 1f $i 2@ retastindu-le astfel:

14 INPUT "a=?";a <ENT>
26 INPUT "b=?";b <ENT> .

25. Modificati linia 4@ prin editare astfel:
- stabiliti linia curentd dind comanda
LIST 4@ <ENT>

Ap3sind a doua oar¥ pe <ENT> reapare programul cu prompte-
rul in linia 4@

-coboriti linia curent# in pozitia de editare cu (CS+l);
-deplasati cursorul spre dreapta cu (CS+8), sau spre stinga
cu (CS+5) si introduceti ghilimelele astfel incit linia s¥
arate astfel:

4 PRINT ‘"c=a+b=";jc  <ENT>

26. Noul program instruieste CIP-ul astfel:

28 INPUT "b=?"; memoreazi

38 LET c=a+b calculeazi c=a+b

48 PRINT ‘"c=a+b=";c - afiseaz¥ c=a+b

5@ STOP opreste executia programului

14 INPUT "a=7";a ] - cere valorile lui a si b gi le
b

27. Executati programul:

RUN <ENT>
a=71¢ <ENT>
b=720 <ENT>
c=a+b=30

9 STOP statement, 5@:1

28. Repetati:

RUN <ENT> -rezultatul anterior dispare
a=79¢ <ENT>

b=71@ <ENT>

c=a+b=10¢

STOP

2% Inceicati alt3d formd de executie a programului:

GOTO 1 <ENT> - rezultatul anterior nu mai dispare de
pe ecran

tasta "G"

a=723 <ENT>
b=?16 <ENT>
c=a+h=39 <ENT>
SHP



Iar:
GOTO 14 <ENT>
a=72530 <ENT>
b=739878 <ENT>
c=a+b=42400
STOP

Observati c¥ executia programului se poate face cu RUN $i in
acest caz valorile unei executii anterioare sint anulate,
sau cu o instructiune

GOTO n
de trimitere la o linie "n" a programului de unde doriti s
inceapd executia.
In acest ultim caz, valorile anteriocare nu sint anulate.
30. Inlocuiti continutul liniei 5@ cu urmitorul:

S@ GOTO 1@  <ENT>
Acum programul se va executa astfel:

F’lﬂ (cere o valoare pentru a)
2 (cere o valoare pentru b)
38 (calculeazi c=a+b)

4@ (afiseaz¥ c=a+b=valoarea lui c)

L@5¢ (mergi la linia 1#)
RUN

a=?75@ <ENT>
b=715 <ENT>
c=a+b=65 <ENT>
a=7?

deoarece ati inlocuit instructiunea de oprire STOP cu in-
structiunea GOTO ("mergi la") programul nu s-a mai oprit
din execufie g$i va cere in continuare alte i alte valori
pentru a si b. Incercati !
31. In momentul in care doriti s3 intrerupeti aceast3
executie fard sfirgit a programului, 1la solicitarea unei
valori pentru a sau b, introduceti:

STOP <ENT> (STOP obtineti cu SS+A)
Programul va fi oprit cu mesajul:

H STOP in INPUT
32. Anulati programul existent in memorie $i introduceti:

NEW

1 PRINT "multe salut¥ri, prietene!"

2@ PAUSE @

3¢ GOTO 19
Executati programul:

RUN <ENT>
Veti primi mesajul:
multe salutdri, prietene!

Apdsati pe orice tast¥d si veti fi din nou salutat:

multe salutdri, prietene!

in continuare, 1la ap¥sarea oricirei taste, veti primi 1la -

nesfirgit salutdri. Dar pind cind?. Pin3 veti dori si intre-
rupeti primirea de mesaje, determinat3 de fapt, de executia
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repetatd a programului (se spune c4 programul '"cicleazi",
adic3 a intrat intr-un ciclu f3r¥ sfirgit).

Introduceti comanda de intrerupere BREAK (CS+SPACE) si exe-
cutia programului va fi intrerupt#, afisindu-se mesajul:

L. BREAK into program, 2f:1

Apdsati <ENT> pentru a fi reafigat programul $i priviti-1 cu
atentie. Ce s-a intimplat?

Ultima instructiune a programului GOTO 14 a determinat de
fiecare datd urmitorul ciclu:

i? - tipireste mesajul
i? - pauza pini la prima tastare
30 - mergi la 16

Comanda BREAK va permite intreruperea executiei unui program
in orice moment, cu exceptia cazului cind CIP-ul agteaptd un
raspuns la o instructiune INPUT, cind puteti intrerupe exe-
cutia numai prin STOP, asa cum at{i vdzut in exemplul prece-
dent. =

Executia unui program intrerupt¥ prin BREAK/STOP, poate fi
reluatd cu instructiunea CONTINUE (prescurtat CONT).
Incercati!

0 ultimd noutate in acest capitol:

Instructiunea PAUSE permite oprirea executiei programului,
la dorint{a programatorului, astfel:

PAUSE n - opreste executia pe o perioadd de (n/50)

secunde
PAUSE @ - opreste executia pind la ap#sarea oricirei
BREAK <ENT>

<ENT> - gterget{i ecranul
- reluati programul intrerupt

multe salutdri, prietene!
- intrerupeti programul
- stergeti programul din memorie

Recapitulare: operatii $i comenzi pentru elaborarea si exe-
cutie program

- Linia de program curentd (in care se pot face modificiri)
este indicat¥ de prompter-ul '>". Ea poate fi stabilit3 prin
deplasarea prompter-ului cu sau .

- Modificdri intr-o linie de program se fac astfel:

.se pozitioneazd prompter-ul de linie curentd cu + (CS+6)
sau cu 4 (CS+7).

.se deplaseazi cursorul pe linie cu —% (CS+8) sau <—
(CS+5), se gterg (CS+@) caracterele nedorite $i se intro-
duc cele noi. 2

.se apas3 <ENT>.

- Executia unui program:
RUN sau RUN nr. linie
GOTO nr. linie
- Afigarea unui program
LIST sau LIST nr. linie
- Se afigeazd un ecran incheiat cu
scroll? (alt ecran?) puteti rispunde:
.ap3sind orice tastd, pentru continuarea afigirii;
.tastind "N" pentru a renunta la afigarea programului
- Stergerea unui program din memorie:
NEW

- Intreruperea executiei unui program:
BREAK (CS+SPACE)
STOP  (CS+A)
execufia se reia cu:

PAUSE n -opfeste executia pe o perioadd de n/50 sec.
PAUSE B -opreste executia programului pind se apasd
orice tastd

- Stergerea ecranului
CLS

11
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INTREBARI RECAPITULATIVE

1 Cum stergeti o linie dintr-un program BASIC?

2 Cum inserati o linie noui?

3 Cum schimbati continutul unei linii deja introdus?

.4 Care este comanda de afigare a unui program memorat?

5 Cum gtergeti din memorie un program memorat?

6 Instructiunile f#rd numdr de linie au nevoie de

comanda RUN pentru a fi executate?

7 Cum este indicat¥ linia curent si cum putefi stabili

o linie curenti?

{ 3.8 Cum deplasati la stinga $i la dreapta cursorul intr-o
linie de editare?

3.9 Cum puteti intrerupe execufia unui program si cum
reluati executia?

1 3.10 Cum oprifi executia unui program pini la prima

tastare?

RASPUNSURT

R 3.1 a)Introducind o linie vid4 cu acelasi numir de linie.

b)gtergind inapoi cu DEL (CS+@) caracter dup}
caracter.

Cu un num3r de linie intermediar.

Introducind o linie cu acelasi numir, dar cu un nou

confinut.

LIST.

Cu ajutorul comenzii NEW.

Nu, ele sint imediat executate.

Linia curentd este indicat¥ de prompter-ul de 1linie

$i poate fi stabilit¥ prin deplasarea prompter-ului

VDV 0 =
RV RV} W N
~Nown s W N

cu ¢ sau
R 3.8 Cu 44— sau —p.
R 3.9 Cu BREAK/STOP; CONT.
R 3.10 Cu PAUSE #.
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CUM CALCULEAZK CIP-UL?

Operatii; Operatori; Constante; Variabile; Expresii

Deoarece acum ati fdcut "primii pagi" in BASIC, puteti trece
la notiuni de detaliu ale limbajului.

0 precizare important3!

In continuare nu veti mai avea specificatd actionarea tastei
ENTER. Nu uitati insd ca de fiecare datd s o tastati,
pentru cd altfel cursorul va clipi uimit la sfirgitul liniei
de program, si informatiile tastate de dvs. vor rdmine numai
pe ecran, fir3 a fi cunoscute de calculator.

APLICATIE PRACTICA AP4

1. Introduceti urmitorul program:

1@ INPUT "x=";x:PRINT"x=";x

gg Eg?UT "y=";y:PRINT"y=";y
Z=X+y

4@ PRINT "=z===z=2"

5@ PRINT "z=";z

6@ STOP

Asa cum probabil v-ati dat seama, 1in linia 30 se face o
operatie de adunare intre doud numere, care vd sint cerute
in liniile 10 $i 20.
Executati programul:

S (nu uitati ENTER!)
x=14.7 (in BASIC numerele zecimale se scriu cu punct, nu cu
virgul¥)

2. Schimbat{i linia 30 astfel:
3@ LET z=x-y

fnainte de a executa programul, scriefi mai jos care va fi
rezultatul dacd veti introduce x=20 $i y=6

Acum executafi programul $i comparati rezultatul cu cel
presupus de dvs.

3. Introduce}i:
3@ LET z=xxy

Afisati programul.
Executa$i programul cu x=8 si y=3
Z=

Ce operatie aritmetic3d se noteazd cu "x"?

4. Introduceti:
3BLETz=x/y

Afisati programul g$i executafi-l1 atribuind variabilelor
valorile: x=36 si y=4
Z:

Ce operatie aritmetic¥ se noteazd cu "/"? _ _ _ _ _ __ _
5. Incercati:
3@ LET z=x+y-y/4

Afigati programul $i studiati-1 pufin. Ce rezultat credet:
cd se va obfine dacd introducefi x=6 si y=12

Executati programul $i comparati rezultatul cu cel anticipat



6. Anulati programul $i introduceti:

18 LET  a=5x5
20 LET b=542
3@ PRINT "a=";a
4@ PRINT "b=";b
5@ STOP

(" & " se obtine cu SS+H)

Executati programul si veti remarca obtinerea aceluiasi
rezultat. Prin " # " in BASIC se noteazi ridicarea la putere.
sau exponentierea, asa incit in linia 2@ se calculeazi "cinci
la puterea a doua" ceea ce este echivalent cu linia 1@.

7. Schimbati:

18 LET" a=5x5%5
20 LET b=543

Cit credeti cd se va obtine?

Executati programul $i confruntati rezultatele.

8. Completati operatorii aritmetici

urmdtoarele operatii:

folositi pentru

9. Anulati vechiul program $i introduceti o instructiune
imediatd (f3rd numir de linie):

PRINT "a=3+4x8/2=";3+4x8/2

notati rezultatul am - aahee S oo
54 analizim putin ce s-a intimplat:
-instructiunea a fost executatd imediat (f&rd RUN);
-instructiunea PRINT a executat calculul expresiei §i
apoi a afigat rezultatul;
-operatiile s-au fdcut intr-o anumitd ordine.
Instructiunea respectivi este transcrierea in limbajul BASIC
a expresiei aritmetice:

8
a=3+4x -
3 2

CIP-ul a efectuat mai intii inmultirea $i impdrf{irea $i apoi
a ficut adunarea.

10. Introducqti, notati, analizat{i $i comparati rezultatele:

PRINT "a=(3+4)x8/2=";(3+4)x8/2 rezultat:__ _ _
PRINT "a=3+(4x8)/2=";3+(4x8)/2 SR
PRINT "a=3+4x(8/2)=";3=4x(8/2)

Calculatorul a efectuat calculele in urmdtoarea ordine:

1. paranteza

2. inmultirea/impartirea

3. adunarea
Dac4 intilneste paranteze evalueazi prioritar continutul lor
11. Introduceti si notati'iezultatele:

PRINT = 2x1@@

RRINT- -2l Pl il = oon i
PRINT  2x1P8x100x100 SR
PRINT 2xlﬂﬂx1ﬂﬂxlﬂﬂnlﬂﬁ

Remarcati c# rezultatul ultimei operatii a fost afigat sub
forma 2E+8 in loc de: 20¢@@P@dg.
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12. Stergeti ecranul (CLS) si introduceti:

rezultat
PRINT 2/108@ TEE <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>