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STIMATE CUMPARATOR,

Felicit#ri pentru ci v-ati hot3rit s¥ folosi{i aceas-
t4 Jjuc¥rie care, v# va oferi clipe de plicere gi:
satisfactie.

CIP-ul a fost conceput si v& este oferit ca un sprl—
jin de n3¥dejde in activitatea de instruire gcolard,
in aplicafii practice din activitatea profesionali,
in industrie, in medicind, in cercetare, in calcule
economice, etc..

DATE TEHNICE
Micropraceser - s Sl LR R ais Z 80 A (MMN 80 CPU)
MemOrie EPRINEE . s s L NN e e el e 16 Ko
Memorde-RAM ¢ 3% 5 il aaieielte v e smwe G g 64 Ko
Tastaturd . . . . . « « « . QWERTY cu 40 taste
Afisafaliiyaop on v. alb-negtu/color PAL (canalul 8 OIRT)
............... monitor alb-negru/color
R oy e e 8 culori cu dou#d trepte de luminozitate
Rezolufte v so8 . i oa S e 192 %256 1n regim grafic
..... s« « « « » 24 x 32 in regim alfanumeric
Eibad s e s o LR N BASIC-S
ATEARBACAERE. . olin s 5 veiie s he e R 0L CA/ -5 ViieE
Puterea.congumatic, -« SeRS s, e ot e max. 20 VA

. . .330 x 280 x 60 mm

Gabarit aprox. . . . . . . .
3 5 Kg. cu sursa de alimentare

Greutatea aprox. . . . . .

INVENTAR DE LIVRARE

» Unitatea de bazd CIP » Manual de utilizare
> Surs# de alimentare » Reteaua unit#filor service
» Cablu de conectare la TV » Certificat de garantie

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. Intrefinerea aparatelor in perioada de garantie se
asigurd de c#dtre S.A. ELECTRONICA - SERVICE prin unit#tile
de lucru din intreaga tar¥ nominalizate in "Ret{eaua unit#ti-
lor service" - AX 1443,

DE CE SE MUMESTE CIP ?

Aveti in fatd un Calculator pentru Instruire Personald pro-
gramabil denumit mai pe scurt si mai nostim "CIP", conceput
pentru a fi folosit in procesul de inv&t&mint elementar,
mediu $i superior.

In fnvitamintul prescolar pe CIP se pot prezenta notiuni
elementare de graficd, muzicd, desene animate etc.
In invitamintul liceal poate fi folosit eficient in instru-
ire asistatd, pentru Insus1rea materiilor.

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

CIP-ul il puteti utiliza pentru insugirea unor limbaje evo-
luate de programare a calculatoarelar.
CIP-ul este capabil de multe alte utiliziri. Cu el puteti
juca pe ecranul unui televizor: sah, GO, SCRABBLE, fotbal,
baschet, puteti Invd{a sd conducef{i masina, puteti desena in
culori pe ecranul televizorului color, putefi compune muzic3
etc., CIP-ul dovedindu-se un partener inteligent, ribditor
si perspicace.

Dar pentru unii dintre dumneavoastra, poate mai interesant
decit folosirea programelor ficute de al{ii va fi realizarea
unor aplicatii proprii, 1in care imaginatia si creativitatea
de care vefi da dovad¥ v¥ vor face si fifi foarte incintati,
iar CIP-ul se va dovedi colaboratorul inteligent, bun la
toate, cu conditia s& fie Invidtat ce are de fHcut.
Desi poate uneori veti fi uimit de ce este capabil, retineti
s34 tot ce stie 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 dou3d
mari-categorii:

- calculatoare personale familiale (HOME COMPUTtR) cu un
pret accesibil pentru a putea fi cump#rat "pentru acasé" si
avind destule poslbilltétl de utilizare pentru calcule,
desene, instruire, jocuri, etc.;

- calculatoare personaie profeslonale (PERSDNAL COMPUTER) cu
posibilit&fi foarte mari de utilizare 1in " institufii sau
intreprinderi: pentru aplicatii de cercetare-proiectare,
activitdti de birod, instruire asistatd de calculator etc.

CE AVETI IN FATA ?

Obiectul minunat cu care doriti s& lucraji, face parte din
categoria calculatoarelor familiale gi vefi constata cu
plicere cit de mari ii sint posibilitd{ile de utilizare.

CE ﬁH]HUUE POT FI FOLOSITE ?

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

CUM SE FOLOSESTE ACEST MANUAL ?

Acest manual v3 prezintd, simplu si practic, cunogtintele
necesare pentru a intelege ce cuprinde un calculator, cum
functioneazi si cum puteti lucra curent cu el.

Pentru a int{elege fird greutd{i deosebite ce vi se prezinti
in continuare, este necesar ca parcurgerea materialului sid o
faceti 51mu1tan cu folosirea CIP-ului.

Veti avea foarte multe exemple, nu ezitati si le verlflcati
pe calculator. Vefi constata cd limbajul utilizat este foar-
te exigent $i prietenos in acelasi 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 vefi da corect gi clar, dar
sanctionind gi orice lipsd de atentie, de logicd sau de
cunoastere.

Manualul se adreseazd tuturor, f&rd a cere o pregitire
prealabil¥d in electronic3 sau informaticd. El nu v& arat3
cum se construieste un calculator ci din ce este format, cum
lucreazd si cum il puteti utiliza pentru diverse aplicatii.

Fiecare capitol este structurat astfel:
- aplicatie practici;

notiuni de bazi;

exemple de programe; :
intrebdri recapitulative si exercitll,
probleme propuse pentru rezolvare;
raspunsuri.
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Acolo 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 vd forfeazd
s&-1 studiati contra cronometru. Apreciati posibilit#file
dumneavoastrd de asimilare, care pot veria de la o zi 1la
alta. V4 indic&m s& nu studiafi mai puin de o or#d, dar nici
mai mult de trei-patru ore pe zi.

Materialul este astfel redactat incit s& asimilati cunogtin-
tele noi pas cu pas, cu minimum de efort, fincit veti fi
pldcut impresionat de posibilitdtile dumneavoastri.

<<< SUCCES>»



INSI2ARE SI PUNERE IN FUNCTIUNE

> In cazul in care aparatul a fost depozitat in condifii
de umiditate excesivd, sau diferenta dintre temperatura
aerului in care a fost depozitat si cea a camerei in care
este instalat este mare, trebuie si treacd minimum 3 ore
pind la prima punere in functiune;

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

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

» Nu instalati CIP-ul si sursa de alimentare 1ingd vase cu
lichid intrucit prin r3sturnarea lor accidentald, lichidul
poate patrunde in interior, provocind avarii sau incendiij;

» In cazul in care a pitruns accidental lichid in interio-
rul aparatului, este recomandabil s& nu-1 pornit{i decit dupd
cel putin 12 ore, eventual chemafi service-ul;

» Inainte,de curdfarea exterioard, aparatul va fi deconec-
tat de la refea. 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 atac# finisajul.

ATENTIE!  » NU LASATI CIP-ul SA FUNCTIONEZE i  '°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 5 V cc. Sursa de alimentare a CIP-ului se alimenteazi de
la retesua de curent alternativ de 220 Vef. In momentul
conectarii la retea, asigurai-vad c3 priza este bine fixatd
in doza, iar stecherul intrad fix in prizd.

STRICT INTERZIS !

» 54 folositi cordoane de retea cu izolatia compromisi.
» 53 introduce}i doud triplustechere in aceeagi prizi.
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» 54 inlocuiti sigurantele cu alte valori decit cele pre-
vazute.

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

Alegeti un loc de lucru care sd vd permitd un spatiu confor-
tabil de agezare pentru CIP, televizor (la o distant3 cores-
punzatoare) si casetofon.

Instalarea este extrem de simpld. V& trebuie o prizid tripli
$i ... pufind aten{ie. Privit{i din spate CIP-ul si veti
observa urmdtoarele mufe/conectori:

conector pentru

mufd pentru buton pentru

extensie (impri- videomonitor initializare
mantd etc.)
DC-IN CoR: RF (i‘l
& RESET
p i Gid a9 @
mufs pentru mufa intrare- mufs iesire
alimentare iesire casetofon semnal TV.
Mufd CAS Muf3d AV

1,4 - iegire 5 - iegire video

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

EFECTUATI URMATOARELE OPERATII:
» introducefi 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-
uluij;
» introduceti cablul TV in borna de antend a televizorului
i in mufa RF a CIP-ului;
porniti televizorul;
introduceti gtecherul alimentatorului in prizi (220 V);
acordafi televizorul pe canalele 6-12 pind obtinefi o
imagine stabild cu urmidtorul text: BASIC-S.

vevy

BASIC-S

DACA NU APARE IMAGINEA DESCRISA MAT SUS VERIFICATI:

» dacid afi mootat corect cablurile i dacd mufele sint bine
impinse in contacte;

» incercai acordarea televizorului pe canalul necesar;

» actionati butonul RESET din 'spate-stinga. Acest buton

provoacd iniyializarea tuturor circuitelor f#rd a fi opri-

td alimentarea electrici.

scoatefi din prizd gi 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 1In

configuratia CIP-ului gi veti proceda conform condifiilor de

garantie ale produsului.

v

LISTA SEMNALELOR PREZENTE LA CONECTORUL DE EXTENSIE

Fata A | A15 A13 D7  NC SLOT DO D1 D2 D6 D5

Nr. Fou) 3 & .5 607 8 9 10

Fata B | Al4 A12 VCC(+5V) NC SLOT GND GND CLK(3;5MHz) AO Al

Fata A | D3 D4 INT NMI HALT MREQ IORQ RD WR  NC  WAIT
NL. 11 131 15 1 171819 20 2

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

Fata A | NC NC M1 RFSH A8 A10 VINH

Nr. 223 2552 77 28

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 pozitie normalZ
de lucru.

3. Asignarea semnalelor la conectorul de extensie este iden-
ticd cu cea de la calculatorul SINCLAIR SPECTRUM, excep-
tind tensiunile de -5 V, +12 V, -12 V gi semnalele U,V,Y
éigmnale de culoare) care nu se regdsesc la calculatorul



STRUCTURA CIP-ului

CUM REZOLVA CIP-ul O PROBLEMA ?

Dac¥, de exemplu, trebuie f3cut urm&torul calcul :
D=A-(B-0 ‘

Prin operatii 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 limbaj 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, instructiunile pot fi comentate astfel:
1 - cere / citegte valori pentru B i C
2 - calculeaz¥ (B - C)
- cere / citegte valoarea lui A
- calculeaz& 0 = A - (B - C)
- afiseazd / scrie (ecran / hirtie) valoarea lui D
- mergi 1la punctul 1 (pentru a repeta secventa cu
alte valori pentru A, B si C)
CIP-ul rezolvd problema conform programului introdus si
rezultatele prelucrdrii fdcute in circuitele electronice,
sint comunicate prin operatii de iesire.

=

o &\

Cum se solutioneazd o problemd pe CIP ?

Pentru realizarea unei aplicatii pe calculator, se parcurg

urmdtoarele etape:

» formularea problemei

» stabilirea intririlor (date furnizate CIP-ului) si
iesirilor (ce trebuie si furnizeze calculatorul)

» stabilirea modului de rezolvare

» verificarea programului pe calculator

» executarea curentd a programului.

CE SE INJELEGE PRIN : HARDWARE $i 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
urmeazd.

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

MICROPROCESOR MEMORIE INTERNA
Eig. s 1 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 minim3
a CIP-ului cuprinde:

» microprocesor (tip Z80)

CAPITOLUL 1

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

vYywyyw

Ce ar fi bine dacs 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

RAM
(64 Kb) < &

JOYSTICK

T

[ vemorie INTERNK |

ROM (16 kb) D™ INTERFATA
alt C.I.P.
MICROPROCESOR 280 TNTERFAT
= ~
C.IP.
fO

DIFUZOR UNITATECU & MEMORTI
DISC FLEXIBIL { EXTERNE

CASETGFON S

TASTATURK :
L =
TELEVIZOR SAU
VIDEOMONITOR
Fige 132,
Microprocesorul

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

Memoria internd

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

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

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

expediate 1la

Asa dupd cum probabil ati retinut, 1In memoria internd se
introduc informafii prin operatii de "inc#rcare" sau de
"scriere", iar din memorie se "citesc" sau se '"extrag"
informatiile introduse.

CIP-ul dvs. utilizeazd doud tipuri de memorii:



CAPITOLUL 1

Memoria ROM

ROM (Read '- Only - Memory) este o memorie al cdrei confinut
este stabilit din fabricafie gi care nu poate fi schimbat,
ci poate fi numai "citit". Veti constata cd, dupd intrerupe-
rea alimentdrii electrice a CIP-ului, 1la repunerea in func-
tiune, programul inscris in ROM v& va sta la dispozitie fara
a Yi.nevoie s&-1 introduceti dvs. O astfel de memorie se
spune ca este "nevolatild" 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 functiondrii corecte a
CIP-ului.

Atentie !!! R

Este o memorie "volatild", la intreruperea alimentirii elec-
trice programele si datele introduse se pierd (se "volati-
lizeazi").

Apare o‘intrebare:

Cum facem s&d nu pierdem ce am muncit poate citeva ore 7?.
Existd o solufie - memoria externd - caseta magneticd -
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
iesire pentru utilizator.
Sint denumite "periferice" spre deosebire de microprocesor,
care mai este denumit $i "unitate centrald" a aparatului.
CIP-ul necesitd ca periferice in configurafia minima:

» tastaturd

» televizor sau monitor video

» difuzor
? » casetofon
Intr-o configuratie extinsa, prin achizif{ionarea unor
circuite de legdturd speciald (interfatd), se mai pot
ataga:

» imprimantd

» unitate cu disc flexibil

» joystick

Tastatura

Claviatura: CIP-ului (denumiti TASTATURA) este asemanitoare
cu a maginii de scris (formatd din TASTE), iar operatia de
utilizare se numegte "TASTARE". Veti &8fla la capitolul 3 ci
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
incadrcarea programelor, sau prin care pute}i 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 "incirca" programe de pe casetd si pentru a le
"salva" pe casetd, folosifi un casetofon obisnuit, dar in
bund stare de functionare.

" Un casetofon uzat, cu o mecanicd defectd, vi# va produce
multe clipe nepldcute cind, avind o casetd cu niste

Jocuri/programe frumoase,-nu veti reugi sd le incdrcafi sau
veti obfine mesajul "Tape loading error" indicind o eroare
de bandi.

0 mic3 indoiturd a benzii, insesizabil& in cazul casetei cu
muzicd nu este acceptatd de calculator.

in general, v& recomandim s3 utilizati acelasi casetofon la
"salvarea" gi la "inc#rcarea" programelor, pentru a evita
incompatibilitd{i datoritd nealinierii capetelor la dous
aparate deosebite.

Caseta magneticd prezintd avantajul unui pre} redus, dar are
si  dezavantajul dificultdfii de acces la o anumitd
informatie, deoarece permite numai o cé&utare secventiald
(program dupd program) de la inceputul benzii, fapt care
cere timp $i... rabdare.

Discul flexibil

Discul flexibil este wun suport de memorie externd care
inladturd dezavantajul casetei, el permitind accesul direct
i imediat la orice informatie stocatd. 3
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 sd scrie sau sd
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 obfine numai "sus" / "jos" / "dreap-
ta" / "stinga" / "“foc".

Intrebari recapitulative

1.1 Ce informatii trebuie si introducem in  calculator
pentru a rezolva o problemd / a realiza un joc / a

= desena,pe ecran ?

I 1.2 Ce echipamente hardware trebuie s& aveti la dispozifie
pentru a lucra cu CIP-ul ?

{ 1.3 Casetofonul nu este permanent necesar. Cind avefi
nevoie de el ? 3

Raspunsuri

R 1.1 Programul aplicatiei si datele necesare.
R 1.2 CIP-ul plus televizor plus casetofon plus o prizi
multipld plus cabluri de leg&dtura.
R 1.3 a). Cind dorim s3 incircim programe "memorate" pe
casets.
b). Cind am introdus prin tastaturi programe mai mari
pe care este bine s¥ le "salvim" pe caset3 Inainte
de oprirea aliment#rii 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 urmétoarele taste :

» CAPS SHIFT (CS?

» SYMBOL SHIFT (SS)

» ENTER (ENT)

» SPACE

» @ (cifra zero)
in continuare ele vor fi notate in text sub forma
prescurtatd din paranteze.
Tasta "SPACE" o folositi atunci cind trebuie sd introduceti
un "spatiu" sau "blank" (in carte vom folosi pentru
spajiu/blank urmitorul desen:"_ . In exemple, cind ‘veti
intilni acest semn, ' ap3dsati tasta SPACE. Cifra zero apare,
atit pe tastaturd cit si pe ecran, t3iatd cu o linie pentru
a putea fi deosebit de litera "0".
Avind la dispozitie interpretorul BASIC-S putefi comunica
cu CIP-ul prin intermediul tastaturii. Poate la inceput vi
se pare complicat dar prin explicafiile 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)

in  coltul stinga jos al cursorul
clipitor, cuprinzind litera K .
CIP-ul agteaptd nerdbddtor ca dvs. s3-i introduceti o

comandd in limbajul BASIC-S.

ecranului  apare

3.Introduceti:
BORDER 4 <ENT>

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

I-afi comandat CIP-ului s¥ afiseze un contur (Border) de
culoare verde (culoarea numdrului 4). El1 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&
r¥spundd la mesajele/comenzile/instrucfiunile dvs. expediate
citre el prin ap3sarea tastei ENTER <ENT>.

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

4, Introduceti o alt¥ comand4 care vd permite si "afigati"
pe ecran litere/cifre/semne, in timp ce exersati utilizarea
tastaturii. Afisati alfabetul:

XRINT “abcdefghi jklmnopqrstuvwxyz) <ENT>
T— ghilimele__T T

apdsati apdsafi simultan tastele apdsati
tasta "p" SYMBOL SHIFT gi P ENTER

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

Limbajul BASIC, aga dupd cum ve{i constata, este destul de
"prietenos" adicd permite un dialog destul de wsor intre
utilizator si CIP, dar are regulile lui stricte conform
cdrora vd poate infelege. Dac¥ dvs. nu respectati aceste
reguli, CIP-ul refuzd s3 primeascd mesajul dvs., afigind un
semn de intrebare, sau v3 r#spunde cu "VARIABLE NOT FOUND"
(variabils negdsitd). Dac¥ ati ajuns intr-o astfel de situa-
tie, ca neinifiat avefi doud posibilit&t{i:

» stergefi tot rindul, apisind pe CS + @;
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» actionati butonul RESET din spate.
apoi retastati rindul (nu uitati ghilmelele), gi expediati
mesajul cu ENTER.
5. Introduceti alfabetul cu litere mari:
PRINT "ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ" <ENT>
Apdsati CS si 2 si apoi ABC...

6. Tastafi cifrele cu un spatiu intre ele:

PRINT 1.2 3 4.5 6 7 A3 8" <ENT>

apasati tasta "SPACE"

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

PRINT "1C=$%&' ()<>;-+=:2/x%.," <ENT>
! (SS + 1)
C (a rond) (8S + 2)
= (diez) (ss + 3)
$ (SS + 4)
% (SS + 5)
& (AND) (SS + 6)
' (apostrof) (SS + 7)
( (SS + 8)
) (SS + 9)
< (mai mic) (SS + R)
> (mai mare) (S5 + T)
; (S5 + 0)
- (minus) (sS + J)
+ (58S + K)
= (58S + L)
: (Ss + 2)
7 (S5 + C)
/  (slash) (SS + V)
x (Ss + B)
. (punct) (55 + M)
, (virgul#) (SS + N)

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

8. Tastati al¥turi urmitoarele litere/cifre/semne pentru a
observa diferentele grafice intre ele:
PRINT "@@go00''',,,III111" <ENT>
@ (cifra zero) 0 (litera 0) ' (apostrof) , (virguld)
I (litera I) 1 (cifra 1)
9. Mentinind apisat¥ . orice tastd, literd/cifrd, semnul res-
pectiv se repetd pind in momentul cind incetdm apdsarea.
Verificati, presupunind ci aveti de subliniat un titlu:

apdsati CS + 2

PRINT ‘"Lectia _, 1" <ENT>

PRINT " LS <ENT>
Pentru a sublinia prin repetarea semnului " " (85 + J), nu
este nevoie si ap#sati de mai multe ori cele doud taste, ci
este suficient s# le mentineti ap#dsate pind ajungeti sub
cifra 1 (dac¥ ati depdsit-o gtergeti cu CS + @ inainte de a
apisa <ENT>). .

10. Ap¥sati tasta "V" gi obfineti:
CLS <ENT>

Observati (poate cu surprindere) ci se gterge tot ecranul.
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Ati introdus o comandd de "stergere" a ecranului pe care
interpretorul BASIC a inteles-o i 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 obfinute
cu acesta tasta:

GOSUB CIRCLE s %

Incercati obtinerea lor ap3sind tastele indicate mai jos,
observind litera afigat¥ in cursorul clipitor.

Atentie! dup# afisarea fiecirui caracter, stergeti cu CS + @
pentru a obtine din nou cursorul K .

caracter tastari cursor
GOosuB H K» L
CIRCLE 1. CS + SS K»E
2.°55+H E»L
SQR 15 S-S5 K»E
2ot Bl
4 S5 + H L

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

1 - CS + S5 - CS i SS apdsate simultan

2-S5+H -5S55s9iH 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

omor =X

Cum obtineti litere mari/mici ?

13. Tastaf{i urmatoarele caractere observind pe ecran litera
din cursor i caracterele afigate:

cursor T ——————— e L

I

caracter  1@PRINT u
| apdsati apdsati

tasta P 55 + P

Apdsati simultan (CS + 2) si cursorul devine C permi}ind
introducerea literelor mari:

i
PRINT "ABC
(Cs + 2)

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

C L C

PR
10 PRINT "ABC abc DEF" <ENT>

(cS + 2)-T L(CS +2)

Cum obtineti VIDEONORMAL/VIDEOINVERS ?

14, Atunci cind doriti s¥ apar3 pe ecran informatii care si
iasd in evidentd fat4d de altele, pute}i folosi modul de
afisare 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 VIDEONORMAL" <ENT>

T(CS + 4) (s + 3)
(INV. VIDEO) (TR. VIDEO)

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

Dacd la apasarea tastei <ENT> dupd linia 10 sau 20, v& apare
un semn de intrebare in linie, BASIC-S va semnalizeazd c3
aveti o gregald. Gregala constd probabil in faptul cd nu ati
introdus " dupd PRINT sau la sfirsitul liniei. 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
" oon

Dacd afi introdus corect linia 10 $i 20, pe ecran trebuie s&
avefi:

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

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

15. Introducetfi:
BORDER 1 <ENT>

| Lapésati tasta 1

apdsati tasta B
Ati introdus o comandd BASIC-S care a fost executats
imediat, avind ca rezultat stergerea celor doud linii de pe

ecran si aparitia unui chenar (o bordur3) de culoare inchis#
(albastr¥). Apdsati:

<ENT> - reapar liniile 10 si 20
RUN <ENT> - se executd instructfiunile cuprinse in
liniile 10 si 20
apésati 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. Dupi
o perioadd, lucrind curent, vd va fi foarte ugor si
introduceti orice caracter, numai - prin simpla asociere
vizuald intre caracterul dorit, pozitia tastei si culoare.
La finceput, de mare ajutor vd va fi Anexa B in care sint
indicate in ordine alfabeticd, toate caracterele si
tastdrile necesare pentru obfinerea lor.
Pentru utilizarea tabelului din anex3 vi fac
preciziri:
- cuvintele cheie reprezentind comenzi sau instructiuni,
sint precedate‘pe ":" (priviti in Anexa B)

citeva

: 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 obtin astfel:

BIN - (CS+SS) B - simultan (CS+SS) si apoi B
READ - (CS+SS) A
FLASH - (C5+S8) SS+V - simultan (CS+SS) si apoi SS+V

MOVE - (CS+SS) SS+6
% - S§5+8 simultan tastele indicate
<= - 85+Q ~ idem

- B8S+E - idem

>=

16. Exersati utilizarea Anexei B completind rindurile urmi-
toare:

caracter

tastaturs

<> A
Cursor sus ——
cursor stinga ----
cursor dreapta ----

Intreb¥ri 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)ISPACE
b) (CS+0)
c) (85+1) (SS+C) (SS+K) (SS+J) (SS+0)
d) v <ENT>
R.2.2. a) Provoacy# initializarea tuturor circuitelor firs
a fi oprit3d alimentarea electricj
b) Expediazi textul afisat citre interpretorul
BASIC gi mutd cursorul la inceputul liniei urmi-
toare
R.2.3:

Intrerupind alimentarea electrici.

CAPITOLUL 3

CUM COMUNICAM CU CIP-ul?

Dig capitolul 1 ati retinut c3 un calculator electronic gtie
s3~ v4 indeplineascd o dorin{d , in m#sura in care 1l-afi
invitat cum s¥ o facd. Pentru-a-1 instrui, trebuie s#-i
introduceti in memorie o succesiune logic# de INSTRUCTIUNI /
COMENZI formind un PROGRAM.

Pentru ca - s3 infeleagd programul gi s3 execute instructi-
unile comenzile, acestea trebuiesc exprimate intr-un limbaj
pe care-1 "gtie" calculatorul.

CIP-ul este astfel construit incit sd inf{eleagd 1limbajul
BAGIC. BASIC-ul este un limbaj de programare cu o utilizare
foarte larg# datorit# usurintei cu care poate fi invdfat si
multiplelor lui posibilit&t{i de utilizare.

De ce se cheamd BASIC

Numeie limbajului BASIC provine din initialele cuvintelor in
limba englezi:

Beginner's All purpose Symbolic Instruction Code,

care in traducere liber3 aratid cd este destinat tuturor
aplicatiilor $i este pentru incepdtori.

Intr-adevir, acest limbaj este mai ugor 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 s3
invatati vocabularul BASIC-ului deoarece CIP-ul se va dovedi
un "inc¥pitinat", refuzind si treacd peste greselile dvs. i
nu va executa decit ceea ce ii introduce{i corect.

Un program BASIC este constituit dintr-o mul{ime de
instructiuni scrise in acest limbaj 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 SURSA. E1 este tradus de INTERPRETORUL BASIC si
transformat intr-un limbaj intern al calculatorului denumit
limbaj COD MASINA.

PRUGgAM INTRODUCERE prin tastaturs
SURS,
scris pe
hirtie - -
' ETARE i
i de citre BASIC-S '
| 1
| ‘ C 1
| program in |
i COD MASINA I |
rezultate 0 1
A p :
|
| gl ;
{ 1
i
Figs- 3.1

Cum codific3d CIP-ul comenzile si instrucfiunile

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

Privifi in anexa A a manualului si veti g#si In coloana din
stinga un num3r zecimal reprezentind codul $i imediat in
coloana din stinga un numdr zecimal reprezentind codul si
imediat iIn coloana din dreapta "caracterul" respectiv. De
exemplu:
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C0oD CARACTER
13 ENTER (comanda ENTER)
32 spatlu (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 urmdtoarea instrucfiune,
continutul ei va fi codificat astfel:

I
53

43 98

caractere: PRINT , |

Seo

: v
coduri : 285°°°32.9

Ca incepdtor, dvs. nu aveti decit s& concepeti, sd scrieti
i sd introduceti programul BASIC-surs#, restul fiind grija

CIP-ului. Mai tirziu, dup# initierea in BASIC, daci veti
dori, putefi invata sd lucrati direct in COD MA$INL

CUM_ARATA UN_PROGRAM BASIC ?

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

1¢ BORDER 2 L

2f INPUT "“a=?";a 4 4 linii de

3@ INPUT  "b=7";b - program

4@ PRINT  "S="; a+b STOPg-+---~

Programul este constituit din LINII DE PROGRAM numerotate
(linia nr.1#, linia nr.26, 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 linii noi. :

Cum se incheie introducerea unei linii?

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

Linia de program memorat3

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

Se memoreazi o linie cu erori?

Dacad dupd <ENT> apare in linie un semn de tntroducere, el
semnaleazd o eroare. Intr-o astfel de situatie, stergeti cu
(CS+@) linia pin¥ la capit si retastati-o corect.

Dupd introducerea liniei 44,
afigat ca in Fig.3.2 :

(m BORDER 2

2f INPUT "a=?";a

3¢ INPUT "b=?":b

48 PRINT "S=";a+b:STOP

5

. Fig.3.2 {EEJ =

pe ecran veti avea programul

Linie de program cu executie imediatad

In acest moment programul este memorat si agsteapt¥ o comand#
pentru a fi executat. Introduceti comanda RUN actionind
tasta "R". Ea va fi afisat¥d in dreptul cursorului clipitor
K si dup& <ENT> va declansa execufia programului. Retineti
c3 o linie nenumerotatd (de ex. RUN) este executatd imediat
fard a fi memoratd.

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

executia

19 BORDER 2 - afiseazd un chenar rosu al ecranului

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

3@ INPUT "b=?";b :} memoreazy

4@ PRINT "S=";a+b:STOP - afiseazi suma S=a+b si opregte
executia programului

Cum i-ati introdus comanda RUN, CIP-ul prompt a trecut 1la
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=72¢ <ENT>

Aproape instantaneu v3 afigeazd rezultatul
intregului program (Fig.3.3.).

(s . N

executiei

S=3¢
chenar
_A¥eoroER)
rezultatul
executiei
liniei 4@

\_ 9 STOP statement, 4@:2

J Eig.3+3s

Linii de program: - simple; multiple

S& analizdm putin formatul umei 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 instrucf{iuni separate intre
ele prin ":" (dou# puncte)

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

o instructiune T-al1:a instructiune
Programul de mai sus poate fi deci introdus pe o singur3
linie multipld. Verificafi tastind:

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

Remarcati c¥ vechea linie 1f este inlocuit¥ cu noua linie
multipld. Pentru a executa programul, si gtergem 11n111e 20
3@, 48 devenlte inutile.



Cum gtergem o linie?

$tergerea unei 1linii complete se obfine foarte ugor prin
introducerea numirului ei urmat de <ENT>.

28 <ENT> - linia 2@ dispare
3@ <ENT> - linia 3@ dispare
4@ <ENT> - linia 4@ dispare

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

Rezultat:

S=3¢
9 STOP statement, 16:5

Rezultatul calculului este acelagi, dar difer3 mesajul de

oprire a programului. La prima execufie, oprirea s-a ficut

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

numdr al
mesajului

a doua instruct{iune
linia 4f

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

9 STOP statement, 1f:5

linia 16 a cincea instructiune
Inainte de a trece la aplicatia practicd,
ati invatat din limbajul BASIC pina acum:

» informatiile sint considerate in calculator ca fiind
formate din caractere;

» codul conform ciruia este construit CIP-ul,
255 de caractere (vezi anexa A);

» un program se introduce prin linii numerotate (care
sint executate numai dupd o comand4d special¥) si
numerotate (care sint executate imediat);

» pe o0 linie multipld se pot introduce mai multe in-

structlunl/comenz1, separate prin ":" ;

executia unui program se obtine prin comanda RUN;

» modificarea unei linii se obtine prin 1ntroducerea
noului confinut cu acelasi numdr de linie;

stergerea unei linii se obfine prin introducerea
numai a numirului ei (linie vid¥).

s3 recapituldm ce

cuprinde

v

v

APLICATIE PRACTICA AP 3
1. Anulati programul anterior; introducind comanda imediati:
NEW <ENT>

L tasta "A"

2. Tastati:

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

Dacd afi gregit la introducere, linia nu este admisd cind
actionati <ENT> si eroarea v3 este semnalatd cu "?" clipi-
tor.

S48 simuldm acum o astfel de eroare pentru a vedea cum
procedati. Tastati linia 3@ astfel:

3ﬂ’ LET c+a+b <ENT>
in loc de "=" ati introdus "+", tastele
fiind aldturate. Eroarea vé este
semnalatd astfel:

CAPITOLUL 3

30 LET c +a+b

Stergeti 1linia cu DEL (CS+@) si reintroduce}i continutul
corect.

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

> _ <ENT>

4, Ecranul fiind sgters, s# afig¥m 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+h

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

Instructiunea PRINT afiseazé valoarea lui c.
fncercati s% scrieti ce va fi afisat dup3
programului:

executia

6. Introduceti comanda de executie a programului si
verificati/corectati raspunsul dvs:

———————— <ENT>
Rezultat:

9 STOP statement,

numdrul liniei cu
instructiunea STOP

a cita.instrucfiune
pe linie.
7. Tastati:

18 LET a=127 <ENT>

Observati ci vechea linie 1§ este inlocuit¥ cu noul contlnut
introdus.

8. Ce rezultat veti obfine dup3 executia programului?

9. Executaii programul $i comparafi rezultatul obfinut cu
cel intuit de dvs.

10.Tastati:
S@ <ENT>

11.Comparati programul afigat cu cel anterior. Ce observafi?

12.Executafi programul $i analizati ce se afigeazd:
g
g 0K, 4g:1

numdrul mesajului

Observati c# CIP-ul este un aparat "descurciret". Chiar fir3
s¥-i spuneti unde s¥ se opreasci (fari linia 5@ - STOP), el
a executat programul si v-a dat un mesaj ci totul a decurs
bine (OK) oprindu-se singur la prima instructiune a ultimei
linii (4@:1). -
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13. Introduceti comanda:
NEW <ENT>

Transcrieti mesajul obfinut:

' 14. Incercati si afisaji programul:
LIST <ENT>
15. Incercati s3 executati programul:
RUN <ENT>

Nu mai putei objine nimic pentru ci programul a fost gsters
din memorie ca urmare a comenzii NEW, in vederea
introducerii unui nou program.

16. Reintroduceti programul:

1# LET a=7 <ENT>
28 LET b=13 <ENT>
30 LET c=a+b <ENT>
48 PRINT ¢ <ENT>
5@ STOP <ENT>

17. Tastati:

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

18. Privi{i programul afisat s$i wveti constata ci
"ascultdtorul" CIP a memorat cuminte noile instructiuni 1la
locul potrivit: linia 35 intre 30 si 4@ si 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 curents

Semnul ">" reprezintd un prompter (indicator) de LINIE
CURENTA si el arat3 intotdeauna ultima linie introdus3 sau
corectatd.
Linia curent3 poate fi modificat¥ prin editarea (afisarea)
ei la baza ecranului, printr-o comand3d 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 reafisat
(CS+1) - la bazi este "editat¥" 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 lin1e curent3
linia 35

<ENT> - linia 35 (care poate fi modi~
ficats) este repusi la locul el
in program

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

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

sau (CS+6).

19. Analizati programul afigat i incercati si 1ntuit1 Care
vor fi rezultatele executiei lui:

valoarea lui c
valoarea lui d

10

20. Introduceti * comanda de executie gi compara$i rezulta-
tele.

21. Executati urmdtoarea secventd:

<ENT> - programul este reafigat
RUN - programul este gters de pe ecran si
apar rezultatele

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

30 LET b <ENT>

Ce a8 aty
1__sé;tiit___1

Executati programul! Observati cd totul decurge normal.

BASIC-ul ignor3 deci spatiile.

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

24, Modificati liniile 1@ si 2@ retastindu-le astfel:

19 INPUT "a=?";a <ENT>
2@ INPUT "b=?";b <ENT> .

25. Modificati linia 4f prin editare astfel:
- stabiliti linia curentd dind comanda
LIST 4@ <ENT>
Ap3sind a doua oar3 pe <ENT> reapare programul cu prompte-
rul in linia 48
-coboriti linia curent3 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=";c <ENT>

26. Noul program instruiegte CIP-ul astfel:

cere valorile lui a gi b si le
memoreaza

calculeazi c=a+b

afigeazd c=a+b

opreste executia programului

28 INPUT "b-7"
38 LET

48 PRINT N -a+b-"
58 STOP

18 INPUT "a=?";a
)

27. Executati programul:

RUN <ENT>
a=71f <ENT>
=72 <ENT>
c=a+b=38

9 STOP statement, 5@:1

28. Repetati:

RUN <ENT> -rezultatul anterior dispare
a=79¢ <ENT>
=710 <ENT>
c=a+b=10@
STOP.

29 Incefcati altd formd de executie a programului:

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

tasta "G"

a=723 <ENT>
b=716 <ENT>

=a+h=39 <ENT>
S0P <



Iar:
GOTO 14 <ENT>
a=72530 <ENT>
b=739870 <ENT>
c=a+b=42400
STOP

Observati cd 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 si
inceapd executia.
in acest ultim caz, valorile anterioare nu sint anulate.
30. Inlocuiti contlnutul liniei 5@ cu urmitorul:

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

10 (cere o valoare pentru a)
28 (cere o valoare pentru b)
38 (calculeazi c=a+h)

4@ (afigeaz¥ c=a+b=valoarea lui c)

‘5f (mergi la linia 1#)
RUN

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

deoarece ati inlocuit instructiunmea de oprire STOP cu in-
structiunea GOTO ("mergl la") programul nu s-a mai oprit
din execufie 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 obtinefi 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 salutiri, prietene!"
2@ PAUSE @
3¢ GOTO 14
Executati programul:
RUN <ENT>
Veti primi mesajul:
multe salutiri, prietene!
Apdsafi pe orice tast¥d gi veti fi din nou salutat:
multe salutdri, prietene!
In continuare, 1la apisarea oricirei taste,

nesfirgit salutdri. Dar pind cind?. Pin¥ vefi dori s intre-
rupeti primirea de mesaje, determinatd de fapt, de execufia

vefi primi 1la -

CAPITOLUL 3

repetat¥d a programului (se spune c¥ programul '"cicleazi",
adic3 a intrat intr-un ciclu firi sfir$itg.

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

L. BREAK into program, 2@:1

Apdsati <ENT> pentru a fi reafisat programul i privifi-1 cu
atentie. Ce s-a intimplat?

Ultima instructiune a programului GOTO 1@ a determinat de
fiecare datd urmdtorul ciclu:

i? - tip¥reste mesajul
20 - pauza pini la prima tastare
38 - mergi la 1@

Comanda BREAK va permite intreruperea execufiei unui program
in orice moment, cu exceptia cazului cind CIP-ul agteaptd un
radspuns la o instructiune INPUT, cind putefi intrerupe exe-
cutia numai prin STOP, aga cum ati vdzut in exemplul prece-
dent. =

Executia unui program intrerupt¥ prin BREAK/STOP,
reluat¥ cu instructiunea CONTINUE
Incercati!

0 ultimd noutate in acest capitol:
Instructiunea PAUSE permite oprirea executiei programului,
la dorinta programatorului, astfel:

poate fi
(prescurtat  CONT).

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

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

<ENT> - stergeti ecranul
- reluati programul intrerupt

multe salutdri, prietene! 1
- intrerupefi programul
- stergeti programul din memorie

Recapitulare:; operatii si comenzi pentru elaborarea si exe-
cufie program

- Linia de program curentd (in care se pot face modificdri)
este indicat¥ de prompter-ul ''>". Ea poate fi stabilit# prin
deplasarea prompter-ului cu sau
- Modificdri intr-o linie de program se fac astfel:
.Se p021t10neazé prompter-ul de linie curentd cu
sau cu 4 (CS+7)
.se deplaseazd cursorul pe linie cu —# (CS+8) sau <—
(Cs+5), se gterg (CS+P) caracterele nedorlte $i se intro-
duc cele noi.
.se apasd <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?) putefi r#spunde:
.ap3sind orice tastd, pentru continuarea afigdrii;
.tastind "N" pentru a renunfa la afigarea programului
- $tergerea unui program din memorie:
NEW

(CS+6)

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

PAUSE n -opfeste executia pe o perioadsd de n/50 sec.
PAUSE @ -opreste executia programului pind se apas3
orice tastd

- Stergerea ecranului
CLS

11
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INTREBARI RECAPITULATIVE

3.1 Cum stergeti o linie dintr-un program BASIC?

Cum inserati o linie noud?

Cum schimbati continutul unei linii deja introdusi?

Care este comanda de afigare a unui program memorat?

Cum stergeti din memorie un program memorat?

Instrucfiunile fi3rd numdr de linie au nevoie de

comanda RUN pentru a fi executate?

Cum este indicat¥ linia curent3 si cum puteti stabili

o linie curent3d?

1 3.8 Cum deplasati la stinga $i la dreapta cirsorul intr-o
linie de editare?

f3.9 Cum putefi intrerupe execufia unui program $i cum
reluati executia?

1 3.10 Cun oprifi executia unui program pind la prima

tastare?

i
1
i
I
1
1
1

W R AV AV RV
~ OV HEWN

RASPUNSURT

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

b)gtergind inapoi cu DEL (CS+#) caracter dupj
caracter.

Cu un numdr de linié intermediar.

Introducind o linie cu acelagi numir,

confinut.

LIST,

Cu ajutorul comenzii NEW.

Nu, ele sint imediat executate.

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

51 poate fi stabilit¥ prin deplasarea prompter-ului

dar cu un nou

VDV 2=
L A VTR VIR ) W W
~Nown s W N

cu ‘} sau
R 3.8 Cu 4— sau —p .
R 3.9 Cu BREAK/STOP; CONT.
R 3.10 Cu PAUSE @.
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CUM CALCULEAZA CIP-UL?

Operatii; Operatori; Constante; Variabile; Expresii

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

0 precizare important3!

in continuare nu veti mai avea specificat¥ acfionarea tastei
ENTER. Nu uitati insd ca de fiecare dat¥ s& o tastafi,
pentru c¥ altfel cursorul va clipi uimit la sfirgitul liniei
de program, $i informatiile tastate de dvs. vor rdmine numai
pe ecran, f4&rd a fi cunoscute de calculator.

APLICATIE PRACTICA AP4

1. Introduceti urmitorul program:
18 INPUT "x=";x:PRINT"x=";x
2@ INPUT "y=";y:PRINT"y=";y
Sﬂ PRINT "Z:";z
6@ STOP

in linia 30 se face o
care vd sint cerute

Asa cum probabil v-ati dat seama,
operatie de adunare intre doud numere,
in liniile 10 si 20.
Executati programul:

s (nu uitati ENTER!)
x=14.7 (in BASIC numerele zecimale se scriu cu punct,
virguls)

nu cu

2. Schimbati linia 30 astfel:
3@ LET z=x-y

fnainte de a executa programul, scrieti mai jos care va fi
rezultatul dacid veti introduce x=20 3i y=6

Acum executati programul $i compara{i rezultatul cu cel
presupus de dvs.

3. Introduce}i:
38 LET z=xxy

Afigat{i programul.
Executati programul cu x=8 i y=3
=

Ce operafie aritmetic3 se noteazi cu "x"?

4. Introduceti:
3LETz=x/y

Afisati programul s$i executati-l1 atribuind variabilelor
valorile: x=36 gi y=4
z=

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

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

Executati programul $i comparati rezultatul cu cel anticipat



6. Anulati programul $i introducet}i:

18 LET  a=5x%
20 LET b=5 22
3@ PRINT "a=";a
4@ PRINT "b=";b
5@ STOP

(" & " se obtine cu SS+H)

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

7. Schimbafi:

10 LET a=553x5
20 LET b=543

Cit credeti cd se va obtine?

Executati programul si confruntati rezultatele.

8. Completati operatorii aritmetici

urmdtoarele operatfii:

folositi pentru

9. Anulati vechiul program $i introduceti o instructiune
imediat¥ (f3r¥ numir de linie):

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

notati rezultatul [ aen s SRR S S
54 analizim putin ce s-a intimplat:
-instructiunea a fost executatd imediat (f3r3 RUN);
-instructiunea PRINT a executat calculul expresiei $i
apoi a afigat rezultatul;
-operatiile s-au f¥cut 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 ifnmultirea si impirfirea i apoi
a ficut adunarea.

10. Introduceti, nota$i, analiza{i g$i comparati rezultatele:

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

Calculatorul a efectuat calculele in urmdtoarea ordine:

1. paranteza

2. inmultirea/impartirea

3. adunarea
Dac# intilneste paranteze evalueazi prioritar continutul lor
11. Introduceti si notati»iezultatele:

PRINT = 2x1@@

RRINT S 2nlphed @ - on = —neo
PRINT  2x1Pdhelfpwlgd  — —  — — — —
PRINT leﬂﬂxlﬂﬂxlﬂﬂxlﬂﬂ

Remarcati c# rezultatul ultimei operatii a fost afisat sub
forma 2E+8 in loc de: 2@@@@@ded.

CAPITOLUL &

12. Stergeti ecranul (CLS) gi introducefi:

rezultat
PRINT 2/100 .02
PRINT 2/(1@px1088)
PRINT 2/(108x10@x100).

Ultimul rezultat in loc de @.@PPPP2 a fost afisat sub forma:
2E-6 (2E minus 6) unde "E-6" arat¥ cd este un numir zecimal
in care cifra 2 se afl3 dupd virguld in a sasea pozitie (cu
zerouri in fatd).

13. Scrieti in forma acceptatd de interpretorul  BASIC
urmitoarele expresii aritmetice. Cum credeti c& vor fi
afigate rezultatele ?

7
1@x10

R
14:18

Introduceti instructiunile corespunzidtoare i verificati
forma de afigare a rezultatelor. :

14, Introducefi:

18 PRINT 17
2@ LET a=17:PRINT a
3@ LET a=39:PRINT a

Executa$i programul!

n linia 1f cerem calculatorului si afiseze numirul 17. In
linia 2@ cerem acelasi lucru, dar prin intermediul literei
"a" cireia 1i vom putea da si alte valori. Limbajul BASIC vi
permite s¥ lucrati atit cu valori CONSTANTE (neschimbate)
cit si cu VARIABILE (nume care pot lua diferite valori).
Constantele sgi variabilele sint admise in anumite conditii

- despre care veti afla multe in continuarea acestui capitol.

Dacd nu veti respecta aceste condifii (din necunoastere sau
neatentie) interpretorul BASIC va refuza si le ia 1in
considerare semnalind eroarea cu un semn de intrebare 1in
linia de editare.

15. Incercati validitatea unor constante numerice introdu-
cind valorile date pentru x $i notind ce se afigeazi:

NEW

1@ INPUT "x=";x:PRINT x
2¢ GO TO 1g

RUN

valori pentru x:

ce se afigeazi:

3.14
12345678
123456789
g.123
123

+210

-214
12abc

(eroare nu sint
admise litere)
Stergeti literele gi valoarea va fi admisa.

16. Schimbati- linia 1#:

x=STOP <ENT> (STOP obtine}i cu SS+A)
14 INPUT "x=";x$:PRINT x
RUN

valori pentru x: ce se afiseazi:

BaSiC R
aceasta e o VARIABILASIR ~  — "~ Sk
Prin ad¥ugarea caracterului "$" variabila x este definiti ca
o VARIABILA SIR in care se pot introduce orice caractere
alfanumerice.

13
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17. Actionafi butonul RESET gi intpoduéeti cu atentie:

18 INPUT "caracter 1:
28 IF a$ > b$ THEN PRINT a$;"
30 IF_a$ < b§ THEN PRINT a$;"
4@ PRINT a$;"_, =, ";b$:60 TO w

,a$,"caracter 2 -b$
" 58:60 T0 10
"-b$ GO TO 1@

Programul compar# doué caractere introduse la cerere $i
afigeaz¥ relatia dintre ele, folosind operatorii BASIC

> (mai mare decit ...)
< (mai mic decit ...)
= (egal cu ...)

Compararea se face pe baza codurilor ASCII ale caracterelor,
indicate in anexa A. Privi{i in anexa A:
-litera "F" are codul 70, iar litera "E" are codul 69.
Rezultd ci: F > E (pentru cid 70 > 69).
-cifra "7" are codul 55, iar litera "d" are codul 100.
Rezults cd: 7 < d.
-semnul "%" are codul 37, iar semnul "?" are codul 63.
Rezultd cd: % < 7.
Verificati executind programul $i confruntind rezultatele cu
codurile din anexa A:

caracter 2: 9
4 <9

caracter 2: A
k>A

caracter 2: +

>+ :

caracter 2: B

p>8B

caracter 1: 4
caracter 1: k
caracter 1: 4

caracter 1: p

18. Introduceti:

RESET

1P CLS:INPUT "a=(5...1@)5 ";a:PRINT "az [';a

2@ IF a>=5 AND a<=1f THEN CIRCLE 325, "85, 35
:PAUSE 2@@: GO TO 1¢

3@ IF a<5 OR a>1@ THEN PRINT AT 18,1;FLASH 1;

"numdr in afara intervalului!":PAUSE 3@@:G0 TO 1@

Programul vd cere si¥-i introduceti un numir cuprins intre 5
si 1P gi in functie de r¥spunsul dvs. reactioneazd astfel:

dacd numdrul introdus va fi mai mare decit sau egal
cu 5 (a>=5) SI (in englezi AND).mai mic sau egal cu 10
(a<=1@), adic¥ dac va fi cuprins in intervalul (5,18), CIP-
ul v& va oferi ca premiu un cerc in mijlocul ecranu1u1 (cu
instructiunea CIRCLE);

2) daca numdrul introdus va fi mai mic decit 5, SAU (in
englezd OR) mai mare decit 1@, CIP-ul vi va atrage atentia
clipind c# numdrul nu se incadteaza in valorile premlablle
(cu instructiunea FLASH 1).

Executati programul $i verificati vigilenta calculatorului
(de ex. cu a=7, apoi a=3).
Pe scurt, programul poate fi comentat astfel:

-gterge ecranul
-linia 14
. cere un numir intre 5 si 18
. afigeazd numdrul introdus
-linia 2¢

. dacd numdrul este intre 5 si 1 deseneazi un

cerc

. agteaptd 4 secunde $i apoi intoarce-te 1la

linia 19
-linia 3@

. dacd numidrul este mai mic decit 5 sau mai
mare decit 19 afiseazi clipitor "numir  in
afara intervalului"

. asteaptd 6 secunde $i apoi intoarce- te 1la
linia 14.

19. Incercati acum dac CIP-ul este suficient de "destept"
incit s4 infeleag¥ si informafii spuse invers. In programul
urmdtor s&-i cerefi sd se descurce in urmitoarea situatie:
- 1i memorati printr-o variabild sir numele unei pisiri
cunoscute: "cuc";
- el sd v# ceard un nume de pasire;
- dac¥ vrefi s¥-i incercati ribdarea nu-i dati la ince-

14

put ce stie el, ci orice alte nume de p3siri, caz in
care s3 vd cearé cu insistent4 pasdrea pe care o tine
el minte;

- cind ii ve{i satisface,
cintecul cucului !

dorinta, s# afigeze bucuros

Introduceti:

RESET
1@ CLS:LET p$="cuc"
2@ INPUT "o pasare: .";x$
3@ IF NOT p$=x$ THE TTJ RINT "alta pasare!":PAUSE 5@:
GO TO 14
4 PRINT AT 16,12;FLASH 1;"cucu!!!":PAUSE 2¢@:
GO TO 14

In program este utilizat operatorul logic NOT (in romdneste
"nu") pentru a pune conditia: dac¥ p$ NU este egal cu x$
ATUNCI solicit¥ din nou un sir pentru x$.

$i acum dup¥ ce ati constatat in dialog direct cu CIP-ul cum
calculeazs, dac3d nu toate nofiunile vd sint foarte clare,
ele vor fi reluate’ cu explicafii suplimentare gi fin
exercifii/intrebdri la sfirgitul fiec#rui capitol.

NOTIUNI DE BAZA. OPERATORI

Limbajul BASIC folosegte urmdtoarele tipuri de operatori:
a) operatori aritmetici:

+ adunare
- scddere
¥ inmultire
4 - impirtire
ridicare la putere (exponentiere)

b) operatori relationali
egalitate
<> neegalitate
> mai mare decit
< mai mic decit
>= mai mare decit sau egai cu
<= mai mic decit sau egal cu
c) operatori logici
ll$i "
UR Ilsau"
NOT negatie
d) operator de alipire (concatenare) siruri
+ plus

PRIORITATI IN EXECUTIE

Prioritatea (ordinea) in executie a operatiilor este
urmdtoare:

1- expresiile din paranteze

2- & (ridicarea la putere/exponentlerea)

3- %,/ (inmul{irea,impirtirea)

4- +,- (adunarea, sciderea)

5- = ,<,>,<- >=,<>

6- NOT

7- AND

8- OR
0 expresie cu operatori de aceeagi prioritate se executd de
la stinga la drespta. - .

De exemplu expresia 3 + --- - 2 se scrie in limbajul BASIC
B
3+4 4 2/8-2 si se executy astfel:
1. 3+16/8-2
2. 3+42-2
3. 5-2
rezultat:3

fncercati:

NEW
PRINT 3+4 4 2/8-2

Exemplu: [3 (4 x5+62)+7] (42-3)



Expresia in limbaj 1 BASIC se scrie astfel:
(3x(4x5+6 )+7)x(

1
2 34 8

Ordinea in executie este:
1- 682

2- 4%5+36

3- 3x56+7

4- 442

5- 16-3

7- 175%13
Calculafi singuri gi notati rezultatul: _ _ _ _ _ _
Verifica{i cu o instruct{iune PRINT imediatd.
Probabil v-ati iIntrebat deja: dar radicalul sau extragerea
de riddcind cum se calculeazi?
Pentru exemplificare s& scriem linia de program pentru
calculul ipotenuzei unui  triunghi dreptunghic. Fie
variabilele:

a,b - catetele triunghiului c - ipotenuza

Formula aritmeticd de calcul este:

2
c =Ua’ + b?

In BASIC se poate scrie in dous feluri:

(a22+082)x8.5 sau SQR(#A2+42)

CONSTANTE NUMERICE

Constantele numerice pot avea:
~-format intreg:
16 sau +16
-305
-format zecimal (real):
6.25 (echivalent cu 6,25)
@.95 sau .95 (pentru #,95)
-format exponenfial: +n
E + n (echivalent cu 100 ) unde n este un numir
intreg cuprins intre -38 si +37
Exemple: ;
-1234=-1,234E+3=-.1234E4
S@EPPPBP=5E6=5E+6
-.00PP123=-1.23E-5=-123E-7

Introduceti $i verificati afigarea aceluiagsi rezultat:
PRINT -.@@p@123

PRINT -1.23E-5
PRINT -123E-7

CONSTANTE SIR DE CARACTERE

Orice sir de caractere alfanumerice introduse intre "
constituie o constantd sir.
Exemple:

!Iabcﬂ

"NR.__CRT"

"Nu opriti banda, se incarca programul!"
Dacd avefi nevoie s3 folositi in sirul de caractere chiar
caracterul " (ghilimele), 11 introduceti de dou3 ori pentru
fiecare aparitie in gir.

16 PRINT "CIP" -afigeazi: CIP
26 PRINT """CIP""" -afiseazi: "CIP"
VARIABILE NUMERICE

Variabilele numerice pot fi formate din oricite caractere
alfanumerice, cu condifia sd inceapa cu o literi:

Exemple: a
p237
material58
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Introduceti:

18 LET lungimea=8:LET latimea=6
2@ LET suprafata=lungimeaxlatimea
3@ PRINT"suprafata=";suprafata
RUN

in acest program avefi:
-constante numerice: 6 $i 8
-constante gir: "suprafata="
-variabile numerice: lungimea, ldtimea, suprafata

VARIABILE SIR DE CARACTERE

Puteti defini in program variabile cdrora sd le puteti atri-
bui diferite siruri de caractere alfanumerice $i numerice.
Numele unei variabile sgir trebuie s3 con{ind o singurd
liters urmat¥ de semnul $
Exemple:
A$="DA sau NU"
x$="SALUT!"
Un sgir de caractere poate fi utilizat i partial sub formd
de SUBSIR. Manevrarea subgirurilor se face cu:
S=(nl TO n2)
- S este o constantd sir sau o variabild sir
- nl primul caracter al subgirului
- n2 ultimul caracter al subsgirului.
Fie girul: a$="abcde"
Verificati manevrarea lui
instructiuni cu executie imediata:
Ce se afigeazi

introducind urmdtoarele

CLS

LET a$="abcde"

PRINT 12345 12345
PRINT a$ abcde
PRINT a$(3) e
PRINT a$ (2 TO 4) bed
PRINT a$ T0 3) abc
PRINT a$ (2 TQ_) bcde

PRINT a$ (2 T0 2) b

PRINT a$ (4 T0 3) linie vidd (blank)

PRINT a$ (1 7O 5) abcde .

PRINT a$ (1 TO 6) mesaj de eroare deoarece
girul are numai 5 caractere

Iatd un exemplu mai sugestiv.

Dacd introducem 1intr-un sir lunile anului prescurtate in
trei litere astfel: 1$="ian feb mar apr mai iun"
Putem extrage pentru un eventual calendar
Introduceti i verificati!

subgiruri.

NEW

18 PRINT "123656789ﬂ1234567B9ﬂ123456789ﬂ12"

2@ LET 1$="ian feb_mar, apr, mai_iun"

3@ PRINT 1%

4@ PRINT "luna 2-a:";1$(4 TO 7)

50 PRINT "trim.1l:" 1$Q_HJD 11)

6@ PRINT "prxmavara 1ncepe in luma"; 1$(8 TO 11)
78 PRINT "semestrul 1:_ |

RUN

NOTATIA EXPONENTIALA A NUMERELOR

Numerele foarte mari $i cele foarte mici pot fi exprimate
sub o formd exponenfiald astfel:

1234000000=1.234e+9

mantisa exponent (se poate nota cu "E" sau "e")
Mantisa reprezintid numdrul zecimal (in locul virgulei se
foloseste punctul), iar exponentul este format din’ litera
"E" urmatd de un numdr care aratd pozif{ia punctului zecimal.
Dacd exponentul este pozitiv, numdrul respectiv se obtine
prin deplasarea spre dreapta a punctului zecimal

3.7el2= 3700000000000

12 pozitii

15
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Dacd exponentul este negativ, num3rul respectiv se obtine
prin deplasarea spre stinga a punctului zecimal.

56e-8=0,00000056
8 pozitii

Exemplul urmdtor v& va ajuta s¥ intelegefi mai bine
reprezentarea expaonentiald:

31400 3.14e4
3140 3.14e3
314 3.14e2
31,4 3.14el
3,14 3.14
0,314 3.14e-1
0,0314 3.14e-2
0,00314 3.14e-3
0,000314 3.14e-4
0,0000314  3.14e-5

Dacd CIP-ul v& va afisa un rezultat sub formd exponentiald,
dvs. veti putea obfine forma zecimald obignuitd destul de
usor, luind in considerare semnul exponentului. Dac3 este +
scriefi punctul zecimal la dreapta cu atitea pozif{ii cite
aratd exponentul.

9.876543E8 este 987654300
L 38 pozitii

Dacd semnul este negativ, scriefi punctul zecimal la stinga
cu numdrul indicat de pozitii.

23e-6 este 0,000023
6 pozitii

OPERATORI RELATIONALI

Un program BASIC se executd "secvential" linie dupd 1linie,
dar aveti posibilitatea s&-i spuneti calculatorului, ca in
anumite conditii s¥ nu mai respecte secven{a crescdtoare a
numerelor de 1linii. ° Pentru aceasta veti putea folosi
instructiunea de testare conditionatd IF...THEN... (in tra-
ducere: DACA...ATUNCI...).

IF conditie THEN actiune

Cind condifia este indeplinitd se executd actiunea indicati
dupd THEN.

Conditia (sau testul) care urmeazi dupd IF o puteti pune
folosind operatori relationali.

operator semnificatie exemple (vezi anexa A)
> " mai mare decit 4>3 b>a
< mai mic decit 3<4 a<b
>= mai mare decit
sau egal cu x>=y n>=8
<= mai mic decit
sau egal cu p<=q t<=10
<> nu este egal cu 5<>7 m<>N
(diferit de)
= egal cu K$="ABC" x=4

OPERATORI LOGICI

In instructiunea IF veti putea utiliza operatori logici:
AND (in traducere: $I)

OR (SAU)
NOT (NU)
AND
Folosind AND intre doud condi{ii, impuneti ca amindou¥ s3

16

fie indeplinite pentru ca s¥ se execute ce urmeazi dupd THEN
IF conditia 1 AND conditia 2 THEN...

Pentru a intelege mai bine, Inchipuiti-vd o teavd prin care
curge apa $i care are doud robinete Rl gi R2:

R1:;7 R2
i L Fig.4.1

Ele pot fi in urmitoarele conditii:

apd ——p

R1 R2 Efect
inchis inchis nu curge apa
inchis deschis nu curge apa
deschis inchis nu curge apa
deschis deschis apa curge

Conditiile se pun deci astfel:
DACA Rl=deschis S$I R2=deschis ATUNCI apa curge
In BASIC veti scrie:
IFRIw e AND R2=...... THENCY . o5

OR

Operatorul logic OR il veti folosi atunci cind din dous
conditii este suficient una si fie indeplinitd, pentru ca si
se execute ce urmeazd dupd THEN.

Inchipuiti-v4 acum teava de ap# ramificat¥ astfel:

ap3
—>

Fig.4.2
Se observd imediat cd un singur robinet este suficient si
fie deschis pentru ca apa s3 curgid.
Conditiile se pun astfel:
DACK Rl=deschis SAU R2=deschis ATUNCI apa curge
in BASIC veti scrie:

IF Rl=....

NOT

Operatorul NOT se foloseste inaintea unei condifii .care dac3
NU este indeplinitd, se executd ce urmeazd dupd THEN.

Exemplu: DACA NU este x diferit de y ATUNCI scrie x=y
IF NOT condi{ie THEN........

ALIPIREA (CONCATENAREA) SIRURILOR

Puteti reunii doud giruri de caractere intr-unul singur,
folosind operatorul de concatenare (alipire)"+"

a$=b$+c$
Presupunind cd variabilele gir sint:

LET b$="Intreprinderea"
LET c$=",_FLECTRONICA"
dup¥ executarea liniei: LET a$=b$+c$:PRINT a$

se va afiga pe ecran: Intreprinderea ELECTRONICA



INTREBART RECAPITULATIVE $I EXERCITII

f 4.1 In executia operatiilor aritmetice existd o ordine

(prioritate). Scrieti in ordine invers# ce operatii
se executd:

A o (ultimele)

e e

2 EER SN

D) (primele)

T 4.2 Scrieti forma BASIC pentru calculul expresiilor:

axb
1) d = --——- + 10
/ c
(a+5b
2) B e e b i

d
2,7 (c = -==) +1
b

3) y ax?+bx+c

T 4.3 Gasiti erorile In urmitoarele constante:

constanta
a) 4.320E2.1
b) 1,05
c) 5.666E+42
d) 0.702-E6

eroare

1 4.4 Ce rezultat va fi afigat dup3 executarea urmdtorului
program:

10 LET A=5:LET B=8:LET C=(AxB+2)/7:PRINT C

{ 4.5 Cum vor fi afisate urmitoarele numere:

a) 1200000000
b) 0,000000444

T 4.6'Care este forma zecimald obisnuitd a urmitoarelor
constante numerice:

a) 3.001E+10
b) 1.989E-6 -

1 4.7 Date fiind urmdtoarele variabile: M,M$,Abc,P123,X$,
gir,doi,S$ precizati care sint:

a) variabile numerice:
b) variabile gir:

T 4.8 Ca urmare a instructiunii:
IF a<=13 AND b>5 THEN PRINT x

se afigeazd x daci:
1) a=13;b=13 _

_ _ (r4spundeti da/nu)
2) a=20; b-20

_ (da/nu)

1 4.9 Dac3 introducefi:

10 LET D$="am CIP"

20 IF b$="gtiu BASIC" OR D$="am CIP"
THEN PRINT "sint bucuros!"

30 PRINT "regret!"

dupd executia programului veti primi rdspunsul  “"sint
bucuros!"?
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a) _ _ _ (da/nu)
b) De

1 4.10 Atentie o intrebare pufin mai dificili!

Judecati cu atenfie g$i 1iIncercati s& rdspunde}i, apoi
introduceti programul $i verificafi-vd rafionamentul
inifial. Fie urmdtorul program:

5 PRINT
10 INPUT "x="3x,"y="3y

20 PRINT "x=";x,"y="

30 IF NOT <oy THEN BRINT "AARA":GOTO 5
40 PRINT "B8BB"

Ce mesaj va fi afigat dacd introducem:

f 4.11 Fie urmidtorul program:

10 PRINT "lntroduceti pentru y valoarea 1,2 sau 3"
20 INPUT "y
30 IF y=1 THEN GOTO 70
40 IF y=2 THEN GOTO 80
50 IF y=3 THEN GOTO 90
60 GOTO 100
70 PRINT "ROSU":GOTO 20
80 PRINT "ALB":GOTO 20
90 PRINT "VERDE":GOTO 20
100 STOP

a)Ce se va afisa dup¥ executie daci:
e T sl SR ol
y=1
y=3

c)Care sint variabilele numerice?

d)Care sint constantele gir?

e)Ce se intimpl3d dacd introduceti pentru y o valoare
diferita de 1, 2 sau 3 ?

RASPUNSURT

R 4.1 4) adunarea/scdderea <
3) inmultirea/impirsirea
2) exponentierea /
1) expresiile din paranteze .

R &2 1) d=(axb)/c;ig
2) e=((a+5)xb®n)/(2.7%(c-d/b)+1)

3) y=axxP2+bxx+c

R 4.3 a) exponentul nu este numdr intreg
b) virgula nu este admis3
c) exponent prea mace (>37)
d) exponent gregit (trebuie:E-6)

R4.4 6

R 4.5 a) 1.2E+9
b) 4.44E-7

R 4.6 a) 30010000000
b) 0,000001989

R 4.7 a) M, Abc,P123,sir,doi
b) M$,X$,5%
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R4.8 1) da 2) nu
“R 4.9 a) da!
b) pentru c3 OR cere si fie indeplinit¥ o singurs
conditie

R 4.10 Linia 30 a paragrafului se citeste aga:

DACA NU este x diferit de y (adici x=y) afigeaza "AAAA" si
intoarce-te la linia 5.

in cazul in care condifia pusd in 1linia 30 nu este
indeplinitd (adic# x este diferit de y) programul trece la
linia 40 $i afiseazd mesajul corespunzitor.

Deci rdspunsurile corecte sint:

a) BBBB
b) AAAA
c) BBBB

R 4.11 a) ALB
ROSU
VERDE

b) 1, 2si 3
c)y
d) "ROSU","ALB","VERDE"

e) igggutia programului este oprit# prin STOP (linia
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CAPITOLUL 5

INTRARI, IESIRI, APLICATII SIMPLE
LET ; INPUT ;READ ;PRINT ;PRINT TAB;PRINT AT ;REM;SAVE ;LOAD

in acest capitol cunostintele dvs. de BASIC vor fi
imbunatadtite, prin detalii asupra posibilitatilor de
introducere a datelor, de obfinere a rezultatelor si prin
exemple de programe comentate.

Treptat, v& veti insusi notiuni despre realizarea unor pro-
grame proprii bine gindite si clare, despre stocarea lor pe
caseta magneticd si despre o operatie pe care o veti executa
foarte frecvent $i anume incdrcarea unor jocuri/programe de
pe casetele magnetice.

1. Anulati programul existent in memorie. Avefi doud
posibilitafi:

-prin actionarea tastei RESET

-prin instrucfiunea NEW

2. Introduceti si executati urmdtorul program:

10 INPUT "a=";a
20 INPUT "b=";b
30 INPUT "c="3;c
40 LET d=a+b+c
50 PRINT d

60 STOP

RUN

Programul dispare de pe ecran $i cursorul clipeste
intrebdtor in colful ecranului agteptind o valoare pentru
variabila numericid "a".

a=2
b=4
c=6
Scrieti ce se afigeazi:

Retineti «cd cele trei instructiuni
introducerea prin interogare,
numerice a, b si c.

INPUT au permis
de valori pentru variabilele

3. Anulati 1liniile 10 $i 20 si introduceti din nou comanda
de execufie

10 - <ENT>

20  <ENT>

RUN <ENT>

c=9%

Notati mesajul afigat:

CIP-ul a incercat far3d scucces si execute adunarea din linia

40 si a semnalat cd nu a gadsit variabilele "a" si "b".

4. Schimbati 1linia 30 punind toate variabilele.
prin virgule:

separat

30 INPUT "a=";a,"b=";b,“c=“;c

Aveti programul: LIST
30 INPUT "a=";a,"b=";b,"c=";c
40 LET d=a+b+c
50 PRINT d
60 STOP
RUN

De aceastd datd cursorul clipeste cerind valoarea lui "a",
dupd care sare la mijlocul liniei $i cere pe "b" s$i apoi
sare in linia urmitoare cerind pe "c".

a=10 b=4.3
c=5.7
Rezultat:

5. Introduceti:

30 REAB a,b,c (READ obfineti cu SS+CS gi apoi A)
LIST



Veti avea pe ecran:

30 READ a, b, c

40 LET d=a+b+c

50 PRINT d

60 STOP

RUN

Notati mesajul afigat: _ = 20 o e o
Explicatia este urmitoarea: instrucfiunea READ este o altd
posibilitate de a introduce date, direct in program sub
form3 de constante numerice fixe.

Deocamdat3 neavind aceste date, executia liniei 30 READ... a
generat mesajyl de mai sus, care vd atrage atentia cd nu mai
sint date.

6. Acum introduceti:

35 DATA 2, 4, 6
RUN

Avind datele cunoscute, CIP-ul executd f&r3d ezitare adunarea
si va comunica rezultatul.,

7. Anulati linia 35 si introduceti linia 10:

35  <ENT>

10 DATA 2,4,6
<ENT>

10 DATA 2,4,6
30 READ a,b,c
40 LET d=a+b+c
50 PRINT d

60 STOP

RUN

Observafi cd degi linia DATA a fost aplicatd in altd parte
in program (chiar gi inaintea instructiunii READ)  BASIC-S
acceptd datele si executd programul.

8. Anulati programul anterior gi introduceti:

10 READ x,y

20 LET z=x/y

30 PRINT z

40 GO TO 10

50-DATA 10,2,9,3,40,4
60 STOP

RUN

Notati ce se afigeazd: _

Instructiunea READ a "citit" cite dou3 valori din DATA, in
linia 20 a ficut impartirea, linia 30 a determinat afigarea
rezultatului i totul a fost reluat cu altd pereche de date
pind cind acestea au fost epuizate.

9. Anulati linia 50 gi introduceti:

5 DATA 36,6
45 DATA 64,32
70 DATA 35,5
RUN

Se afigeazd: 6

2

7

Out of DATA,10:1

Puteti pune deci mai multe instructiuni DATA intr-un pro=
gram? (DA/NU) _ _ _ _ probabil c¥ ati r¥spuns corect: da!
pot fi mai multe instructiuni DATA amplasate oriunde in
program,

10. Anulati programul $i introduceti:

100 LET G=15

110 PRINT G

120 STOP

RUN Notafi rezultatul:

CAPIIOLUL 5

11. Schimbeti linia 110:

110 PRINT "G"
RUN

Ce se afigeazd acum ca rezultat? _ _ _ _ __ _
De refinut:

-PRINT constantd numericad
-PRINT "constant# gir"

-afigeazd valoarea constantei
-afigeazd continutul constantei
gir

12. Dacd introduceti:
110 PRINT "greutatea=";G

Ce credefi ci se va afiga dupd execufie? _
Executati programul si verificafi rdspunsul dvs.

13. Anulati programul anterior $i introduceti:

10 READ x

20 PRINT x

30 GO T0 10

40 DATA 20,21,22,23
Executati programul gi notati rezultatul: _ _ _

14. Schimbati:
20 PRINT x,

Observati c# apare o virguld dupd x. Executati programul si
notati din nou rezultatul:

15. Mai schimbati linia 20 astfel:

20 PRINT x;
RUN
Notati modul de afigare:

(; dupa x)

Retineti deci modul de afigare diferit dupd cum este
incheiatd instructiunea PRINT:

-cu virgul¥: se afigseazd pe doud coloane (la marginea
si la mijlocul ecranului);
-cu punct gi virguld: se afigeazd rezultatele unul
aldturi de celilalt;
-fard virguld/punct si virguld: se afigeazd rezultatele
unul sub altul

16. Addugati i schimbafi in program:
5 PRINT "01234567890123456789012345678901™
20 PRINT TAB 3;x
RUN
.Linia 5. a numerotat cele 32 (0-31) pozitii ale unei
linii de afigare;
.In 1linia 20 s-a introdus TAB 3, care impune afisarea
rezultatelor incepind cu pozitia 3.

Obsevati pe ecran obtinerea celor de mai sus.

17. S& schimb3dm pozifia de afigare i datele:

20 PRINT TAB 15;x
40 DATA 8,100,3210,9.6

Rezultatele sint afigate incepind cu coloana 15.

19.
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18. Addugati gi schimbati in program:

8 PRINT 1:PRINT 2 <-numeroteazd la margine linia 1
: gi linia 2

10 READ x$

20 PRINT AT 2,10;FLASH1;x$

L Laf 1$eazé clipitor

afiseaz¥ incepind cu linia 2,pozifia (coloana) 10

30 DATA "abc"
40 <ENT> - pentru a sterge linia 40.

Programul trebuie s# arate astfel:

5 PRINT "01234567890123456789012345678901"
8 PRINT 1:PRINT 2

10 READ x$

20 PRINT AT 2,10:FLASHL;x$

30 DATA “abc!

Executind programul veti obfine urmdtorul rezultat:
pozitia (coloana) 10

01234567890123456789012345678901
1
24— [icfe—y

linia 2 clipitor

Notiuni de bazd

Datele care sint primite de un program $i prelucrate intr-un
anumit fel, sint denumite DATE DE INTRARE.

Basic-S permite trei moduri diferite de introducere a
datelor, folosind instructiunile: LET, INPUT, READ, DATA

LET

Instructiunea LET atribuie unei variabile "v", valoarea unei

expresii "e" Sintaxa comenzii: LET v=e

Exemplu: LET a=15 se citegte "fie a egal cu 15" gi de fapt
atribuie variabilei "a" valoarea 15.

Exemple de instructiuni LET: LET d=14.3
LET L$. = "APRILIE"
LET x=(p+m)/n
LET k=k+l

Ultimul exemplu pare imposibil dar 11 puteti infelege
analizind urmdtorul program:

10 1ET k=5
20 PRINT k;
l 30 LET k=k+l
40 GO TO 20
Dupd executie se afigeazd: 5678910...
Inifial k ia valoarea 5 care este afigatd. La executia

liniei 30, valoarea anterioar3 este crescut¥ cu 1, astfel
incit a doua ocard va fi afigatd valoarea 6 etc.

INPUT

Instructiunea INPUT (In traducere: introduceti) permite
introducerea datelor direct de la tastatura.

Sintaxa: INPUT "c";vl;v2
.c este un sgir opftional de caractere care
expliciteazd datele;
.vl,v2... sint nume de variabile numerice/gir de
caractere.

Spre deosebire de LET, instructiunea INPUT permite deci
introducerea conversationalsd a datelor. Cind CIP-ul o intil-
neste, opreste executia programului $i cursorul clipegte
intrebator pind cind dvs. r#spundeti prin:

20

DATA

_a) introducerea datelor solicitate, dup¥ care executia
programului continuid .

b) introducerea instructiunii STOP in vederea renunts-
rii la executie.

Exemple: ;
INPUT x - introduce pentru variabila x, valoarea
tastatd
INPUT "a=?";a - afigeazd a=? gi introduce valoarea
tastatd;

INPUT a;b;c -solicitd pe rind valori pentru a,b si c

Putetfi deci cere introducerea datelor pentru mai multe
variabile printr-o singurd instructiune INPUT.
Variabilele pot fi separate prin punct $i virguld sau prin
virgula:
INPUT m;n - cere date pentru m $i cursorul ramine
in aceiagi pozifie.
INPUT m,n - cere date pentru m $i apoi sare in
coloana 15 pentru n

READ

Instructiunea READ (in traducere:
variabile vl, v2, ... valoarea unor expresii/date succesive
din listele 1nstruct1un110r DATA. 'Sintaxa: READ vl1, v2..

citegte) atribuie unor

»

Instructiunea DATA permite introducerea valorilor pentru
variabile. Sintaxa: DATA cl, c2,...

Exemple:
READ m,n,p$,q$
DATA 25,1703, "cuvint","CIP"
Pentru a infelege mai bine ce efect au cele doud

instructiuni, incercati exemplul de mai sus astfel:

10 DATA 25,1703,"cuvint","CIP"
20 READ m,n,p$,q$

30 PRINT m,n,p$,g$

RUN

Instructiunea READ diferd de INPUT prin faptul c# programul
nu se opregte s3d astepte ca datele sd fie introduse prin
tastaturd, ci le cautd automat in instruc{iunea DATA.
Instructiunea DATA poate fi plasatd oriunde iIn program,
chiar si inaintea instructiunii READ.

Se obignuieste ca toate instructiunile DATA s3 fie puse la
sfirgitul programului, inaintea instructiunii STOP.

Pot fi mai multe instructiuni DATA si nu este necesar s& fie
grupate in program. Instructiunea READ citeste pe rind
valori pentru variabilele specificate, din DATA incepind cu
numdrul de 1linie cel mai mic. Dac¥ numdrul de variabile
depigeste pe cel al datelor se afigeazd mesajul: Out of DATA
si programul este oprit.

RESTORE

Instructiunea RESTORE (in traducere:
folosirea aceluiagi set de date,
instructiuni READ. Sintaxa: RESTORE, n
Un indicator de citire este restabilit la instructiunea DATA
cu numir de linie n, astfel Incit urmdtoarea instructiune
READ va incepe citirea de la acea linie.
Exemplu:

10 READ a,b,c - citegte valori din liniile 50 si 60

20 RESTORE 50 - restabileste ca linie de citire

linia 50
30 READ z,x - va citi din nou linia 50
40 PRINT a'b'c'z'x' (introduceti apostrof intre

restabilegte!) permite
de c#tre mai multe

variabile)
50 DATA 1,2
60 DATA 3,4
70 DATA 5,6 < de aici nu citegte
80 STOP
RUN



Rezultat: 1
2
3
1
2
Not#: Separarea variabilelor din instruc{iunea PRINT cu

apostrof, are ca efect afigarea fiec#reia intr-o
- linie noud.

PRINT
Afiseazd pe ecran constante, variabile sau expresii
calculate.
Sintaxa:
PRINT n - afigeazd valoarea constantei numerice

PRINT "sir" - afigeaz¥ girul dintre ghilimele

PRINT x;y;a$ - afigeazd x, y si a$ in aceeasi linie
(f3r4 spatii intre ele)

PRINT x,y,a$ - afigeazd alternativ
coloanele 0 si 16

PRINT x'y'a$ - afiseaz¥ fiecare valoare in linie noud

incepind din

Se pot face calcule cu ajutorul instrucfiunii PRINT. De
exemplu:

PRINT xxy,z

va afisa din coloana 0 rezultatul inmultirii dintre x si y
din coloana 16 valoarea lui z.

Incercati: NEW
10 LET x=5:LET y=6:LET z=7
20 PRINT "Sx6=";xxy,z
RUN
Notat{i ce se afigeazi:

Schimbati $i addugati liniile:
20 PRINT x,y

25 PRINT 4=--eeee afigeazd o linie vidd
30 PRINT x;y
35 PRINT
40 PRINT x'y
RUN
5 6 <4--- separare cu virguld
<--- separare cu punct $i virguld
5} <«--- separare cu apostrof
PRINT AT 1,c
Forma PRINT AT (in traducere afigeaz¥ la ...) o puteti

folosi cind vrefi s#d afigafi ceva intr-o anume zond a
ecranului. Afigarea incepe cu pozif{ia dat3 de:

1 (0-21) - numir linie

c (0-31) - numdr coloan¥
Incercati s afisati in mijlocul ecranului un mesaj:

PRINT AT 11,9;"OPRITI BANDA"

linia 11 incepind din coloana 9

Afigarea pe. ecran poate fi programatd in doud moduri:
-grafics - pentru desene (va fi explicat¥ in capitolul 9)
-alfanumericd - pentru caractere

Macheta ecranului

In afigarea alfanumerici ecranul este impir{it in 24 1linii
orizontale si 32 coloane (Fig.5.1).

Afigarea unui caracter poate fi pozif{ionatd oriunde pe
ecran, prin doud-coordonate: numdr linie, numdr coloani.
Liniile 22 si 23 sint. folosite pentru editarea liniilor noi
de predram sau a celor in care dorifi s# faceti modific3ri.
Incercati urmitoarea linie multipl¥ PRINT care va produce un
géigﬁunghi in mijlocul ecranului, in care va fi scris sirul

Instructiunea

CAPITOLUL 5

tasta}i:CS+9 si CS;? retastati CS+9 gi apoi SS+P

10 PRINT AT 7 11’

AT 9, lliil'

Caracterul 11 objineti cu (CS+9) CS+8 (Anexa B).

"AT 8,11; "
. " AT 10,11; ".._,,_,,_,"‘u“,_,i""' AT 11

colosng
SRR 32567890123656789812345678981 coorcmate x
g{ pixeli
1 pixel
(255,135)
1 pixel
E
I
1inia Qjeo-a--
Ona 11,contine
64 de pixeli
5 I”Cu:itlt
- = L1 e
¢ [ [ B I ) BBoieli
coordonate y
Fig. 5.1.
PRINT TAB

Pozi{ionarea pe liniile ecranului se mai poate obfine $i cu
forma: PRINT TAB c

unde c reprezint¥ coloana din care s¥ inceaps afisarea. Dac¥
¢ este mai mare decit 31 afigarea se face in continuare pe
linia urmdtoare.

Introduceti si executati:

NEW

10 PRINT "01234567890123456789012345678901"

20 PRINT TAB 5;" # ";TAB 8;" & ".TAB 25;" & ";TAB 32;
ll*" ; TAB 35 ; II*II

RUN

REM

REM (prescurtare de la REMARK) permite
introducerea in program a unor comentarii utile celui care
analizeazd un program. REM nu este luat¥ in considerare la
execufia programului, dar apare ori de cite ori programul
este listat, usurind foarte mult intelegerea lui.

Este bine s vd obisnuiti s¥ introducefi asemenea comentarii
in programele dvs.

Pentru a ardta utilizarea instructiunii REM gi avantajele
ei, comparati cele doud exemple care urmeazid. Ambele
programe produc aceleagi rezultate, dar unul din ele este
"comentat"

5 LET w=0

10 INPUT x,y,z

20 LET w=(x+y+z)/3
30 PRINT w

40 STOP

10 REM nume program:PRG

20 REM calculeazi media aritmeticad
30 REM introducerea numerelor

40 INPUT x,y,z

50 REM calculul mediei

60 LEv w=(x+y+z)/3

70 REM afigarea rezultatului

80 PRINT w

90 STOP

21



CAPITOLUL 5

EXEMPLE DE PROGRAME

Stimate cititor, consider c# sintefi suficient de pregitit
s3 incepeti sd analizati gi s¥ scrieti programe din ce in ce
mai complicate.
In acest capitol vom analiza citeva exemple, vom enunta
altele pe care s3 le realizati singuri.
Curaj! veti constata cd ati retinut mai multe cunogtinte
decit vd inchipuiti.
Mai intii s&d recapituldm:
-un program este format din instrucfiuni
-0 linie de program poate contine una sau mai multe
instructiuni separate prin ":"
-fiecare linie trebuie numerotatsd
-instructiunea REM se foloseste pentru comentarea
(documéntarea) programului
-pentru, introducerea
instructiunile:
LET
. INPUT
.READ. ..DATA (RESTORE)
-pentru calcul se folosesc instrucfiunile:
.LET
.PRINT
-pentru’ afigarea
instructiunile:
.PRINT
.PRINT AT
.PRINT TAB
Iar acum citeva sugestii, pentru ca sd realiza{i programe

datelor se folosesc

rezultatelor se folosesc

bune si... frumoase. Este indicat sd urmat{i urmatoarele
faze:
-analizarea problemei in vederea stabilirii:
.intrarilor
.prelucrarilor
.degirilor

-proiectarea programului

-codificarea in libaj BASIC

-testarea si punerea la punct a programului.
9tiu  c& sinteji .ner3bddtor s& facefi cit mai repede
programe, dar nu sdrif{i rindurile urmdtoare prin care vi
semnalez citeva greseli fdcute de incepdtori. Unele greseli
sint simple, cele f3cute chiar la introducere (tastare
gresitd, erori de sintax3) si vrind nevrind va trebui si le
corectati pentru cd CIP-ul vigilent nu le acceptd.
Sint 1ins3 erori mai subtile, de logicd, s$i acestea sint
sesizabile doar prin obfinerea unor rezultate necorespun-
zdtoare. Pentru ele trebuie si faceti o "depanare" a progra-
mului, actiune despre care vom discuta in alt capitol.
Pentru evitarea greselilor de introducere v3 recomand:

-respectafi sintaxa cerutd de BASIC

-tastati <ENT> la sflrsltul fiecdrei linii de program

-nu tastati litera 0 in loc de cifra @ (zero)

-fi{i atent la numdrul de linie, s& nu il repetatl pe

cel al uneia existente, pentru c# aceasta va dispare

-anulati vechiul program prin NEW sau RESET! 3

Exemplul 5.1

S8 se realizeze un program pentru calculul unei expresii

matematice date:

Intrdri: a,b,c,m,n - variabile numerice introduse prin tas-
taturd in coloanele 0 si 16.

m
Prelucrari: x =[2(a+b)? +3c?]---
n+l

Iesiri: x= valoare lui x.
Se doreste deci nu numai afisarea valorii rezultatului, ci a
unei forme explicite: x= rezultat

Aldoritmul problemei:

1.solicitarea si memorarea datelor de intrare
2.calculul expresiei

3.afigarea rezultatului

4.stop
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Codificarea programului:

10 REM nume program PRG5.1

20 REM program pentru calculul unei expresii matematice
30 REM introducerea datelor

40 INPUT a;bj;c;m;n

50 REM calculul expresiei

60 LET x=(2x(a+b)#2+3xc#2)(m/n=1)

70 REM afisarea rezultatului

80 PRINT "x=";x

90 STOP

Doud preciziri:

1. - la expresii cu paranteze trebuie s verificati ca
numdrul parantezelor deschise "(" s& fie egal cu cel al
parantezelor inchise ")".

2. - dacd v& aflafi in executia unei instructiuni INPUT si

dintr-un motiv oarecare dori{i sd intrerupe}i introducerea,

singura posibilitate este de a gterge inapoi cu DELETE pini
se opregte cursorul i s3 dati STOP <ENT>.

Introduceti programul,
si rezultatul: x=

60 LET x=(2x(a+b)82+3xch2)¥(m/(n+1))

Executati programul cu aceleagi date $i notafi din nou
rezultatul: x=

notati pe o hirtie datele introduse

Schimbati linia €0 :

Observati c& rezultatele diferd desi nu v-a fost semnalatd
nici o eroare la introducere. De ce diferd rezultatele?.Care
este cel bun? (nu calculati cu creionul, ci analizati
programul)

Exemplul 5.2.

S& se scrie un program pentru calculul sumei totale a unor
cantitdti date.

- Intrdri: c=cantitatea, ceruts sub form3 expliciti;
cantitate = valoarea ce se introduce
- Iegiri: total - suma cantdifilor introduse pin3 in acel
moment
- Afisarea sa se facd in doud rubrici denumite CANTITATEA si
TOTAL decalate astfel:

¥ coloana 0 ¥ coloana 16
CANTITATEA TOTAL
=zs===z=s== ===== <-- subliniere
de ex. 3 .<4-- prima linie cu date
2 3 <«-- pe alti linie
5 - (3+2)
- Prelucrdri:

TOTAL = 0 - valoarea initial¥ a variabilei TOTAL
TOTAL = TOTAL + ¢ - se insumeazd totalul anterior cu canti-
tatea nou introdusad

- Codificarea programului:

10 REM nume program PRG5.2

20 REM program pentru insumarea unor date
30 REM afigarea capului de tabel

40 PRINT "CANTITATEA", "TUTAL"

50 PRINT "==========z" "=z==="

60 REM sollcltarea cantitdfii

70 INPUT "cantitatea=";c

80 REM calculul totalu1u1

90 LET total = total + c

100 REM afigarea cantitdt{ii si a totalului
110 PRINT c',total
120 REM solicitarea altei cantitafi
130 GO TO 70
RUN

Ce s-a intimplat?

A fost afigat capul de tabel, dar sintet{i avertizafi cd nu a
fost g¥sitd variabila in 11n13 90. Deoarece variabila c
tocmai ati introdus-o rezultd ch nu a fost gdsit¥ variabila
total.



CIP-ul "v-a prins" cu o gregeald de logicd. I-ati cerut ceva
pe care afi uitat sd i-o definiti mai inainte.

Corectati gregeala introducind ceea ce de fapt afi previdzut
la prelucrdri: .decalarea gi inif{ializarea variabilei
"TOTAL".

25 REM initializarea variabilei de totalizare
28 LET total = #
RUN

Acum 'programul se executd. Introduceti citeva cantitdfi si
verificafi:

CANTITATE TOTAL
4
4
6
10
185
195
1000.5
1195.5
2E+9
2.0000012E+9

La ultimul total, numdrul fiind foarte mare, a fost rotunjit
pentru a putea fi afigat cu 8 cifre:

2.0000011955 ==-====n » 2.0000012

SALVAREA PROGRAMELOR PE CASETA

Deoarece in continuare v& voi propune s& realizati singuri
programe pe "teme" date, veti dori eventual si le pistrati
$i dup3 oprirea calculatorului ca s# le revedefi altadati.

Pentru aceasta va fi nevoie si le salvati pe o casetd
magneticd (memoria extern¥ a CIP-ului), de unde si le
incdrcati din nou in memorie oricind dorizi.
Pregitif{i deci casetofonul, o casetd (atentie,
inregistra va sterge ceea ce aveti deja pe casetd).
Puneti cablu de leg&turd intre CIP si casetofon.

ce vefi

Inrggistratea programelor pe casetd

Cind dorif{i s3 salva{i un program procedati astfel:
a) - fiind in mod comanda (cursor K) introduce}i comanda:

SAVE "nume program" LINE numdr <ENT>

Exemplu:
SAVE "PRGS5.2" LINE 10 <ENT>
Obfineti mesajul: Start tape, than press any key
adicd: Porniti banda, apoi ap#sati orice
tasts
b) - £ir¥ si porniti banda ap#sati orice tasta.

L-ati "p#c#lit" pe CIP, el incepe transmiterea programului
cdtre casetofon gi puteti astfel regla nivelul de
inregistrare. Acesta este bine s§ fie cit mai mare, chiar

“peste limita recomandatd pentru muzica.
c) - mai introduceti odatd comanda

SAVE "nume program" LINE numdr <ENT>
gi acum ascultazi-i sfatul, pornind intii banda si dup#
citeva secunde (pentru a se crea un spatiu pe bandd intre
programe) ap#sati orice tastd. Daci totul merge normal
obtineti confirmarea prin OK (totul in ordine).

Un program salvat numai cu:

SAVE "nume program" <ENT>
la 1incircarea de pe casetd va fi lansat in executie prin
comanda RUN, spre deosebire de cazul in care introduceti in
comanda SAVE numdrul primei linii din program (ca in

exemplul de mai sus), cind programul va fi lansat automat in

executie.
Alte forme ale’ comenzii SAVE le gisiti in anexa C.

VERIFY

0 deprindere bund este aceea de a verifica de fiecare dati,
dac3 salvarea s-a f3cut corect. Pentru aceasta:

CAPITOLUL 5

a) -.derulati banda la inceputul inregistririi

b) - introduceti comanda: VERIFY "nume program" <ENT>

c) - porniti banda 2

Dacd programul a fost inregistrat corect, pe ecran apare:

Erogram“nume... si la sfirsitul verificdrii se afiseazi
0K

Mesajul : " R Tape loading error" indic# o eroare de inre-

gistrare

incircarea programelor de pe caset3

Asa cum v-am mai spus CIP-ul prezintd un mare avantaj, acela

de a putea executa orice program elaborat pentru HC 85/TIM-

S/SINCLAIR-SPECTRUM.

Programele se difuzeazd pe casete, aga iIncit vefi fi

frecvent in situatia de a avea nigte jocuri sau programe

formidabile pe o casetd si vefi fi nerdbddtori sid le

executati pe CIP-ul dvs.

Pentru iIncercarea unui program de pe casetd procedati

astfel: :

a) - introduceti

LOAD " " - daci doriti s¥ fie incircat primul program care

urmeazd pe bandd

LOAD "nume program" - pentru a fi c¥utat gi iInc3rcat
programul cu numele specificat in
comandd

b) -- porniti banda

Dacd totul este in ordine, pe ecran se afigeazd numele

programului si urmeazd dungile clipitoare insotite de un

sunet specific.

c) - opriti banda la aparitia mesajului "OK" sau a celui dat

de program. :

Dacd dupd pornirea benzii nu apar numele programului si

dungile orizontale, sau dac# apare mesajul: '"Tape loading

error” opriti banda, derulati-oc rapid inapoi si reluati

secventa de incdrcare. Dup3 2-3 Incercdri nereusite, puteti

renunta 'la inc#rcarea acelui program, deoarece poate fi una

din urmdtoarele cauze:

- programul a fost salvat cu un nivel de Inregistrare
necorespunzator;

- casetofonul dvs. nu are capul de citire aliniat la fel cu
cel pe care s-a ficut salvarea;

- banda este deformat¥ (intins#, cutat¥) sau’zgiriati. .

0 ultimd solutie pe care o putefi incerca este aceea de a

utiliza alt casetofon.

Intrebiiri recapitulative si exercitii

I 5.1 Ce se va afisa daci se executd urmitorul program?
10 LET x=1
20 PRINT x,

30 LET x=x+1
40 GO TO 10

Scrieti primele 12 valori rezultate i apoi executafi
programul pentru a v3 verifica (intrerupefi cu BREAK).

1°5.2 Lare este scopul instructiunii REM?

1 5.3 Daci introduceti intr-un program instructiunea READ,
ce alt¥ instructiune trebuie s¥ utilizati obligatoriu?

1 5.4 Ce va fi afisat daci se execut¥ urmitorul program?
10 LET a=6:LET b=13:PRINT"b=";a

1 5.5 Completati valorile lipsi:

In afigarea alfanumeric# ecranul este considerat impirtit in
_ _vcoloane gi - —_ .linii.

1 5.6 Ce instructiune folositi pentru a afisa incepind din
diferite coloane?
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CAPITOLUL 5

1 5.7 Difers afisarea rezultatelor prin liniile 30, 40 si
50 din urmdtorul program?

10 LET a=7
20 LET b=4
30 PRINT a
40 PRINT b
50 PRINT a b

158 Ce tastafi pentru a afisa programul daci . CIP-ul
agteaptd un r¥spuns dupd o instructiune INPUT?

15.9 Ce instructiune permite utilizarea aceluiagi set de
date, de citre mai multe instructiuni READ?

1 5.10 Scrieti in format BASIC expresiile:
a) 2(X +3X )
1 2

1 5.11 Scrieti instructiunile BASIC pentru:
a) a creste c7 ca 6,01
b) a da valoarea "sxeroarexx" variabilelor T$ si US.

1 5.12 Ce erori exists in urmitorul program:

10 INPUT 1,h

20 a=lxh

30 PRINT 1,h,a,p
40 LET p=2(1+h)

Probleme
1) Scriefi un program pentru calculul suprafetei (S) si

volumului (V) al unei sfere cu raza r. Rezultatele si fie
afigate astfel:

e A S

2) Scrieti un program pentru calculul volumului unei cutii

paralelipipedice avind lungimea L, latimea 1 gi in3ltimea h.

Datele de intrare s¥ fie cerute astfel:

Lungimea (cm)?

Latimea (cm)?

In&lgimea (cm)?
Rezultatele si fie afisate astfel:

= cm

1 cm

h

= cm
Volumul este centimetri cubi

R3spunsuri
R 5.1

= \Demd W\ =
N OO &N

1
1 1

R 5.2 Instrucfiunea REM permite introducerea unor comentarii
care si ajute la in{elegerea programelor.

R 5.3 DATA
R 5.4 b=6

R 5.5 32 coloane (0-31)
22 linii (0-21)

R 5.6 PRINT TAB

R 5.7 Nu! Apostroful din linia 50 provoacd afisarea
rezultatelor la inceput de.rind, unul sub altul.
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R 5.8 1. STOP <ENT>
2. <ENT>

R 5.9 RESTORE
R 5.10

a) 2%(x1 + 3%x2)
b) x=?5.4 + yx(u+v)’0,5)/(a+b)*2/y

R th
a) LET C7 = C7 + 0,1
b) LET T$ = "xxeroarexx"
LET U$ = "sxeroarexx"
‘R 5.12

- In linia 20 lipseste LET

- linia 30 trebuie s3 devini 50 pentru c3 p nu este
cunoscut

- corect se scrie: LET p = 2x(1+h)



CUM INTRODUCEM CONDITII SAU ALTERNATIVE IN PROGRAM ?

Adeseori veti sim{i nevoia in programe s determinafi CIP-ul
s4 nu mai execute instruct{iunea care urmeazd, ci sd execute
un salt la o instructiune aflat¥ peste un numdr de linii
inainte sau inapoi.

Un asemenea salt poate fi introdus in program, s¥ fie
executat in anumite condi{ii sau neconditionat.

IF. .. THEN
SO0

Un utilizatot necunoscitor in programarea calculatoarelor va
avea impresia c¥ CIP-ul ia “decizii" in anumite momente, dar
de fapt acestea sint imtroduse de autorul programului/jocu-
lui sub forma unor alternative conditionate sau nu.

1.Introduceti urmitorul program:

NEW

110 LET a=1

120 PRINT a

130 LET a=a+l

140 IF a<8 THEN GO TO 120
150 STOP

‘Linia 140 o citigi astfel: "Dac3 a este mai mic decit 8
ATUNCI MERGI (sari) la linia 120".

Analizati cu aten{ie programul $i scrieti pe o hirtie ce
credefi cd va fi afigat.

Executati programul i verificatpi-va.

2.Schimbati linia 110: 110 LET a=6
Ce se va obtine?. Executati programul $i verificati!

3.Schimbati $i introduceti:

130 LET a = a + 10

140 IF a>=46 THEN GO TO 150
145 GO TO 120

RUN

Acum linia 140 a comandat CIP-ului:
decit sau egal cu 46 ATUNCI MERGI la linia 150".

CIP-ul ascultitor aga va face, dar cit timp a este mai mic
decit 46 va executa linia urmitore (145) care il trimite
inapoi la linia 120.

Analizati programul s$i rezultatele pentru a intelege ce s-a
intimplat.

4 .Completati semnele prin care veti pune in program conditia
pentru (v. capitolul 4):
mai mare decit _ _ _ _
mai mic decit sau egal cu _ _
(e [ e
mai mare.decit sau egal cu _
neegal cu (diferit de) _

5.Analizati‘cu atentie urmdtorul program:

10 PRINT "introduceti 2, 4 sau 6"
'20 INPUT "n=";n

30 IF n=2 THEN GO TO 90

40 IF n=4 THEN GO TO 70

50 IF n=6 THEN GO TO 80

60 GO TO 100

70 PRINT "SCUFITA ROSIE": GO TO 20
80 PRINT "HARAP ALB": GO TO 20

90 PRINT "PINOCHIO": GO 'TO 20
100 STOP

Ce valoare trebuie s# introduceti pentru ca si se afigeze:

HARAP ALB n
PINOCHIO n
SCUFITA ROSIE  n

Anulati vechiul program, introducefi pe cel de mai sus si
executati-1 cu valorile anticipate de dvs. verificindu-vi!

"Dacd a este mai mare -

CAPITOLUL 6

6.Programul cere si se introducd pentru n valorile 2, 4, 6.
Ce credefi c¥ se va intimpla dacd introducef{i alt# valoare?
Formulafi rdspunsul si verificati!

NOTIUNI DE BAZK

GO_TO Instructiunea GO TO produce un salt neconditionat
la linia indicatd. Sintaxa: GO TO numir linie.

Fie de exemplu urmdtorul program:

10 LET x=5
20 PRINT x
30 LET x=2x%x
40 GO TO 20
50 STOP

Un program BASIC este executat incepind cu linia avind cel
mai mic numdr si continud linie cu linie. Instructiunea GO
TO (in traducere: "mergi 1a") permite intreruperea acestei
secvente printr-un transfer /salt la o linie de program
specificati.

Programul de mai sus se executd in urmitoarea ordine a
liniilor:

10

30 "bucla" sau "ciclu" de program

Deoarece nu este pusd nici o conditie in linia 40, GO TO
constituie o instructiune de salt neconditionat.

Linia 40 produce saltul execufiei inapoi la linia 20, astfel
cd linia 50 de oprire a programului nu ar fi executatd
niciodatd.

Intrucit programul nu se opregte singur, se spune ci4 "a
intrat intr-o bucl3 fir¥ sfirsit" sau "cicleazi".
fntreruperea executiei se poate face dupd cum deja stiti

prin: ;
+ STOP - 1a intrebarea dat3d de INPUT
BREAK :
IF...THEN Instructiunea IF...THEN (in traducere:

"daca...atunci") permite introducerea in program a unui

transfer (salt) conditionat. Sintaxa: IF x THEN s

Dacd expresia x este adevidrat¥ (condifia este indeplinit¥)
se executd s, in caz contrar se executd instructiunea care
urmeazid dupi IF.

Exemple:
IF j=3 THEN i=i+1:G0 TO...
IF a>0 AND a<10 THEN GO TO (3+ax100)
IF ch=z OR z=66 AND ch<>66 THEN...
IF NOT a OR NOT w THEN...
IF 4x(x+5) <(a-b) THEN...

S& considerim in acest ultim exemplu

x=1 a=50 b=25
La execufie calculatorul ajunge sd verifice daci:

4% (1 +5) < (50 - 25)

24 < 25
in acest caz conditia este Indeplinit¥ si se va executa ceea
ce urmeazd dupd THEN. Dacd dup3 calculul expresiilor rezulti
o condifie neindeplinitd, s-ar executa instructiunea cu
numdrul de linie imediat superior dupd IF.
Instructiunea de transfer condifionat IF THEN este deosebit
de utild, dind posibilitatea calculatorului s& sard in
program oriunde dorifi.
Dupd cum poate ati remarcat, programele luate de exemplu
pind acum, au avut o mare deficient{d: atunci cind includeau
cicluri de repetare a unui numir de linii, nu existd alt4
cale de a fi oprite decit prin STOP/BREAK/RESET introdus de
dvs.
Saltul conditionat (cu IF...THEN) permite o solutie mai
elegantd de a stopa un program in anumite condifii.
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EXEMPLE DE PROGRAME
Exemplul 6.1

S8 se ‘realizeze un program care si afigseze incepind din
_oloanele 0 i 16, numerele:

3 €
9 12
15 18
21 24

Oupd ce ultimul numdr (24) a fost afisat, executia si se
opreasca automat.

Analizind putin problema dat3, observam cd fiecare numar
este mai mare cu 3 decit cel anterior.

Programul poate fi realizat in mai multe variante. Cea mai
putin elegantd este:

10 PRINT "3 (15 spatii) = 6"

20 PRINT "9 (15 spatii) 12"

30 PRINT "15 (14 spatii) 18"

40 PRINT "21 (14 spafii) 24"
50 sToP

Poate unii zimbi{i cu superioritate, dar refine{i cd la un
incepdtor este important s3 facd un program care si dea
rezultatele cerute, nu neaparat s3 fie cel mai bun program!
Nu este o solufie prea bund pentru cd cere multd atenfie la
introducere $i nu permite ugor o eventuald schimbare a
numerelor, sau a spatiilor de afigare.

0 altd solutie ar fi:

10 LET n=3

20 PRINT n,

30 LET n=n+3

40 IF n >= 25 THEN STOP
50 GO 10 20

RUN

Virgula din linia 20 a produs afisarea in coloanele 0 si 16,
iar linia 40 a conditicnat stoparea programului.

0 a treia solutie se obfine schimbind:

40 IF n <= 24 THEN GO 10 20
50 STOP

Introduceti si execJtati fiecare variantd analizind apoi cu
atentie programele $i rezultatele.

Exemplul 6.2

S& se realizeze un program care s3 faci media aritmeticad a
unor numere.

- Analizarea problemei:

In tema datd nu se specificd la cite numere trebuie fdcuti
media. Dac# este vorba de multe numere, cea mai buni forma
de introducere va fi cu READ...DATA.

Pentru a putea stopa programul dupd ultimul numir (f3r3 a
sti care este), sd introducem un numiar - indicator care si
semnaleze calculatorului cd este ultimul, s$i sd se opreascd
programul .

S8 alegem ca indicator valoarea "0" pentru cd tot nu ar
influeni{a media’'ce se calculeazi.

Trebuie deci pus# in program conditia ca atunci cind este
cititd valoarea 0 programul s3 se opreascd.

Fie urmdtoarele variabile:"

- un numdr pentru calculul mediei

- suma numerelor .
- numdrul de numere pentru care s-a calculat s
- media aritmeticad

330X

S
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Codificarea programului:

5 REM nume program: MEDAR
10 REM initializare s si n
20 LET s=0: LET n=0
30 REM citire date
40 READ x
50 REM testare sfirgit de date
60 IF x=0 THEN GO TO 110
65 PRINT x
70 LET s=s+x
80 LET n=n+1
90 GO TO 40

100 REM calculul mediei
110 LET m=s/n
120 REM afigarea mediei
150 PRINES! . o o] =
140 PRINT "media este: ., ";m
150 DATA 6,3,7,5,4,0
160 STOP
RUN

media este: 5

Un amanunt: 1a scrierea liniei 60 se lasd necompletat numi-
rul liniei la care s& se fac#d saltul (GO TO ...) pind cind
se stie care este acea linie.

Se pot pune in program atitea instructiuni DATA cite sint
necesare pentru a cuprinde toate numerele, avind grija s3
introducem 0 dupd ultimul numar.

INTREBARI RECAPITULATIVE SI EXERCITII
I 6.1 Ce se va afigsa dupd execu}jia urmitorului program:

10 LET a=3
20 LET b=2xa
« 30PRINT a, b
40 LET a=a+2
50 IF a <= 10 THEN GO TO 20
60 STOP X

1 6.2 Indicati gre$e111e din urmadtorele instructiuni:

a) IF 0#3 >= 199 THEN 30
b) IF a2 = 5 THEN k=k+1

c) GO 10 90 IF t=7

d) IF g > w : GO 10 140

1 6.3 Scrieti instructiunile pentru urmitoarele conditii:
a) dacy x <3

afigeaza "alb"
b) dacd sirul A$ este "da" salt la 90, daci nu, salt

afigeazd 'negru", in caz contrar

la 200
c) dacd t=0 salt la 110, dacd nu, creste x cu i si
salt 1la 40
d) dacid x este cuprins intre 1 si 4, salt la linia
(1009 + x)
Probleme

Scrieti programe BASIC:

1) S& cears doud numere si s3-1 afigeze pe cel mai mare;

2) S& citeascd cinci numere in DATA si s3-1 afigeze pe cel
mai mic;

3) S& calculeze si si afigeze suma tuturor numerelor de la 1
la 50;

4) S cear’ doud numere. Dacd amindouX sint mai mari decit
sau egale cu 10 sd se afigeze suma lor, iar dacd amindoud
sint mai mici ca 10 sa se afiseze produsul lor. Dacd un
numdr este sub 10 gi celdlalt este mai mare sau egal cu
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10, s& se afigeze diferenta dintre cel mai mare $i cel

mai mic.
Réspunsuri
R 6.1 3 6
5 10
7 14
9 18

R 6.2 a) lipsd GO TO dupa THEN
b) lips¥ LET dupd THEN
c) IF gi GO TO inversate i lips¥ THEN
d) lips3 THEN

R 6.3 a) 50 IF x < 3 THEN PRINT "negru": GO T0O 70

60 PRINT "alb"
DG cren ans

b) IF A$ = "da" THEN GO TO 90
GO TO 200

c) IF t=0 THEN GO 110
LET x=x+1 : GO TO 40

d) IF x>=1 AND x<=4 THEN GO TO (1000 + x)

CAPITOLUL 7

CUM SE POT REPETA PARTI DIN PROGRAM

Veti invdta in continuare o noud gi foarte folositoare
posibilitate a limbajului BASIC, de a realiza cicluri
automate in cadrul programelor.

FOR
NEXT
In capitolul anterior v-am ardtat cum se pot face
repetitii/cicluri, folesind instructiuni de transfer
conditionat sau neconditionat. BASIC are insd si
instructiuni speciale care sd inceapd, s& execute s$i s&
termine automat cicluri in program.

‘APLICATIE PRACTICA AP 7

1. Introduceti:

NEW

10 LET a=2

20 PRINT a,: LET a=a+3

30 IF a <= 17 THEN GO TO 20
40 STOP

Notafi rezultatele executiei:

2, Tastati:

NEW

10 FOR a=2 TO 17 STEP 3
20 PRINT a,

30 NEXT a

40 STOP

RUN

Remarcati ci se obf{in aceleasi rezultate.
3. Schimbati linia 10:

10 FOR a=2 TO 20 STEP 2

RUN

Analizati rezultatele! Observati c¥ sint afisate din 2 in 2,
adici cifra pus3d la cuvintul STEP (in traducere: PAS)

4. Schimbati din nou:
10 FOR a=2 TO 10
RUN

Nemaifiind specificat STEP, calculatorul d& valori lui a cu

un PAS egal cu 1.
5. Tastati:

10 FOR a=20 TO 10 STEP -2
RUN

Notati rezultatele:

6. Incercati acum :

10 FOR a = 10 TO 20 STEP -2
RUN

Notati mesajul obtinut i incercati s#-1 explicati:

7. S& vedem ce se intimpld dac# se folosesc dous variabile
in cicluri FOR...NEXT.

Introduceti:
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NEW

10 PRINT "a","b"
20 PRINT

30 FOR a=1 T
40 FOR b=2 Ti
50 PRINT a,b
60 NEXT b

65 PRINT

70 NEXT a

80 STOP

RUN

3

0
05

Notati rezultatele si sd incercdm acum s3 interpretam putin
programul :

- linia 10 afigeazd numele variabilelor

~ linia 20 introduce o linie vidd

- linia 36 se citegte: '"pentru a egal cu l la 3" si
deschide un ciclu pentru variabila a

- linia 40 se citeste: "pentru b egal cu 2 la 5" si
deschide un ciclu pentru variabila b

- linia 60 se traduce: "urmitoarea valoare pentru b" si
comandd reluarea ciclului variabilei b, cu
linia 40. Pentru a=1, b ia succesiv valorile
2, 3,4, 5 (privifi la rezultate)

- linia 70 produce salt 1la 1linia 30 si  trecerea
variabilei 'a 1la valoarea urmdtoare: a=2
reluindu-se ciclul variabilei b. Acelagi lucru
se intimpl3 s$i pentru a=3 dupd care programul
este stopat de linia 80.

8. Modificafi:
40 FOR b=1 TO 2
fncercati s% scriefi ce se va obtine si apoi executafi

programul s$i confruntati rezultatele cu cele anticipate.
NOTIUNI DE BAZA
\\\ FOR
NEXT

Instructiunile FOR...NEXT permit executia instructiunilor
cuprinse intre ele de un numir limitat de ori.

FOR x=n TO m
sau FOR x=n TO m STEP s

Sintaxa:

NEXT x

- x este numele variabilei (o singuri literd)
- m, n, s sint numere sau expresii aritmetice.

Exemple:
a) 30 FOR x=2 T0 5 (se traduce: PENTRU x=2,3,4,5)
: <--- linii de program care se vor putea repeta

170 NEXT x (se traduce: URMATOAREA valoarea a lui x)

b) FOR i=a TO asb STEP d
NEXT i

) FOR x = (abc - 2) TO 7 STEP -1
FOR j =170 i
NEXT 3 : NEXT x

d) B FOR i= 0 TO INT (6.9 x RND)
NEXT i

S4 vedem pufin mai in detaliu cum lucreazd instructiunile
FOR. . .NEXT

28

Introduceti:

NEW

10 LET n=
20FOR i =2T04

30 LET n = n+l Se repetd pentru
40 PRINT i, n i=2 i=3 i=4

50 NEXT i

60 PRINT : PRINT "seex”

70 STOP

RUN

nauwm

.Iat3d rezultatele dupd executia fiecdrei linii:

nr.linie

10 n=5
i=4
n=8
2K
STOP

La inceput n primeste valoarea 5, apoi calculatorul intrd in
prima executie a ciclului, variabila i luind valoarea 2. Se
executd liniile 30 si 40 cuprinse in ciclu $i linia 50 care
produce "saltul" executiei inapoi la linia 20 i i devine 3.
Bucla se repetd pind cind i atinge valoarea limit3d 4 cu care
calculatorul iese din ciclu si se executd instructiunea
imediat urmétoare, adicd linia 60.

Clauza STEP+s determind cresterea, respectiv
variabilei cu "s" la fiecare executie a ciclului.

scédderea

FOR x=0 TO 9 STEP 3

x va fi 0,3,6,9

FOR x=16 TO 0 STEP -4
x va fi 16,12,8,4,0

in program puteti introduce oricite cicluri FOR...NEXT,
respectind urmdtoarele conditii:

- un ciclu deschis cu FOR trebuie inchis neap#rat cu NEXT,
deoarece in caz contrar execufia are loc o singurd datd,
pentru prima valoare a lui x

- buclele s3 nu se intersecteze

10 FOR a= 10 FOR a=
20 FOR b= 20 FOR b=
- corect - incorect
60 NEXT b 60 NEXT a
70 NEXT a 70 NEXT b

Iatd alt exemplu de bucle multiple organizate corect:

—— 10 FOR x=10 TO 50
—20 FOR y=6 T0 8

‘— 100 NEXT y

150 FOR z=3 TO 7
200 FOR w=26 TO 12 STEP -2

250 NEXT w

— 320 NEXT z

—— 360 NEXT x



EXEMPLE DE PROGRAME
Exemplul 7.1

Program pentru afigarea numerelor cuprinse intre 10 gi 50,
din 5 in 5.

©a) NEW

10 LET a=10

20 PRINT a,

30 LET a=a+5

40 IF a<=50 THEN GO TO 20
50 STOP

b) 10 FOR a=10 7O 50 STEP 5
20 PRINT a,
30 NEXT a
40 STOP

Introduceti programele (aveti grijs! NEW inainte de al
doilea) si executati-le verificind identitatea rezultatelor.

Exemplul 7.2

Se relusm programul realizat la 6.2, pentru calculul mediei
aritmetice a unor numere introduse de la tastaturi.

- Analiza problemei. :

Se cere 'si introducem numere la cerere (interactiv) si
programul s¥ calculeze media lor.

Afigsarea numerelor s# se facd la marginea ecranului, unul
sub altul, si la sfirgit sub o linie de total s3 se afiseze
media.

-Variabile:

X - un numdr pentru calculul mediei

s - suma numerelor

n - numdrul de numere pentru care s¥ se calculeze s
m - media aritmeticd: m=s/n

- Codificarea problemei:

5 REM nume program: MEDARL

10 INPUT "cite numere? ., ";n
" 20LETs =0

30 REM calculul sumei

40 FORis1T0n

50 INPUT "numdrul? ,, ";x

60 LET s = 5 + x

70 PRINT x

80 NEXT i

90 REM calculul mediei aritmetice
100 LET m=s/n

110 PRINT " "

130 STOP

Executafi programul cu setul de numere din exemplul 6.2:
n=5 numere
x=6,3,7,5,4

Exemplul 7.3

Un program care s# v arate cd sinteti atit de bine
pregdtit, fncit putefi descifra con{inutul memoriei
calculatorului. Despre lucrul intim cu memoria principald
vefi afla iIn capitolul 12. Acum anticip#m ins¥ putin cu
citeva ofiuni.

Memoria principald o putem imagina ca un dulap cu multe
sertare numerotate unul dupi altul, incepind cu sertarul
avind numdrul 0 $i continuind din 1 In 1 pini la , sfirsitul
memoriei.

Intr-un asemenea "sertar" calculatorul memoreazi un caracter
si numdrul sertarului reprezint¥ o ADRESKA.

Caracterele, v# aminti§i, sint reprezentate prin codurile
cuprinse in anexa A.

Dac# introduce}i o linie program:

PRINT "x+y=";5

CAPITOLUL 7

ea este memorats astfel (verificafi codurile din anexa A):

adresa continut caracter
23759 245 PRINT
23760 34 "
23761 120 X
23762 43 +
23763 121 y
23764 61 =
23765 34 &
23766 59 %
23761 53 5

Existd o instructiune care citeste confinutul memoriei 1la
orice adresa dorim $i il afigeazd pe ecran:
PEEK a unde "a" reprezint3 adresa

Iatd un program care v afiseazd adresele de mai sus si
continutul lor:

10 PRINT "x+y=";5 :

100 PRINT "adresa";TAB 7; "coninut"

110 PRINT "======";TAB 7; "========"

120 REM ciclu pentru citirea si afisarea adreselor
130 FOR a = 23759 T0 23767

140 PRINT a; TAB 7; PEEK a

150 NEXT a

Executati programul incepind cu linia 100:
160 GO TO 100

Analizati rezultatele, aga-i c# este interesant!

INTREBARI RECAPITULATIVE SI EXERCITII
1 7.1 Ce se va afiga dup¥ execufia urmdtoarelor programe:

a) 10 FOR a=20 TO O STEEP -4
20 PRINT a,
30 NEXT a
40 STOP

b) 10 FOR a=2 10 6
20 FOR b=2 TO 4
30 PRINT a;b;
40 PRINT 2+b
50 NEXT b
60 NEXT a
70 STOP

STEP 2

1 7.2 Indicati greselile din urmitoarele linii:

a) FOR a# 3 =n T0 120 STEP 5
b) FOR k$ = 1 70 25

c) FOR x = y TO n STEP x
d) FOR a = 25 TO 70 STEP i
NEXT i

1 7.3 Scrieti buclele FOR...NEXT pentru:

a) o repetitie de 30 de ori, cu pas 2

b) x cuprins intre 1 si 10 si o repetitie cu pas 1
pind cind x>6 gi atunci s& se afigeze x gi "abc"

c) o repetitie cu n cuprins intre 0,8 si (a*+3) si cu
pasul de (a+b)
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Probleme

1. Scrieti un program pentru calculul si
urmdtoarelor numere ridicate la cub:

afigarea

3

n n
2,0 8
95
2,2
2,9
3,0 27

2. Scrieti Uun program care si citeascd in DATA numele a 5
elevi, notele obtinute de fiecare la 3 materii $i s3 se
calculeze media. Afigarea sd se facd in urmdtorul format:

coloana

0 10 15 i? 25

numele nota 1 éﬁta Z nota 3 media
Indicatie: utilizafi 5 enunturi DATA sub forma: DATA

"ANDREI";7,9,10 numele fiind de maximum 10 caractere.

3. Scrieti un program pentru numerotarea coloanelor si
liniilor ecranului, sub furma

01234567890123456789012345678901
15
2
3

21

Rdspunsuri

R 7.1 a) 20 16
12 8
4 0

STOP

b) 224
235
246
426
437
448
628
639
6410

R 7.2 a) variabila nu poate fi o expresie
b) nu se pot folosi variabile sir
c) variabila de la FOR nu se poate pune la STEP
d) variabile diferite la FOR gi NEXT

R 7.3 a) FOR-n = 2 TO 60 STEP 2
b) 10 FOR x=1 TO 10
20 IF x > 6 THEN GO TO 40
30 NEXT x
40 PRINT x: PRINT "abc"

c) FOR n = 0.8 T0 (a # 2 + 3) STEP (ash)

30

CAPITOLUL 8

CUM FOLOSIM COLECTII DE DATE?

Pe mdsurd ce dvs. deveniti un programator tot mai
experimentat, incepeti sd avefi pretentia justificatd s3
cunoagtefi si posibilitatile mai deosebite ale
calculatorului la care lucrati.

Tablouri de numere/siruri

Una din aceste posibilitdf{i este aceea de a folosi, intr-un
mod relativ simplu, colectii mari de date.
Pentru o mai ugoard infelegere a nofiunilor, s& le comentdm

‘putin inainte de a trece la aplicatia practica.

DIM. GOSUB. RETURN

Dacd intr-un program se utilizeazd citeva numere, cinci de
exemplu, ele pot fi identificate usor prin tot atitea

‘variabile, s& zicem a, b, c, d, e. Cum vom proceda ins3d dac3

vrem sd lucrdm cu 100 de numere, sau siruri de caractere,
diferite?

Tablou de date

Intr-o asemenea situafie se lucreazi cu un TABLOU DE DATE.
Un TABLOU reprezintd o colectie de date identificat# printr-
un singur nume de variabili.

Un tablou contine ELEMENTE s$i poate fi cu o singuri
dimensiune sau poate avea doud dimensiuni.

Un tablou unidimensional se mai numeste LISTA de elemente.
Fie urmitorul sir de numere: 14, 8, 9, 11, 16, 20, 5, 3
Pentru a putea localiza oricare din aceste numere, le
considerdm intr-o listd cu opt elemente, cdreia ii ddm un
nume, s3 zicem "a". Elementul 1 al listei contine valoarea
14, elementul 2 contine 8 g.a.m.d.

sl

continut 14 | 8 [ 9|1 |16[20 |5 |3

Num3ar

element L

2 , 3

a (se citeste "a indice 1") contine "14",
2

a contine "11", iar a contine
4 6

" "
—_

intr-un tablou bidimensional, fiecare element poate fi
localizat prin doud coordonate.

1 2 3 4

=F3 =1 10 9 b
1,4

7 p2 4 -2 6 b
2,4

Dacd vom da tabloului numele "b", valorile cuprinse in el
pot fi identificate astfel:

b = 10 - element din rindul 1, coloana 3
1,3

b = -2 b =9 b Sl
253 1,4 251

b I b =) R
152 2,4

in BASIC indicii se scriu in parantezi:

a se scrie a(1) = 14
1
a se scrie a(8) = 3
alddeais S =
ale)y =mes
b se scrie b(1,3) = 10
1,3
b se scrie b(2,3) = .
s b(2.4) =

rindul coloana



APLICATIE PRACTICA APB
Introduceti:

10 DIM a(3)

20 LET a(1) = 6

30-EET a(2)= 33

40 LET a(3) =999

50 PRINT a(l1), a(2), a(3)
RUN

Notati rezultatele in: lista "a"

7
a(l) a(2)
2. Addugati linia:

60 PRINT : PRINT a(l1) + a(2)
RUN

Ati obtinut afigarea confinutului celor trei elemente ale

listei $i suma primelor doud.
3. Tastati:

50 FOR i=1 to 3
55 PRINT a(i),
60 NEXT i

RUN

4. Modificati linia 50 pentru a fi afigate nummai primele 2

elemente.

5. Introduceti:

50 FOR i=1 TO 4
RUN

Notati mesajul obfinut

a(3)

Vi s-a semnalat cd afi cerut un al 4-lea element al unei

liste declaratd doar cu 3 elemente prin instructiunea:

DIM a(3)
6. Anulati programul existent gi introduceti:

5 REM tablou cu 6 elemente
10 DIM b(2,3)

20 LET b(1,1) = 3
30 LET b(1,2) =-1
40 LET b(1,3) =10
50 LET b(2,1) = 2
60 LET b(2,2) = 4.25

70 LET b(2,3)

=2
80 PRINT b(1,1),b(1,2),b(1,3),b(2,1),b(2,2),b(2,3)

RUN

Completati rezultatele in tabloul "b"

le——b(1,3)
b(2,1)
7.Schimbati programul astfel:
80 FOR i=1 T0 2 (rinduri)
90 FOR j=1 T0 3 (coloane)

100 PRINT b(i,3)
110 NEXT j

120 NEXT i

RUN

CAPITOLUL 8

Notati rezultatele:
b(1,1)= _ b{1;2)= <« b(1,3)=
béZl)=" = b(2,2)=_ _ _ b(2,3)=

8. Schimbat{i programul:

NEW

10 DIN a$ (12)

20 LET a$ = "ABCDEFGHIJKL"
25 PRINT "123456789012"

27 PRINT "ABCDEFGHIJKL"

30 INPUT "numidr element=";ne
40 PRINT a$(ne)

50 GO TO 30

RUN

Notat{i ce se obtine: numdr element

— O\

1
1 —— — —

9% Anuiati liniile 25, 27 gi schimbati:

30 FOR n=1 TO 10
40 PRINT a$(n);
50 NEXT n

RUN

Obtineti continutul listei de caractere.
10. Introduceti:

NEW

10 DIM a$(5)

20 FOR n=1 TO 5

30 READ a$(n)

40 PRINT a$(n)

50 NEXT n

60 DATA IIAII, "B“, nCn, llDll’ llE"
RUN

11. Tastatfi:

5 REM tablou cu 5 rinduri $i 2 coloane
10 DIM t(5,2)
15 REM r=rind, c=coloana
20 FOR r=1 TO 5
30 FOR c=1 TO 2
40 READ t(r,c)
50 NEXT c: NEXT r
60 REM afisarea tabloului
70 FOR r=1 TO 5
80 FOR c=1 TO 2
90 PRINT t(r,c),
100 NEXT c: NEXT r
110 DATA 1,2
120 DATA 3,4
130 DATA 5,6
140 DATA 7,8
150 DATA 9,10
RUN

Comparati ce s-a afigat, cu ce confin enunfurile DATA.

12. Introducefi alt program:

NEW

10 REM program cheltuieli rechizite
15-REM =====sz=Sz=sxa==

20 REM afigare cap tabel

30 GO SuB 100 -

35 LET total = 0

40 REM
45 REM introducere rechizite
50 GO SuB 150

60 REM
65 REM calcul cheltuieli
70 GOSUB 210

80 GO TO 40
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91 REM calcul total
95 GO SUB 300
99 STOP
100 PRINT "obiect";TAB9;"buuati";TABlB;“pr?t";TABZS;"cost"
110 PRINT " S
120 PRINT
- 130 RETURN
150 INPUT "obiect?", ;o0$
152 IF o$="gata" THEN GO TO 90
155 INPUT "bucd$i? ., ";b,"pret unitar? _, ";p
160 RETURN
210 LET cost = bxp
220 PRINT o$;TAB9;b;TAB18;p;TAB25;cost
230 LET total = total + cost
240 RETURN ° =
300 PRINT " g
305 PRINT ;
310 PRINT "TOTAL: ., ";TAB25;total
. :330 RETURN
RUN

obiect? "caiete"

buc#$i? 3 pre}? 3.5
obiect? "creicane"

bucati? 12 preg? 0.9
obiect? "1linii"

bucati? 15 pret? 2
obiect? "gata"

................ rezultate......

In acest program au apdrut dou¥ instructiuni BASIC pe care
nu le-afi intilnit pind acum:

GO SUB - prescurtare de la GO SUBROUTINE (in traducere:
salt la subrutina)

RETURN - (in traducere: intoarcere)
Aceste instrucfiuni permit o structurare a programelor
astfel incit s3 se evite scrierea repetatd a anumitor par{i
(denumite subrutine sau subprograme).
-Analizati programul de mai sus.
El este structurat cu o parte principald cuprinsi intre
prima linie (10) si linia STOP (99) si alte par{i secundare
denumite SUBRUTINE (subprograme).
In cadrul programului principal se fac trimiteri 1la
subprogramele (subrutinele) pentru:

- afigarea capului de tabel

- introducerea rechizitelor cumpirate

- calculul costului acelor rechizite (cheltuieli)

- calctilul sumei totale cheltuite
0 subrutind incepe cu linia datd in GOSUB i se termind cu
RETURN care produce intoarcere la programul principal. De
exemplu, afigarea capului de tabel este fdcutd de subrutina
continind liniile (privi$i in program):

100 PRINT...

130 RETURN

Subrutina este apelatd prin linia: 30 GO SUB 100
Urmeazd execufia liniilor subrutinei pin# la linia 130 care
produce intoarcerea la linia care urmeaz¥ sub GOSUB adici:

35 LET..:

fncercati s4 urmiri$i singuri logica

completati informatiile lipsi:

Calculul totalului este determinat de linia:__GOSUB_ _ _ _.

Subrutina incepe cu linia _ _ _ gi se termin¥ cu linia 330
_ _ _ dupX care se execut Tinia 99.:

Tntroducerea rechizitelor cumpirate, a cantititii si a

prefurilor corespunzidtoare se face ca urmare a liniei :

programului  si
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Subrutina incepe cu linia _ _ i se termind cuy linia _ _ _ _
RETURN dup¥ care se executd linia _ _REM__ __ __~— 7 .
Ati remarcat probabil cd pentru a termina execufia
introducefi cuvintul "gata" (adicd s-au terminat
cumpirdturile), Obiectul? "gata". Se afiseazi rezultatele.

STOP.

NOTIUNI DE BAZA

0 colectie de date poate fi memoratd in programe BASIC, sub

formd de TABLOU confinind ELEMENTE.

Pentru a localiza orice element ‘iIntr-un tablou,

programatorul  trebuie s&# cunoascd numele tabloului gi
zitia elementului in el. Aceast¥ pozitie este datd prin

indexarea (numerotarea) elementelor.

LISTA

Un tablou 1in care orice element este localizat printr-un
singur indice se numeste LISTA.

Fie de exemplu o list# cu numele "1". Un element al listei
este localizat prin:

1(i)
nume list¥ # 4 pozitia/numirul elementului in list

MATRICE

Un tablou bidimensional mai este denumit g$i MATRICE si
contine elemente ce pot fi localizate prin doi indici.
De exemplu, intr-o matrice numerici cu numele "t", un
element este localizat prin rindul (r) si coloana (c) in
care se afli:

tie,c)

4 coloana
nume tablou/matrice —J L— rind

Elementele unui tablou pot fi:
>numere reale=numele tabloului este o singurd liter3;
>gir de caractere=numele tabloului este o literd urmati de §

o

Inainte de a fi utilizat un tablou, in program se pune o
instructiune de rezervare a spatiului corespunzitor in
memorie.

Instructiunea DIM (de la DIMENSION - in englez3) declard
tablouri de numere sau de giruri de caractere.

DIM 1(i) sau DIM 1$(i) - pentru LISTA
DIM t(r,c) sau DIM t$(r,c) - pentru MATRICE

Sintaxa:

1,t - nume ale tabloului

i - numdrul elementului in listi

r,c - numdrul rindului, coloanei la intersectia
cdrora se aflj elementul

Cu o instructiune DIM se definegte numai un singur tablou:

10 DIM a(i), b(j) - gresit
10 DIM a(i) : DIM b(3j) - corect

Instructiunea DIM are urmdtoarele defecte:

1 - rezerva pentru tablou spafiul corespunziter
DIM a(7) - spatiu pentru 7 elemente
DIM t(3,2) - spatiu pentru é elemente (3x2)
2 - inif{ializeazi elementele tabloului cu zero
Incercati: 10 DIM a(3)
20 PRINT a(1);a(2);a(3)
RUN

3 - gterge orice alt tablou cu acelagi nume
In progam puteti da acelagi nume unui tablou si unei varia-

bile simple, £4r3 s3 apar3 eroare dezarece numele tabloului
este intotdeauna indexat. Este deci permis s& avetfi:



LET a=...
LET a(i)=...

variabila simpla
tablou

Un tablou de giruri nu poate avea acelagi nume cu o
variabild gir simplé.

Un tablou de siruri are un s$ir in fiecare rind, toate fiind
de aceiasi lungime (completate sau scurtate pind la aceeagi
lungime declaratd):

DIM g$(3,6)

3 giruri 6 caractere in fiecare sir

Tastati: 10 DIM g$(3,6)

20 LET g$(1)="abcdef"

30 LET g$(2)="girul 2"

40 LET g$(3)="mdgip ,, "

50 PRINT g$(1)"g$(2)"g$(3)

RUN
Obtineti confinutul .matricii: abcdef  <---- rindul 1
sirul2  <---- rindul 2
mdgip, <---- rindul 3

6 caractere

Completati: 60 PRINT g$(1,4) - se va afisa d
70 PRINT g$(2,4) - se va afisa _ _
80 PRINT g$(3,3 T0 5) - se va afisa gip

sirul 3 caracterele 3 la 5 (3,4 si5)

Addugati: 90 PRINT g$(1,1) + g$(2) + g$(3,1 10 2)

Betoredetica va afisarlinia 902 = ol Thas s Tl
Executafi programul $i verificati!

in liniile 80 si 90 au apirut dou3 lucruri noi:
1 - se pot oferi odatd mai multe caractere ale unui gir
sub forma: mT0 n
de la acest caracter Tpiné la acest caracter (inclusiv)
2 - se pot alipi caractere din diferite sgiruri prin
localizarea $i insumarea lor.

SUBRUTINE

Un program BASIC dac& are anumite pdrf{i care se repet3,
poate fi structurat astfel incit aceste part{i s& fie scrise
o singura datd gi s3d fie apelate ori de cite ori este
nevoie. Astfel de par{i de program sint denumite SUBRUTINE.

GO _SuB

Instructiunea GO SUB nr.linie produce saltul in program 1la
subrutina care incepe cu linia indicatd $i se termind cu
prima instruct{iune RETURN.

RETURN

Instructiunea RETURN este obligatorie pentru incheierea unei

subrutine gi provoacd intoarcerea execufiei programului 1la
prima instructiune dupd GO SUB.

102,

inceput program principal

éO GO SUB 200 - salt la lipia 200

i30 GO SUB 200 salt la linia 200

140...

190 STOP - sfirgit program principal
200 REM subrutina - inceput subrutini

280 RETURN - sfirgit subrutini

CAPITOLUL 8

Linia 280 produce intoarcerea la programul principal la
liniile 90 si 140.

In general subrutinele sint amplasate spre
programului.

Este permis apelul unei subrutine dintr-o altd subrutini. De
exemplu:

sfirgitul

10 PRINT 9

20 GO sSuB 100
30 PRINT 9999
40 STOP

100 PRINT 99,
110 GO SuB 200

120 RETURN

200 PRINT 999

210 RETURN

RUN

9 - linia 10

99 - linia 100
999 - linia 200
9999 - linia 30

Programul principal Subrutina 1 Subrutina 2
10" es

20 .... —100 .....
30 ....4————‘_—110 St e PO
40 STOP 120 =210

EXEMPLE DE PROGRAME

Exemplul 1.

Program pentru declararea unei liste cu 9 elemente care si
contind valorile 123 456789 i sd totalizeze dupd

fiecare element introdus de la tastatur3d. Rezultatele s3 fie
afisate astfel:

confinut element suma
2 3 @)
5 6 (3+3)
9 3
Variabile: 1 - numele listei

n - numdrul elementului din listd
s - suma elementelor

Codificarea programului:

10 REM nume program: LISTA
20 DIM 1(9)

30 LET s=0

40 PRINT “introduceti in listi valorile:"
50 PRINT "123456789"

60 FORn =1T0 9

70 INPUT "n=";1(n)

80 PRINT n, s+1(n)

90 LET s=s+1(n)

100 NEXT n

110 STOP

Exemplul 2.

Program pentru insumarea valorilor dintr-un  tablou

bidimensional.
Analizarea problemei:

Fie un tablou cu un numdr oarecare de linii $i coloane dat
la cerere. Programul s3 cireasc¥ datele de calcul intr-unul
sau mai multe enunturi DATA, memorindu-le in tabloul dimen-
sionat corespunzitor. S3 se facd suma pe linii $i coloane,
precum $i totalul general.

Pentru a intelege mai bine problema s& considerdm, ca un
exemplu particular, un tablou cu 4 linii si 5 colcane, care
sd confing:

33



CAPITOLUL 8

linii/coloane —| 1 2 31 4 5 TOTAL pe
linii ‘
1 1 2 31 4] 5 15
2 3 7 8| 9|10 40
3 11k 125133 134 ] 15 65
4 16 | 17 | 18)19| 20 90
TOTAL pe —»| 34 | 38 | 42| 46| 50 210
coloane

TOTAL GENERAL —l
Programul propus spre realizare trebuie deci si calculeze:

- suma pe linie; de exemplu pe linia 1: 14243+445=15
- suma pe coloani, 'de exemplu pe coloana 1: 1+6+11+16=34
- suma totalurilor liniilor: 15+40+65+90=210
- suma totalurilor coloanelor: 34438+42+46+50=210

Bineinieles totalul general pe linii $i pe coloane trebuie
s3 fie acelasi.
Afisarea rezultatelor si se facd astfel:
1. tabloul cu date
continutul primei linii

continutul ultimei linii
.totalizarea pe linii
linia 1 total:

linia 1 total:

total general=
2. tabloul cu date (vizualizat din nou pentru a verifica
ugor totalizarea vertical¥)

. totalizarea pe verticald

coloana 1 total:
éoloana c total:
total general=
STOP

Variabile:

nl - numdr de linii

nc -~ numdr de coloane

t(nl,nc) - tabloul de calculat

s(nl) - lista unei linii

v(nc) - lista unei coloane

1 - numdr de linie

¢ - numdr coloand

s - suma totalurilor pe linie (total general pe
orizontalsd)

s(1) - totalul unei linii

v - suma totalurilor pe coloand (total general pe
verticald)

v(c) - totalul unei coloane

t(1,c) - tabloul cu date

Codificarea programului:

5 REM cerere numdr linii si coloane
6 REM

10 INPUT "nl=";nl,"nc=";nc

15 REM declararea dimensiunilor tablourilor
16 REM

20 DIM t(nl,nc):DIM s(nl):DIM v(nc)

30 REM citirea unei linii

35 REM

40 FORI=1 10 nl

50 FOR c=1 TO nc

60 READ t(1,c)

70 NEXT ¢

80 NEXT 1

90 REM afigarea datelor
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95 REM

100 GO SUB 600

110 REM totalizare orizontald

115 REM

120 PRINT

130 PRINT "totalizare pe linii"

140 PRINT

150 LET s=0

160 FOR 1=1 TO nl

170 “LET. 8(1) = 0

180 FOR c=1 TO nc

190 LET s(1) = s(1) + t(1,c)

200 NEXT ¢

210 PRINT "linia ., “;1,"total: _, ";s(1)

220 LET s=s+s(1)

230 NEXT 1

235 PRINT

240 PRINT "total general=  , ";s

250 PRINT

260 REM afigarea datelor

265 REM

270 GO SUB 600

280 REM totalizare verticals

285 REM

290 PRINT

300 PRINT "totalizare verticald"

310 PRINT

320 LET v=0

330 FOR c=1 TO nc

340 LET v(e) =0

350 FOR 1=1 TO nl

360 LET v(c) = v(e) + t(1,c)

370 NEXT 1

380 PRINT "coloana ., ";c,"total: ., ";v(c)

390  LET:v=v+v(c)

400 NEXT c

405 PRINT

410 PRINT "total general= _, ";v

500 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,
19,20

550 STOP

600 REM rutina pentru afigarea datelor

605 REM

610 PRINT "tabloul cu date™

620 PRINT

630 FOR 1=1 TO nl

640 FOR c=1 TO nc

650 PRINT t(1,c)

660 NEXT c

670  PRINT

680 NEXT 1

690 RETURN

Analizati programul si sub aspectul scrierii lui (cu linii
decalate) astfel incit s3 fie cit mai usor de urmirit.
Atentie! Dacd vi se afiseazd mesajul: E Out of DATA, 60:1 nu
ati introdus in linia 500 date intr-un numir egal cu: numir
linii % numdr coloane.

INTREBARI RECAPITULATIVE $I EXERCITII

1 8.1 Ce tipuri-de tablouri (list¥/matrice) sint urmitoarele
i cite elemente contin?

a) DIM A$(20)

b) DIM g(5,10)
c) DIM w$(10,16)
d) DIM F(B)

1 8.2 Ce erori contin urmitoarele enunturi?

a) DIM a(6.8,14)
b) DIM b(k,-3)

c) DIM x(7), y(15)
d) DIM 1

1 8.3 Scrieti instructiunile necesare pentru executarea
urmitoarelor operatii (folosind cicluri FOR NEXT):
a) s4 incarce cu "1" o matrice cu 10 linii si 10
coloane i sd se afigeze in format de 10x10
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b) s4 genereze, s# incarce $i si se tipdreascd o
listd cu urmdtorul confinut:

2 4
8 16
32 64

Fie o lists a(8). S se afigeze indicele (i) si
valoarea (v) pentru toate elementele mai mici decit
15, cuprinse in:

DATA 1,12,17,4,28,20,2,13

Afigarea si se facd incepind din coloanele 3 gi 12.

coloana 3 colpana 12

i=1 v=1

i 8.5 Ce va afiga urmdtorul program?

10 LET n=10

20 GO SuB 100

30 LET n=n/2

40 GO SuB 100

50 LET n=n+i:G0 SUB 100
60 STOP

100 LET s=0

110 FOR i=1 TO n:LET s=s+i
120 NEXT i

130 PRINT s: RETURN

Probleme

1l

Pentru un tablou numeric "a" cu x linii i x
scrieti un program care sd calculeze produsul:
a(l,1)xa(2,2)xa(3,3)%...xa(x,x)

coloane,

2. Program pentru afigarea elementelor coloanei a gasea a
unui tablou T(8,10).
3. Program pentru afisarea liniei a treia a unui tablou
d(5,8).
4. In instructiuni DATA puneti notele obtinute de 15 elevi
la 5 materii.
Realizati programul pentru calculul mediiler.
Tabloul datelor:
elevi 1121 314|5]6|7]|8]9|10 {11 |12 '13 14 |15
materiji
1 10191 9|7|6j0|5|6ficf10}| 8| 7| 2| 8110
2 |9|7l8lelels]elr|ofrw] o] 7] 9]8]5s
£ 915,717]5|8|7|8}9|10|10 | 8|10 8 |10
4 8l6/6|Bj7]10|6|6fl0f 9f 8| 8|10| 9| 9
5 1018ji0f7]5491517491 81 9} 8] 94 2}{10

Rezultatele sa fie afigate astfel:

elev media
1 ?
15 ?
Réspunsuri
R B.1 a) lista alfanumericd - 20 elemente
b) matrice numericj - 50 elemente

c) matrice alfanumericy -160 elemente
d) listd numerici - 8 elemente

R B.2

R 8.3

R 8.4

R 8.5

CAPITOLUL 8

a). indice zecimal nu este permis

b) indice negativ nu este permis

c) cu o instructiune DIM se definegte un singur
tablou; corect: DIM x(7):DIM y(15)

d) nume de listd far3d indice

a) 10 DIM n(10,10)

20 FOR 1=1 10 10
30 FOR c=1 T0 10
40 LET n(l,c)=1
50 NEXT c

.60 NEXT 1
70 FOR 1=1 TO 10

. BO FOR c=1 T0 10
90 PRINT n(1,c);
100 NEXT c

110 PRINT

120 NEXT 1

b) 10 DIM a(6)
20 LET a(1)=2:PRINT a(l),
30 FOR 1=2 T0 6
40 LET a(l)=2xa(1-1)
50 PRINT a(1),
60 NEXT 1

10 DIM a(8)

20 FOR i=1 T0 8

30 READ a(i)

40 IF a(i) > 15 THEN GO TO 60

50 PRINT TAB 3; "i=";i;TAB 12;"v=";a(i)
60 NEXT i

70 DATA 1,12,17,4,28,20,2,13

55

15
66

35
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SA DESENAM CU CIP-UL

In acest capitol veti cunoagte alte citeva posibilit¥fi ale

calculatorului cu care lucrafi:”

> moduri de afigare care s¥ pund in eviden{d numai anymite
informa{ii de pe ecran;

> realizarea de desene pe ecran

> obfinerea desenului de animatie

Instructiuni de utilizare a culorilor. Instructiuni grafice.

Numere aleatoare. Caractere definite de utilizator

Cip-ul permite colorarea imaginilor, atit alfanumerice cit
$i grafice astfel incit dacd putefi wutiliza un
televizor/monitor color, lucrul cu calculatorul devine si
mai fascinant.

Puteti  folosi opt c¢ulori prin acfionarea in anumite
instructiuni a cifrelor de la 0 la 7 astfel:

C - negru 2 - rosu 4 - verde 6 - galben
1 - albastru ;| 3 - mov 5 - albastru deschis 7 - alb

Pe ecranul unui televizor/monitor alb-negru aceste culori
apar ca nuante de la negru la gri deschis.
Cele opt culori pot fi wutilizate 1in
instructiuni:

BORDTR 0...7 - colorarea conturului (bordurii) ecranului
PAPER 0...7 - colorarea fondului (hirtiei)
INK 0...7 - colorarea caracterului/punctului afisat

Stabilifi  leg&tura cu televizorul color si  executati
aplicatia practic3, observind cu atentie ce se intimpli.

APLICATIE PRACTICA AP9

1. Introduceti urmitoarele instructiuni (nenumerotate) si
notati ce culori se obfin pe contur.

BORDER
BORDER
BORDER
BORDER
BORDER
BORDER
BORDER
BORDER

O~V & WM -

2. Tastati:

10 FOR b=0 T0 7
RUN

: BORBER b: PAUSE 50: NEXT b

3. Introduceti urmdtoarea instructiune si vefi obtine
afigarea in mijlocul ecranului a unui mesaj clipitor, cu
litere albe pe fond albastru:

NEW
PRINT AT 11,10;PAPER 1;INK 7;FLASH 1;"OPRITI BANDA!"

S-a afigat in linia _ _ _ incepind cu coloama _ _ _ _ _
Afigarea clipitoare se obtine cu instructiunea FLASH 1, iar
efectul intermitent se anuleazi cu FLASH 0.

4. Stergefi ecranul cu CLS gi introducefi instructiunile
necesare pentru a se afisa clipitor, in ultimele dou3
linii ale ecranului un mesaj in rosu $i verde.

CLS
PRINT AT 20,1;FLASH 1;INK 2;"Pentru cantlnuare"

INK 4;" apésatl orice tasta'" ;INK O
"Cerneala" (INK) rosie si verde a fost datd de
instetctionile: = oSt ) R o e %

¢

5. Tastati urmdtoarea 1linie care va afigsa in 1linia 3,
incepind din coloana 3, pe fond (hirtie) galben si verde:

36

urmdtoarele’

CLS
PRINT AT 3,3;" 'Ecranul are";PAPER 6;" _, 22 11n11"
PAPER 7;" , si ., ";PAPER 4 ;"32 coloane"

6. Urmdtoarea linie va afiga cu litere albe pe fond negru:

CLS
PRINT INVERSE 1; AT 4,10;"ALB"
RUN

Comanda INVERSE 1 ihverseazd culorile pentru PAPER si INK.
Reveniti la afisarea curent¥ (f3r4 CLS):

PRINT INVERSE O;AT 4,10; "NEGRU"

RUN

Am 13¥sat intentionat litera "B" afisatd invers pentru a
sesiza diferenta.

7. Introduceti:

CLS
PRINT AT 4,10 ;FLASH 1;"clipitor:";FLASH 0;"/NORMAL"

8. In exemplul urmitor fealizati 5i afigarea color a unor
linii, dar retineti g$i semnificatia textului care are
coordonatele extreme ale ecranului in afigarea grafici;

CLS
PRINT PAPER 6;AT 3,3;"punctele extreme sint e PAPER

;(0, 0) L w s - colful stinga jos";
"(0 175) o, - Colful stinga sus '; ;7(255, 0)
= S5 coltul dreapta 30575 e (... a2 115) 0
- coltul dreapta sus"
Din aceasts linie lung% de program refineti dou3 aspecte:

- culoarea verde (PAPER 4) a fost scrisd o singurs dati,
in continuare ea rdminind stabilitd gi in liniile care

au urmat; 3 4
- un blank intre apostrofuri (° ) introduce o linie
vida. 3
9. Introduceti urmdtorul program, urmdrind cu atentie
. comentariile:
CLS 2
5 REM marcarea punctelor extreme
10 PLOT 0,0 - coltul stinga jos

20 PLOT 255,0
30 PLOT 0,175
40 PLOT 255,175
RUN

‘- coltul dreapta jos (x max)
- colful stinga sus (y max)
- coltul dreapta sus

Priviti cu atenfie ecranul si veti observa cele patru
puncte.
10. Addugati liniile:

45 REM trasarea axei x

50 FOR x=0 TO 255: PLOT x,0 : NEXT x
55 REM trasarea axei y
60 FOR y=0 TO 175 : PLOT O,y : NEXT y

RUN
11. Continuati introducerea:

65 REM punct de coordonate x=150, y=100
70 PLOT 150, 100

75 REM trasarea abscisei punctului

80 PLOT 0,100

90 FOR x=0 TO 150 : PLOT x,100 : NEXT x
95 REM trasarea ordonatei punctului

100 FOR y=0 TO 100 : PLOT 150,y : NEXT y

RUN
12. Anulati 1liniile 65,70,75,80,90,95,100 si modificati
liniile:
50 PLOT 0,0 : DRAW 255,0
RUN



Se traseazd axa x dintr-o datd gi mai rapid decit prin
puncte.

60 PLOT 0,0 : DRAW 0,175
RUN

Se traseazd rapid axa y.

65 REM desenarea diagonalei ecranului
70 PLOT 255,175
80 DRAW -255, -175

13. Desenati un p&trat cu latura de 30.

NEW

S BORDER 2

10 PLOT 50,50 - punctul de plecare
20 DRAW 30,0

25 PAUSE 50

30 DRAW 0,30

35 PAUSE 50

40 DRAW -30,0.

45 PAUSE 50

50 DRAW 0, -30

RUN  <ENT> <ENT> (tastati de dous ori)

Instructiunea PAUSE am introdus-o pentru a observa treptat
trasarea laturilor pdtratelor.

Anulati liniile 25, 35 si 45 si executati din nou programul.
Completati linia 5

5 BORDER 1: PAPER 5 : INK 7
RUN <ENT>

Ce s-a schimbat in privinf{a culorilor?

14. Descrieti un cerc cu raza de 30 $i cu centrul in punctul
de coordonate x=170 $i y=120.

55 PLOT 170,120
60 CIRCLE 170,120,30
RUN

15. Desenafi acum un
(semicercuri):

cerc prin doud arce de cerc

70 PLOT 40,120

80 DRAW 20,20,PI:PAUSE 50
90 DRAW -20,-20,PI

RUN

16. S& recapituldm (vezi figura 5.1)
-punctul de origine la afigarea alfanumericd pentru
instructiunea: PRINT AT linia, coloana este in colful

-punctul de origine la afisarea graficd, pentru
instructiunile : PLOT x, y
DRAW x, y

GIREE X yiiap

este in colful

17. Introducet}i un nou program:

NEW

5 BORDER 6

10 FOR n=1 TO 10
20 LET x = 100 % RND
30 LET y = 170 % RND
40 PLOT 120, O

50 DRAW x, y
60 PLOT 120, O

70 DRAW -x, y
80 NEXT n
RUN

Iatd o noud surprizi:

CIP-ul poate obtine efecte neasteptate (deosebit de utile la
jocuri), generind numere la intimplare, intre anumite limite
date prin program. Acestor numere li se mai spune numere
ALEATOARE (in englezi RANDOM = aleator, la intimplare).
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Linia 20 va produce la intimplare numere cuprinse intre 0 si
100 pentru x, iar linia 30 va produce numere aleatoare intre
0 si 170 pentru y.

18. Schimbati in program:

5 BORDER 4: FOR i=6 TO 2 STEP -1
50 DRAW INK i ; x, y

70 DRAW INK i; -x, y

90 NEXT i

RUN

19. Inc3d o schimbare in program:

50 DRAW PAPER i-1; INK i; x,y
70 DRAW PAPER i-1; INK ij;-x,y
RUN

Observati cd instructiunea DRAW permite wutilizarea
optiunilor de culoare pentru PAPER $i INK, in mod asemdndtor
cu PRINT. Executati de citeva ori programul cu RUN.

20. 354 analizdm acum pufin numerele aleatoare generate prin
instructiunea RND, reluind primele linii din programul
anterior:

NEW
10 FOR n=1 TO 4
20 LET x=100xRND
30 LET y=170x%RND
40 PRINT x,y
50 NEXT n
RUN

Notati valorile afigate:

Executa{i programul din nou RUN

Comparati cele afigate acum cu cele inscrise mai sus si
observati valorile diferite pentru x si y. ’
Dacd doriti numere intregi aleatoare, schimbati, de exemplu
linia 30:

30 LET 'x=INT(170%RND)
RUN -

Notati:

21. $i acum un program pentru trasarea graficului functiei
trigonometrice SIN intre O si 2 PI cu doud culori si
doud valori de amplitudine:

NEW

10 BORDER 6

20 PLOT 0,88:DRAW 255,0

30 FOR y=0 TO 255

40 PLOT INK 4;y,88+40%SIN(y/128xPT)
50 PLOT INK 1;y,88285%SIN(y/128xPI)
60 NEXT y :

RUN

22. Introduceti: NEW

1 REM folosirea caracterelor grafice standard l si .I
5 BORDER 6

10 PRINT AT 18,6;INK 2; "HENEEENEEREEEEEE"
20 LET 1=17

30 LET y$="w®"

40 FOR c=6 TO 20

50 PRINT AT 1,c;y$

60 LET 1=1-1

70 NEXT c

80 FOR 1=3 TO 18

90 PRINT AT 1,21;INK 2;" B "

100 NEXT 1

RUN
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Obtineti o scard solidd. S&-i ddm o utilizare fdcind sd sard
pe ea o... minge reprezentatd prin litere "0". Veti invdfa
astfel cum se realizeazd animatia pe ecran. Addugati
liniile:

110 FOR k=1 T0 5

‘120 LET 1lm=1

130 FOR c=21 TO 4 STEP -1
135 REM se deseneazd mingea
140 PRINT AT 1lm,c; INK 1;"0"
150 PAUSE 8

155 REM se sterge mingea

160 PRINT AT 1m,c; " _ "
170 LET 1m=1lm+1

180 NEXT c :

190 REM mingea pe orizontald
200 FOR c=5 T0 22

210 PRINT AT 19,c; INK 1; "O"
220 PAUSE 4

230 PRINT AT 19,c; " . ,"
240 NEXT c

250 REM mingea pe verticals
260 FOR 1=18 TO 1 STEP -1
270 PRINT AT 1,22; INK 1; "O"
280 PAUSE 2 :
2903PRINT AT 152254 — =t
300 NEXT 1

310 NEXT k

RUN

Animatia se obfine intr-un ciclu FOR...NEXT, prin afigarea
intr-o pozitie, mentinerea imaginii pe o anumit# duratd i
gtergerea imaginii, urmatd de afigarea in pozifia urm&toare.
De exemplu, ridicarea verticald a mingiei este realizat3 cu
liniile:

260 FOR 1=18 TO 1 STEP -1  -scade numdrul liniei

270 PRINT AT 1,22; "0" -afigazd "0"
280 PAUSE 2 -men{ine imaginea
290 PRINT AT 1,22; ", ," -gterge pe "0"
300 NEXT 1 -pozitia urmitoare
NOTIUNI DE BAZA .

Dacd aveti la dispozitie un televizor color; cu CIP-ul
puteti realiza opt culori, astfel:

1. albastru 2. rosu 3. magenta 4. verde
5. bleu (cyan) 6. galben 7. alb 0. negru
Un caracter este afigat intr-un pdtrat format din B8x8
puncte. De exemplu litera "I" si cifra "0" sint afigate

astfel:

INK. PAPER

Pentru fiecare caracter se pot folosi doud culori:

INK ¢ - culoarea punctelor negre din desen

PAPER ¢ - culoarea punctelor albe din desen, c putind avea
valoarea de 1la 0 la 7.

O|0|0|0|0[0[0]|0 0]0]|0|0{0[{0[|0|O
Q0@ ® ®®® O] PAPER [} JCIL I J{el{e)
0[0|0|0|®[|0|0|0 0|@|0|0|0[|e[|®|0
O[0[|0]|0|®@[0]|0|0 INK — _[0]@[/0]0]|@]|0|®|0
olo[o[oje|o[o]o [Otelole[o[0[e[0
OOO0.00Q IO OREEOE
0|0|©|9/® 880 0[0[|0(®]|®|®/0|0
(e][e][e][e][e]{e][e][e] [e][e][e]{e][e)[e][e](e]
BORDER

Instructiunea BORDER ¢ coloreazd marginea imaginii cu

culoarea dat¥ de valoarea lui c.

BORDER 2 - margine rosie

BORDER 6 - margine galbend
Culorile si afisarea clipitoare (FLASH) sint considerate ca
ATRIBUTE ce pot fi asociate unui caracter.
S4 afigdm litera I cu cerneal¥y (INK) albastrd pe fond
(PAPER) galben:
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NEW

10 FOR n=1 TO 5

20 PRINT PAPER 6; INK 1; "I";

30 PRINT PAPER 7; INK 75 " | "3

40 NEXT n
Atributele de culoare pot fi utilizate fie separate, fie in
instructiunea PRINT.
Urmdtorul program va afisa cele opt culori g$i cifrele
corespunzdtoare: .

NEW
10 FOR n=1 TO 80
20 FOR c=0 T0 7
30 PAPER c

40 PRINT c;

50 NEXT c: NEXT n
RUN

Dac3 dorim ca cifrele si fie mai evidente, se poate obtine

un contrast mai bun introducind: INK 9 sau PAPER 9
Cifra 9 nu este asociatd unei culori, ci are ca efect
cerneala mai deschis# pe fond inchis (negru, rosu, magenta)
si cerneala mai inchis# pe fond mai deschis (verde, bleu,
galben, alb).

Verificati introducind linia:

15 INK 9
RUN

Atributele de culoare si clipire le puteti folosi cu mare
efect, atunci cind doriti s& scoatefi in evident¥ anumite
informatii de pe ecran.
Dacd, de exemplu aveti ecranul plin si afigarea este
uniformd, cel care analizeazd cele afigate trebuie s&
parcurgd tot continutul pentru a gdsi o informatie. Afisind
insd in altd culoare si eventual clipitor, imediat
informatia respectivd atrage atentia privitorului.
Pozitionarea pe ecran se face cu: PRINT AT linie, colona
unde: linie =0 - 21
coloana = 0 - 31
Atributele pot fi plasate in linia de program fie imediat
dupd PRINT, fie dupd AT linie, coloana:

PRINT AT 11,10;PAPER 1;INK 7;FLASH 1;"OPRITI BANDA"
PRINT PAPER 1;INK 7;FLASH 1;AT 11,10;"OPRITI BANDA"

Realizarea desenelor pe ecran se obf{ine prin puncte.
Un punct este denumit PIXEL $i poate fi pozitionat prin
program, cu doud coordonate fat¥ de colful din stinga - jos
al ecranului (vezi figura 5.1)

& (8,175) (255,175).*w
PIXEL
o(x,y)
(8,0 % (B,Ezf)
L e =3

PLOT

Instrugtiunea PLOT x, y stabileste pozifia $i deseneazd un
punct, la coordonatele x, y:

, x=0-25
y =0 - 175

Desenele pot fi afigate punct cu punct. De exemplu trasarea
a dou¥ axe la extremit3tile ecranului se poate face astfel:

FOR x=0 TO 255 : PLOT x,0: NEXT x
FOR y=0 TO 175 : PLOT 0,y: NEXT y

axa x:
axa y:



DRAW

Instructiunea DRAW x,y deseneazd o linie de la pozitia
curentd a cursorului grafic pini la un punct de coordonate x
si y pixeli. De exemplu trasarea celor doud axe, luind ca
punct de origine (10,10) se poate obfine cu:

NEW

10 PLOT 10, 10
20 DRAW 245, 0
30 PLOT 10,10
40 DRAW 0, 165

Pentru a intelege mai bine folosirea instrucfiunii DRAW sa&
analizdm desenarea paralelogramului din figuri:

Y e e
30 A c

! =

-30 +30

| |

sl +AR IB
(30,30 }¢——————pixeli

+30

Ne propunem si incepemdesenul din colful A de coordonate x =
30; y = 30 gi s& tras3dm laturile in sensul ardtat.

NEW

10 PLOT 30, 30

20 DRAW 40, O ~ latura AB
30 DRAW 30, 30 - latura BC
40 DRAW -40, 0 - latura CD
50 DRAW -30, -30 - latura DA

Folosind un asemenea paralelogram in cicluri FOR...NEXT
putefi obfine construc{ii spectaculoase ca in programul
urmadtor:

NEW

10 BORDER 6

20 FOR n=1 100 STEP 1.2

30 PLOT 30, 30 + n

40 DRAW 40,n-n

50 DRAW 30,(n-n)+30

55 BEEP 0.1, n/10

60 NEXT n

70 DRAW -40,n-n

80 DRAW -30,(n-n)-30
: 90 FOR n = 1 TO 105 STEP 2

100 PLOT 150, 50 + n

110 INK 2

120 DRAW 10,n-n

130 15,(n-n)+15

135 BEEP 0.01, n/5

140 NEXT n

150 DRAW -10,n-n

160 DRAW -15,(n-n)-15

170 STOP

RUN

0 altd formd a instrucfiunii DRAW este: DRAW x, vy, z, -z
este unghiul (in radiani) pentru desenarea unei 1linii curbe
intre pozitia cursorului grafic $i pozitia datd de x, y:

NEW
10 FOR i=1 TO 7: READ z

20 PLOT 125, O

30 DRAW 0, 100, z

35 PAUSE 40: NEXT i

40 DATA PI/2, PI/4, 2xP1

50 DATA -PI/2, -PI/3, PI, -PI

Observati ci intre cele doud extremititi date de (125, 0) si
(0, 100) se ob}in curbe diferite in functie de valoarea lui
z datd in radiani.
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CIRCLE

Instructiunea CIRCLE x, vy, r deseneazi un cerc de razid r cu
centrul in punctul de coordonate x $i y

NEW
10FORi=1T04
20 READ raza
30 CIRCLE 100, 85, raza
40 DATA 20, 30, 50, 80
50 NEXT i
60 PLOT 100, 85
RUN
Sau:
NEW
10 BORDER 5
20 FOR ¢ = 1 TO 50, STEP 2
30 CIRCLE INK 1; 127, 85, T
40 NEXT r
RUN

Generarea unor numere la intimplare

Adesea in program (in special in jocuri) se folosesc numere
diferite generate "la intimplare". Astfel de numere
ALEATOARE (in englez¥ : RANDOM NUMBERS). Imaginati-vd dife-
rite combina{ii de numere date de aruncarea a doud zaruri si
vefi realiza ce se infelege prin numere aleatoare. Exist3
diferite metode matematice pentru a produce numere alea-
toare. CIP-ul genereazd astfel de numere cu functia RND.

RO
RND - generazd numere zecimale intre 0 si 0,99999999
NEW -
10 FOR i=1 TO 2
20 LET n=RND
30 PRINT n,
40 NEXT i

» a ¥ RND - genereazd numere zecimale intre 0 gi a.
Schimbati linia 20:

20 LET n=15%RND
RUN

Executafi programul de citeva ori gi veti obfine numere
intre 0 gi 15.

» b + ax RND - genereazi numere zecimale intre b si (a+b)
Schimbati:

20 LET n = 2 + 15 % RND
Se ob}in numere zecimale cuprinse intre 2 si 17.
20 LET n = 4.4 + 0.6 x RND
Se obtin numere intre 4,4 $i 5
» INT (axRND) -genereazi numere intregi intre O si a
20 LET n = INT(6xRND)
» b + INT(axRND) -genereazi numere intregi intre b si (a+b)

20 LET n = 1 + TNT(6xRND)
RUN

Executati de citeva ori programul i vefi ob{ine numere
aleatoare cuprinse intre 1 gi 6, deoarece funcfia INT
intregeste numirul la valoarea intreagd inferioari.

INT (3,65) =3
INT (5,999) =5
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RAND {RANDOMIZC)

Uneori este ins3 nevoie de numere aleatoare in seturi care
s& se repete. Aceast¥ posibilitate o dd enunful RANDOMIZE
(prescurtat: RAND). Pe tastatur# obtineti (vezi anmexa B):

"RAND" cu tasta T in modul K
"RND" cu tasta T in modul E

Pentru a vedea diferenta intre functia RND si enuntul RAND,
introduceti urmdtorul program:

NEW

S50 FORr =1T03

100 FOR i =1 T0 5

110 LET a = 1 + INT(10 % RND)
120 PRINT a

130 NEXT i: PRINT: NEXT r

La fiecare execufie-a programului vefi obfine trei seturi
diferite de numere intregi aleatoare intre 1 gi 10.
Completati programul cu liniile:

IO FBR) X7 1. TO:S
20 INPUT "n=, , ";n
30 CLS SR
70 RANDOMIZE n

140 NEXT n

Enuntul RAND are sintaxa: RAND n unde n = 0 la 65535.

Executati programul dind lui x valorile urmitoare i notati

rezultatele pentru a sesiza diferentele $i asemdndrile intre
1

ele: n <ENT>
70 <ENT>
999 <ENT>

12345 <ENT>
65535 <ENT>

o o B e
nouwnuu

Analizind rezultatele notate, observati ci pentru o valoare
datd 1lui n se obfin aceleasi seturi de numere, aleatoare,
dar diferd numerele din seturi, pentru diferite valori ale
lui n.

RAND si RAND O utilizeazd timpul trecut de la punerea in
functiune a calculatorului, care dacd nu creste mult intre
doud executii ale lui RANDOMIZE, determind generarea unor
seturi cu numere aproximativ aceleasi.

fncercati execufia programului repetind n=0!

CARACTERE GRAFICE STANDARD

Folosind caracterul grafic " - ", urm&torul program vi va
da un ecran clipitor:

NEW

10 BORDER 3

20 LET n = 1 + INT(7%RND): INK n
30 LET 1 = 1 + INT(21xRND)

40 LET ¢ = 1 + INT(31xRND)
50 PRINT AT 1, c; "l "
60 GO TO 10

Intrerupeti cind dorifi cu BREAK. 4
Caracterele grafice standard se obfin in medul G  (CS+9),
cu tastele numerice 1 la 8 (vezi anexa B). Ele sint utile
cind doriti sd afigafi texte sau grafice de dimensiuni mai
mari decit cele obisnuite.

Introducetfi:

10 PRINT AT 8, 10 " [N T T WO T W] "
20 PRINT AT 9, 10 " BEC T BN T B | W 1 BB "
30 PRINT AT 10,10 " BT T T T W 1 18 1 s "
40 PRINT AT 11,10 " BT T T T W 1 Pamesn ] "
SO PRINT AT 12,10 " BECT T T I & 1 B T 1T J"
60 PRINT AT 13,10 " BEC T B 1 W5 1 B 1 72"
70 PRINT AT 14,10 " [T T e 1 @ 1 1"
90 REM: trasare coloane

100 PLOT 0,0: DRAW O, 175

110 FOR x = 7 TO 255 STEP 8

120 PLOT x,0 : DRAW 0,175

130 BEEP .001,20

40

140 NEXT x

190 REM:trasare linii

200 PLOT 0,0: DRAW 255,0
210 FOR y = 7 TO 175 STEP 8
220 PLOT 0, y : DRAW 255,0
230 BEEP .001,20

240 NEXT y

Cum se pot realiza caractere grafice speciale?

Asa cum am ardtat, un caracter este reprezentat (afisat)
intr-un pitrat de 8 x 8 puncte.” Folosind acest mod de
reprezentare utilizatorul poate s3-si defineascd, simboluri
grafice introducind 0 pentru PAPER gi lpentru INK.

Dac¥ privifi in Anexa 1, codurile 144 la 164 sint rezervate
pentru caractere grafice definite de utilizator (in englezi
UDG-USER DEFINED GRAPHICS).

Fiecare UDG poate fi asociat prin program unei taste
alfabetice, astfel incit s& poatd fi obfinut oricind se
trece in modul grafic si se actioneazd tasta respectiva.
Pentru exemplificare sd incerc3m sd definim litera greceasca
"L" pe tasta <A>:

1. punctdm noul caracter in 8 x 8 puncte 13sind insd la
margini cite un sir nefolosit pentru a separa caracterul de
altele aldturate:

12345678 -
100000000
200000000
300000000
L00O0®0000
500000000
608080000
700000000
800000000

2. se memoreaza fiecare din cele 8-rinduri cu enunful BIN
(provenit din BINAR) urmat de 8 cifre binare: -

0 - pentru fond hirtie (PAPER)
1 - pentru cerneald (INK)

Cele opt numere binare rezultate sint inscrise in memoria
internd a CIP-ului in opt pozit{ii, fiecare pozifie avind o
ADRESA. Adresa primului rind este URS"A" (URS de la USER si
"A" de la tasta pe care am stabilit-o pentru noul
caracter).

Patratul 8 x B puncte devine:

OCTETI adresele de memo-are
BINOOOOOOOO > USR "A"
BINOOCOO1100 > USR "A" + 1
BINOOO10O0O10 > USR "A" + 2
BINOOO10O0OO > USR "A" + 3
BINOO1100O0OO > USR "A" + &
BINOD1010O01O > USR "A" + 5
BINOCD101100 > USR "A" + 6
BINOOOOOOOO > USR "A" + 7

£

Num3rul binar dat de un rind, fiind format din 8 biti (cifre
binare) poart3 numele de octet (in englezi BYTE).
Recapitulind pufin:

adresa octetul memorat
USR "A" + 2 00010010
USR "A" + 5 01010010
USR "A" + 7 0o0000O00O

Memorarea direct¥ a unui num¥dr la o anumit# adres3 se poate
face cu: POKE adresd, numir

Urmdtorul program va memora cei 8 octefi reprezentind
caracterul "L ".



NEW .
10 FORT = T0 7

20 READ b

30 POKE USR "a" +r, b
40 NEXT r

110 DATABINOCOOOOOODO
120 DATABINOOOO1100
130 DATABINOOJ10010
140 DATABINOOO100O00O
150 DATABINOO 110000
160 DATABINO 1010010
170 DATABINO O 101100
180 DATABINOOOOOOOO
RUN

Dup¥ executia programului vi se afigeazd mesajul: OK, 180:1
3.Introduceti linia:

200 PRINT "aaaa (£3r4 <ENT>)
4.Intrati in mod grafic $i ap#sati din nou "A". Acum se
afiseazs " oL ". Completati linia 200:

200 PRINT "asaa, , oLl olol"

Atentie! Pentru a introduce ghilimelele de la sfirgitul
iruluiS reveniti din modul G, in modul L reapasind
cS + 9

RUN 200

Se afigeazd aaas L&ocs
De cite ori stabili$i modul G , prin aplsarea tastei <A>
veti obtine " &£ ".

Animatia (migcarea) pe ecran

Efectul de migcare se obfine prin afigarea unui desen intr-o
pozitie, mentinerea imaginii pe o durat¥ scurtd, stergerea
desenului gi reafigarea lui iIn pozitia urmitoare.

Mentinerea limitatd a imaginii se realizeaz¥ cu comanda:

PAUSE n

Opreste execu{ia programului pe o duratd datd de valoarea
lui n = 0 - 65535

Pauza maximd este de aproximativ 22 minute: PAUSE 65535
0 pauzi de cca 1 secundd va fi datd de PAUSE 50. Puteti opri
programul pin% la ap#sarea oric#rei taste cu: PAUSE O

Programul urmdtor simuleazd siritura unei mingi lansatd de o
paletd. Vom folosi pentru minge litera "O" iar pentru
palets, semnul "/":

NEW

5 BORDER 1

10 REM mingea va fi lansatid de 5 ori
20 FpRK =1 T0 5~

30 REM ridicarea mingii

40 FOR n = 21 TO 10 STEP -1-
50 REM afigarea paletei

60 PRINT AT 21, 10; “/"

70 PRINT AT n, 10; "0"-

80 PAUSE 5-

90 PRINT AT n, 10; " ,".
100 NEXT n- 3
110 REM c#derea mihgii
120 FOR n = 10 TO 21
130 PRINT AT n, 10; "O"
140 PAUSE 5
150 PRINT AT n, 105 ", ,"
160 NEXT n
170 NEXT k -

Exemple de programe

S4 realizim un program pentru a contoriza numdrul de
aparitii ale cifrelor 1 la 7 (utilizate pentru culori)
generate de functia RND, dintr-un num3r mare de execufii.
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Dacd de exemplu cerem prin program generarea a 700 numere
intregi aleatoare, intre 1 $i 7, ne-am agtepta ca s& objinem
fiecare cifra de 100 de ori. Este un mod de a vedea cum
lucreaz¥ generatorul de numere aleatoare cu care este dotat
calculatorul dvs.

- Analiza problemei

Se va genera un numir mare de numere aleatoare intregi (de
ex. 700) intre 1 si 7 si vor fi contorizate (insumate)
aparifiile fiecdreia dintre ele.

Rezultatele s3 fie afigate sub forma:

numar de cite ori
1 140
2 96
7 102

Pentru ca exemplul si cuprindd cit mai multe din notiunile
acestui capitol gi pentru ca afigarea rezultatelor si fie
cit mai expresivd, s# se asocieze cifrelor 1 la 7 culorile
corespunzdtoare i sd se obf{ind sub liniile cu rezultate, yun
grafic vertical cu gapte coloane a cdror indl{ime s¥ fie
proporfionald cu numdrul de aparitii pentru fiecare cifr3
(culoare).

Pentru a insuma numirul de apari{ii s& se foloseascd un
tablou unidimensional cu 7 elemente declarat astfel:

10 DIM c(7)
- Codificarea programului:

10 DIM c(7)

15 PRINT FLASH 1; AT 10, 0; "ASTEPTATI cca 20 sec.-
calculez!";FLASH O

18 REM generarea numerelor

20 FOR k = 1 TO 700

30 LET a = 1 + INT(7%RND)

35 REM contorizarea aparitiilor

40 LET c(a) =c(a) + 1

50 NEXT k :

55 REM afigare rezultat

60 CLS: PRINT "numir", "de cite ori"

70 PRINT

80 FORp=1T707

90 PRINT PAPER p; INK 9; p,c(p)

100 NEXT p

110 REM graficul rezultatelor

120 BORDER 0

130 PLOT 155,0:DRAW PAPER 1; INK 9;0,c(1)

135 BEEP c(1)/100,c(1)

140 PLOT 163,0:DRAW PAPER 2; INK 9;0,c(2)

145 BEEP c(2)/100,c(2)

150 PLOT 171,0:DRAW PAPER 3; INK 9; 0,c(3)

155 BEEP ¢(3)/100, c(3) :

160 PLOT 179,0: DRAW PAPER 4; INK 9; 0, c(4)

165 BEEP c(4)/100, c(4)

170 PLOT 187, DO:DRAW PAPER 5; INK 9; 0,c(5)

175 BEEP ¢(5)/100, c(5)

180 PLOT 195,0:DRAW PAPER 6; INK 9; 0,c(6)

185 BEEP c(6)/100, c(6)

190 PLOT 203,0 : DRAW PAPER 7; INK 9; 0,c(7)

195 BEEP c(7)/100,c(7)

200 STOP

V& propunem sd incercati intelegerea programului r#spunzind
la intrebdrile urmitoare:

INTREBARI RECAPITULATIVE
1 9.1 Ce instructiune a determinat:
a) colorarea conturului ecranului?
b) afigarea clipitoare a mesajului "ASTEPTATI..." ?
c) colorarea rezultatelor orizontale?
1 9.2 Care a fost efectul instructiunii INK 97?
1 9.3 Ce linie de program a trasat graficul vertical pentru
aparitiile cifrei 3?
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1 9.4 In ce linii de program trebuie s& faceti modificadri
pentru a genera 10000 de numere intregi aleatoare?

1 9.5 Ce instructiune banuiti c¥ genereazd sunete
proporfionale ca durat¥ gi in3ltime cu numdrul, de
aparitii ale cifrelor? (c#utati singura instructiune
neexplicat¥ pin¥ la acest capitol).

Probleme

Realizat{i probleme pentru:

a) generarea si afigarea a 20 de numere aleatoare intre 0 §i

100
b) trasarea axelor x gi y de lungime maximd, incepind cu
colful din dreapta sus S

c) umplerea ecranului cu puncte aleatoare, pe fond inchis
(ca un cer instelat)

d) siritura amortizat3 a unei mingi (indltimea s3 descreasci
pind la zero)

L7

e) desenarea unui "stadion" de forma:

b

120
80—

— 60—

¢——— 100 ———b4

f) obtinerea literei grecegti B prin ap¥sarea tastei "B"

RASPUNSURI
R 9.1 a) 120 BORDER O
b) 15 PRINT FLASH 1; AT 10, 0;
"AQTEPTATI..."; FLASH O
c) 90 PRINT PAPER p...
R 9.2 Afisarea contrastd intre INK gi PAPER
R 9.3 Linia 150

R 9.4 In linia 15 pentru a modifica timpul de asteptare si
in linia 20 care devine: 20 FOR k = 1 TO 10000

R 9.5 Instructiunea BEEP (vezi anexa C) care va fi explicat3
in capitolul 10.
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: Corespondenta

CAPITOLUL 10

SK INTRODUCEM SUNETE

Dupd cum v& amintit{i din capitolul 1, CIP-ul este inzestrat
cu un difuzor gi este capabil s& producd multe melodii pe
placul dvs.

APLICATIE PRACTICA AP 10

1.Introducefi urmdtorul program:

NEW
2 PRINT AT 10,1;FLASH;"ASCULTATI!" .
3 PRINT:PRINT FLASH 0;"Cunoasteti melodia?"
5 FOR n=1 T0 3
10°BEEP: .2,11:BEEP: .2,12:BEEP .2,14:BEEP 2,11
20 BEEP .2,12/BEER: [2,9:BEEP ;2,11 :BEEP .27
30-BEER.52,9:REEP =, 2,3 2:-BEEP ™, 2, 11 : BEEP 2,9
40 BEEP .4,14:BEEP .4,14
50 BEEP%.2,11:BEEP . 2,12:BFEP =20 4:BEEP- .2 /11
60°BEEP .2,12:BEEP .2,9:BEEP 2, 11:BEEP 2,7
2
4

1

’

70 BEEP .2,9:BEEP 2;12:BEEP ', 2,11 <BEEP 2,9
80 BEEP .4,7:BEEP .4,7

90 NEXT n:CLS

RUN

Observati ce se intimpld... F3rd a comenta prea mult, ati

programat calculatorul s& facd muzicd, respectiv sd
interpreteze ceva foarte cunoscut, nu?
2.Tastati: NEW

BEEP 1,0

Ce se intimpld? Pentru circa 1 secundd, pe ecran nu apare
nici o schimbare, in schimb, in microdifuzorul incorporat se
aude un sunet in care veti recunocagte nota DO din octava 1
(cei cu ureche muzicald, bineinteles).

Mai incercati: NEW
10 PRINT "BEEP 2,-20":BEEP 2,-20
20 PRINT "BEEP 2,30":BEEP 2,30
30 PRINT "BEEP 4,30":BEEP 4,30:CLS
RUN

Sesizati cd indl{imea diferd, in functie de ‘valoarea celui
de al doilea argument din BEEP, iar durata sunetului este
datd de primul argument.

NOTIUNI DE BAZA DESPRE PRODUCEREA SUNETELOR

Producerea sunetelor se face cu instructiunea BEEP, care are

forma generald: . BEEP d,i .

> d (primul argument) reprezintd durata sunetului. Durata in
secunde are valori permise intre 0 gi 10.

>i (al doilea argument) indicd indltimea sunetului
(frecventa), si are valori permise intre -60 si +69.

Folosirea unor valori in afara limitelor produce o erocare

care se soldeazd cu intreruperea executiei gi un mesaj de

eroare.

Codificarea notelor

intre valorile lui i $i gama muzicald

(temperat¥) este dat3 de urmitoarea reguld:

Notei DO din octava 1 (DO CENTRAL de pe claviatura. unui

plan) ii corespunde valoarea 0 mergind in sus (DO DIEZ, RE,

RE DIEZ ...) se creste valoarea lui i cu cite o unitate,

mergind in jos (SI, SI BEMOL, LA ...) se scade cite o uni-

tate pind la limitele date mai sus. Precizdm c& in gama

temperatd D0 DIEZ este aceiasi notd cu RE BEMOL etc...,

respectiv diezii gi bemolii au ca efect adunarea sau scdde-

rea une1i unit¥ti la valoarea corespunzitoare notei (similar

ca la pian).

oo
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Exemple de programare

S4 incercim pentru inceput s3 punem calculatorul si cinte
arpegiul gamei DO MAJOR. Avem nevoie de notele DO, MI, SOL,
DO si s# convenim o duratd de .2 secunde pentru toate no-
tele. Programul ar trebui si fie (sau s3 semene cu):

NEW

5 REM arpegiul gamei DO MAJOR
10 BEEP .2,0

20 BEEP .2,4

30 BEEP .2,7

40 BEEP .
50 BEEP .
60 BEEP .
70 BEEP
80 BEEP .
RUN

I
’

2
2
’
’

NN NN
OF d

’

Schimbarea octavei

Pentru arpegiul aceleiagi game, dar in alt3d octavd, ar
trebui s¥ adunim sau s4 sciddem multiplii de 12 (sintem
siguri c3 ati observat c3 intre doi de DO sint 12 unitati
diferents). Respectiv, pentru octava 2, ar trebui si fologim
valorile 12, 16, 19, 24.

Mai elegant ins3 ar fi s¥ scriem programul astfel:

(edita$i programul anterior, 1linie cu linie, pentru a-1
ob}ine pe acesta)

5 REM arpegiul gamelor DO MAJOR

10 BEEP .2,0+n
20 BEEP .2,4+n
30 BEEP .2,7+n
40 BEEP .2,12+n
50 BEEP .2,12+n
60 BEEP .2,7+n
70 BEEP .2,4+n
80 BEEP .2,0

i s#-i ddm lui n valori de forma + 12xk avind grij3 s nu
iegim din limitele permise. Ca rafinament suplimentar, pro-
punem urmdtorul program (procedati la fel, prin editarea
programului anterior):

Schimbarea duratei

L
5 REM arpegiul gamelor DO MAJOR
10 BEEP .2xm,0+n
20 BEEP .2xm,4+n
30 BEEP .2xm,7+n
40 BEEP .2xm,12+n
50 BEEP .2xm,12+n
60 3EEP .2)m,7+n
70 BEEP .2xm,4+n
80 BEEP .2m,0+n

5i s¥-i d¥m lui m diverse valori avind deasemeni grij3 si nu
iegim din gama valorilor permise.

Schimbarea tempou-lui

Am realizat "parametrizarea" programului pentru diverse
durate ale notelor $i diverse octave. Dac3d am conveni, de
exemplu ci .2 secunde este durata unei optimi, dind
diverse valori (intregi sau nu) lui m, am putea interpreta
efectul prin schimbarea tempo-ului , sau inlocuirea optimi-
lor cu doimi, note intregi, gaisprezecimi etc...

0 wutilizare a acestui mod de programare a muzicii ar fi
posibilitatea "acordirii" ° calculatorului cu alte
instrumente.

Ca solutie de "codificare” a unei partituri, sugerdm si
completati portativul cu o linie dedesubt $i una deasupra,
?i sd scriefi cu creionul in dreptul liniilor gi spatiilor
tinind cont de armura cheii) valorile corespunzitoare
notelor. g

fncH o treabd foarte important: cum codificim pauzele? o
solufie ar fi folosirea instructiunii PAUSE n, $inind cont
cd n produce o pauzi de 20xn milisecunde. (Deci PAUSE 50
este echivalent cu BEEP 1...),

Sau altfel, se poate folosi un BEEP cu durata

CAPITOLUL 10

, corespunzitoare g$i o valoare pentru indl{ime care s&# iasd

din  spectrul practic audibil (ex.69). In acest mod

uniformiz&m regula de duratd si pentru pauze.
Exemplul 10.2
S& urmdrim programul de mai jos care codificd partitura

"Cucule pasire surd" dupd Ioan D.Chirescu.
Iatd inceputul:

10 BEEP .2,5:BEEP .2,5:BEEP .4,5:BEEP .4,9
20 BEEP 2,7:BEEP .2,7:BEEP .4,7:BEEP .4,12
30 BEEP ".4,9:BEEP .4,12:BEEP .4,9
40 BEEP .2,5:BEEP .2,5:BEEP .4,5:BEEP .4,9
50 BEEP .2,7:BEEP .2,7:BEEP .4,7:BEEP .4,12
60 BEEP .4,9:BEEP .4,12:BEEP .4,9
70 BEEP .2,12:BEEP .2,12:BEEP .4,12:BEEP .4,14
80 BEEP .2,10:BEEP .2,10:BEEP .4,10:BEEP .4,12
85 BEEP .2,9:BEEP .2,9:BEEP .4,9:BEEP .4,5
90 BEEP .2,7:BEEP .2,7:BEEP .4,7:BEEP .4,12
100 BEEP .4,9:BEEP .4,12:BEEP. .4,9
110 BEEP .2,12:BEEP .2,12:BEEP .4,12:BEEP .4,14
120 BEEP .2,10:BEEP .2,10:BEEP .4,10:BEEP .4,12
130 BEEP .2,9:BEEP .2,9:BEEP .4,9:BEEP .4,5
140 BEEP .2,7:BEEP .2,7:BEEP .4,7:BEEP .4,12
145 BEEP .4,5:BEEP .4,12:BEEP .4,9
N
J

. S
1'7'i5 _P.lb g
e @ i

el
7

T

i2,5 42,5 8,5 4,9 2,7 2,7 8,7 4,12 4,9 4,12 4,9

Introduceti programul $i cu RUN insdrcinafi calculatorul cu
descifrarea partiturii. Melodia care se aude nu se poate s&
nu o recunoagteti. Dacd dorifi, vd putefi folosi 1la
introducere de "parametrizarea" tempo-ului si octavei. Putem
folosi ca nume de variabile numele notelor.

5 READ o,p,fa,sol,la,si b,do,re
8 DATA .2,.4,5,7,9,10,12,14
10 BEEP o,fa:BEEP o,fa:BEEP p,fa:BEEP p,la
20 BEEP o0,sol:BEEP o,sol:BEEP p,sol:BEEP p,la
30 BEEP p,la:BEEP p,la:BEEP p,la
40 BEEP o,fa:BEEP o,fa:BEEP p,fa:BEEP p,la

Continuati...

Mai facem o precizare pentru cei care doresc si facd din
acest domeniu un cimp de aplicatii mai seriocase: exist3
programe utilitare specializate, aga numite editoare de
muzic¥ cu care se poate ajunge la performante mai ridicate
in gomponistica asistatd de calculator.

Deasemeni mai precizim c¥ la frecvenie joase, sunetele ies
din clasa celor "muzicale" putind fi folosite pentru efecte
sonore interesante.

INTREBARI RECAPITULATIVE $I EXERCITII

1 10.1 Care este forma general¥ a instructiunii BASIC de
prelucrare a sunetelor?

{ 10.2 Care sint limitele permise pentru cele dou# argumente
"~ ale instructiunii BEEP?

f 10.3 Cirei note fi corespunde valoarea 0 a celui de al
doilea argument al instructiunii BEEP?

1 10.4 Care este regula de construire a codificdrii notelor,
plecind dg¢ 1la corespondenta Do central=07?

Probleme

1. Scriefi un program care s# cinte gama DO MAJOR in ambele
sensuri.
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2. Combinati BEEP cu RND pentru a genera sunete de duratg si
in¥ltimi aleatoare, pe un timp nedefinit (intrerupefi cu
(BREAK!).

3. Codificati urmdtoarea partiturd:

>
)

R 10.1

BEEP d,i

R 10.2 0<d< 10 -60 < i < +69

R 10.3 DO central
R 10.4 Fata de DO central se aduni 1 spre dreapta si se

scade 1 spre stinga, pentru fiecare notd din gama
temperats (clapa de pian).

Problema 1
10-BEER- - .2,0:-5BEER <~.2,2:BEEP+.2,4 :BEEP: 2,5
20 BEEP .2,7 :BEEP .2,9:BEEP .2,11:BEEP.2,12
30 BEEP .2,12 :BEEP .2,11:BEEP .2,9:BEEP.2,7
40 BEEP .2,5 :BEEP .2,4:BEEP .2,2:BEEP.2,0
Problema 2
10 BEEP RNDx.8, -60.+ RNDx129
20 GO TO 10
“Problema 3

5 LET d=...

10 BEEP 3xd,7 : BEEP d,12 :BEEP d,ll

20 BEEP d,9 :BEEP d,7 :BEEP d,5:BEEP d,4

30 BEEP 2xd,2 :BEEP d,2:BEEP d,5 :BEEP d,4

40 BEEP d,7:BEEP 2xd,5:BEEP 2xd,69:BEEP 2xd,69

50 BEEP 3xd,5:BEEP d,14:BEEP d,12:BEEP d,11

60 BEEP d,9 : BEEP d,7 :BEEP d,5

70 BEEP 2xd,4:BEEP d,7:BEEP d,4:BEEP d,5:BEEP d,2
80 BEEP 2xd,0 :BEEP 2xd,69 :BEEP 2xd,69

Se va alege pentru d o valoare convenabild pentru durata
unei optimi (ex: .3).

Prqblema 4

5 LET d=...

10 BEEP 2xd,4 : BEEP 2xd,-1

20 BEEP 3xd,4:BEEP d,6:BEEP d,7:BEEP d,6:BEEP d,7
30 BEEP d,4:BEEP 3%d,11:BEEP d,7:BEEP 2xd,9

40 BEEP 2xd,11:BEEP d,12:BEEP d,11:BEEP d,9

45 BEEP d,7:BEEP 2xd,6:BEEP 2xd,11:BEEP d,9

S0 BEEP d,7 :BEEP d,é :BEEP d,7

60 BEEP 2xd,4 :BEEP 2xd,-1:BEEP 3xd,4 :BEEP d,6
65 BEEP d,7 :BEEP d,6 :BEEP d,7 :BEEP d,4

70 BEEP 3xd,11 :BEEP d,7

75 BEEP 2xd,9 : BEEP 2xd,11 :BEEP d,12 :BEEP d,11
80 BEEP d,9 :BEEP d,7

90 BEEP 2xd,7 :BEEP 2xd,6 :BEEP 4xd,4

Se va alege pentru d ca gi in exemplul precedent, o valoare
convenabild (ex: .3).
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FUNCTII

BASIC-S v& pune la dispozitie anumite functii pe care le
puteti folosi in expresii introducind numele functiei urmat
de o valoare numit argument. < ; i
Efectul -este cd in calcularea expresiei respective numele de
functie va fi inlocuit cu valoarea funct{iei corespunzitoare
valorii argumentului.

APLICATIE PRACTICK'AP 11

S& introducem urmitorul program:

10 FOR x = 0 TO 2% PI STEP .1

20 PRINT "PENTRU x=";x;" RADIANI"
30 PRINT TAB 4;"SIN(x)=";SIN(x)
40 PRINT TAB 4;"COS(x)="3;C0S(x)
50.NEXT x

RUN

Se va observa c¥ pe ecran apar valorile lui SIN(x) si
C0S(x). Deasemeni, se observd c& in linia 10 apare PI,
semnificind functia constantei cu acest numir, respectiv:
3,1415927, deasemeni SIN si COS, apelul lor provocind furni-
zarea unor valori numerice pe care le-am folosit in liniile
10, 30 si 40.

NOTIUNI DE BAZA

Functiile trigonometrice SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN:
Forma generald a acestor functii este:

[n] SINx sau [n] SINGX)

variabild pentru toate cele trei functii: SIN, CO0S, TAN si
inversele lor.

Semnificatia lor este cea cunoscut3d din trigonometrié,
argumentul functiilor directe este o expresie numericid 1in
radiani. Toate aceste functii se pot utiliza oriunde este
acceptatd o expresie numericid.

Exemplificare:
PRINT SIN(O) va afisa 0
PRINT SIN(PI/2) va afisa 1
PRINT SIN PI/2 va afiga 0
PRINT ASN (1) va afisa 1.5707963
PRINT ASN 1 va afigsa 1.5707963

PRINT TANCATN(3))  va afisa 3

Se observad cd folosirea parantezelor poate schimba valorile
obtinute. V& recomandam ca atunci cind argumentul este o
expresie, aceasta s3 fie inclusi intre paranteze. Altfel
rezultatul poate s3 nu fie cel mai corect.

Functia PI
Forma generals este: PI si are ca efect obfinerea valorii
numirului (3.1415927 ...). Se poate folosi oriunde avem
nevoie de o valoare mai exactd a numdrului fird a-i scrie
noi efectiv atitea zecimale cite avem nevoie. (Calculatorul
il genereazi cu 7 zecimale).
Functiile ABS, SGN, INT, SQR, EXP, LN, BIN:
Forma generald pentru ABS:

[n] ABS x sau [n] ABS (x)

valabild pentru toate functiile, enumerate, argumentul x
fiind un num3dr sau o expresie numerica.

ABS - returneazd valoarea absolutd a expresiei argument

calculati.
Exemple: PRINT ABS (-10) va afisa 10
PRINT ABS (10) va afisa 10
PRINT ABS (10-25) va afisa 15



SGN - returneaza: 1 dacd argumentul > O
0 dacd argumentul = 0
-1 daca argumentul < O
Exemple: PRINT SGN (-10) va afiga -1
LET x=15
PRINT SGN x va afisa 1
PRINT SGN (-x) va afiga -1
PRINT SGN (x-x) va afisa 0
PRINT SGN x-x va afiga -14 (de ce?)
INT - returneazd partea intreagd a expresiei argument.
Exemple: INT (3.1415927) va returna 3
INT (-3.1415927) va returna -3

SQR - extrage raddcina pdtrats.
Exemple: SQR 9 va retruna 3
SQR -9 ‘va produce un mesaj de eroare

EXP - calculeazi valoarea functiei exponentiale e 4 x.
Exemple: PRINT EXP 10 va returna 22026,466, care repre-
zintd puterea a-10-a a numirului e.
PRINT EXP 3.14 va retruna 23,103867 deci e 1la
puterea 3.14

LN - calculeazd valoarea funcfiei LN x
Exemple: PRINT LN 10 va afiga 2.3025851
PRINT LNCEXP(10)) va afiga 10

BIN xxxxxxxx - aceastd functie specificd faptul cd urmeazd
un numdr in reprezentarea binard pe un octet.
Are ca argument un sir de B cifre binare.

POINT are forma: [ n] POINT (x,y) si la apel, returneazi:

0 - dacd punctul de pe ecran din pozifia x,y are culoarea
(INK) identici cu a fundalului (PAPER).

1 - in caz contrar.

Functiile: LEN, STR$, VAL, VAL$, CHR$, CODE

LEN Functia LEN avind ca argument un sir sau o expresie
de tip gir de caractere returneazd numirul caracte-
relor din sir.

Exemple: PRINT LEN ("ABCDE") va afisa 5
STR$ Functia STR$ are argument numeric i returneazi un
sir de caractere care reprezintd numarul.
Exemple: PRINT STR$ 10 va returna 10
PRINT STR$ (2E3) va returna 12000
VAL Functia VAL are efectul invers; are ca argument un
sir de caractere numerice $i returneazd un numdr.
Exemple: PRINT VAL "34.756" va afiga 34.75
PRINT VAL "3E4" va afiga 30000
PRINT VAL ("2"+"x3")) va afiga 6
VAL$ Functia VAL$ este similari dar are ca rezultat tot
un gir.
Exemplu: VAL$ """abcde""" va afiga "abcde"
CHR$ Functia CHR$ are ca argument un numir si returneazi
caracterul care are cod acel numdr (v. gi anexa A).
Exemplu: PRINT CHR$(42) va afiga x
CODE Functia CODE este inversa functiei CHR$. Ea are ca
argument un gir $i Intoarce codul primului caracter
al sirului.
Exemplu: PRINT CODE "x" va afiga 42
INKEY$ Functia INKEY$ returneazi caracterul corespunzi-
tor tastei ap3sate ultima dat¥. Dacd nu s-a
apdsat nici o tastd, se returneazd sirul vid.
Exemple: 10 PRINT INKEY$;  :PAUSE 10

20 GO TO 10
va afiga caracterul de pe tasta pe care afi
apdsat-o sau un gir vid.
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SCREENS Aceastd funcfie se foloseste in cadrul lui LOAD

si SAVE sgi 1inlocuieste adresa de inceput a

zonei ecran in memorie $i numdrul de octefi ai

acesteia, precedate de CODE. Este utild in LOAD

i SAVE. SCREEN$ <==> CODE 16384,6912

Exemplu: LOAD "SCREEN$" este echivalent cu LOAD "CODE
16384,6912"

Functii definite de utilizator: DEF FN si FN

In afari de functiile enumerate pe care calculatorul vi le
pune la dispozitie, avefi posibilitatea sd vd definifi
func}ii proprii, corespunzdtoare programelor pe care le
scrieti. Pentru aceasta se alege un nume, format dintr-o
literd sau dintr-o literd urmatd de $§ dacd functia va
returna ca valoare un sir de caracterre, si o 1listd de
argumente.

Definirea se face cu: [n] DEF FN nume(xl,x2 ...xn)= expresie
unde prin expresie se intelege o expresie numericd sau de
tip sir de caractere, care poate la rindul ei sd contind
apeluri de funct{ii.

Trebuie notat c& argumentele functiei sint in numdr de
maximum 26 numerice i 26 de tip gir. De asemenea, ca notd
speciald, trebuie refinut cd@ variabilele functiei sint nu-
mite "legate", in sensul c# valabilitatea lor este restrinsi
la linia de definire a functiei, neavind nici o legdturd cu
o altd posibild variabild cu acelasi nume care apare in alta
parte in program.

De exemplu, iIn urmdtorul program:

10 LET x=0:LET y=10

20 LET a=15

30 DEF FN m(x,y)=x+y+xxy+a
40 DEF FN n()=x+y+xxy+a

50 PRINT FN m(2,5)

60 PRINT FN n()

La executia liniei 50, valorile 2 si 5 sint trecute pe seama
variabilelor x i y din linia 30 fdrd a altera pe cele din
linia 10. Pentru evaluarea functiei m, rezultind valoarea 32
(verificati!), care se afigseazd. La evaluarea liniei 60, se
apeleazd functia n definitd in linia 40, x gi y fiind de
data aceasta variabilele libere x $i y definite in linia 10
cu valorile 0 si 10 deci rezultatul functiei, desi are
aceeasi expresie, va fi altul - cel care se va afiga pe
ecran (25).

Exercitii recapitulative

E 11.1 S4 se scrie un program de afisare a valorilor
functiilor EXP gi LN.

E 11.2 S& se afigeze pentru fiecare x valorile expresiei:
r x-1 pt. x

e = 0 Bt

-x+1 pt. x

pentru x intre -100 $i +100 cu pasul 2.

0
0
0

v ina

E 11.3 Folosind funtia  BIN s3 se memoreze intr-o variabild
vector codurile binare ale literelor mici de la a 1la
h (vezi anexa la manual), dupi care si se afigeze
caracterele respective. X

E 11.4 S4 se calculeze i sd se afigeze pentru fiecare x
folosind func{ii utilizator valorile functiei:

x+0.5 1nx pentru x (6,1]
2x + lnx
e= 2 pentru x (1,10]

2512 +2x+x1nx+1nx
2

pentru x > 10

E 11.5 Afigati valorile functiei POINT pentru 10 puncte de
pe ecran alese aleator.
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PROBLEME

P 11.1 S% se scrie un program care si calculeze r#dicinile
ecuatiei de gradul II (toate cazurile).

P 11.2 S4 se calculeze i sd se afigeze pentru fiecare x
valorile functiei:

max { I1+xxx,1-x, cos x} pentru x <= 0
f(x)= 4 e 4 x pentru 0 < x < =1
0 in rest pentru
intervalul -10 si
+2 cu pasul .2

P 11.3 Desenati pe ecran 3 cicloide.
Indicatie: Cicloida este definitd de ecuatiile

y=r-dcos

x=r+dsin
i se va folosi functia PLOT

V¥ recomand: x intre 0 $i 22 cu pasul 1/10

r=10, d=20
i in loc de y se va calcula si folosi un
y=y+10 pentru a desena cicloida ceva mai sus
pe ecran. &

RASPUNSURI
R 11.1 10 FOR x=-100 TO 80 STEP 5
20 LET E=EXP x

30 LET-L$=" "

40°IF x > O THEN LET L $=" LN(x)="+STR$(LN(x))
50 PRINT "x=";x;" e 4 x=";1$

60 NEXT x

10 FOR x=-100 TO 100 STEP 2
20 IF x > 0 THEN GO TO 80
30 IF x = O THEN GO TO 60
40 LET e=x-1

50 GO TO 90

60 LET x = U

70 GO TO 90

80 LET e=-x+1

90 PRINT "x=";x;" e=";e

100 NEXT x

R'31.2

R 11.3 10 DIM a$(8)
20 LET a$(1)=CHR$ BIN 01100001
30 LET a$(2)=CHR$ BIN 01100010
40 LET a$(3)=CHR$ BIN 01100011
50 LET a$(4)=CHR$ BIN 01100100
60 LET a$(5)=CHR$ BIN 01100101
70 LET a$(6)=CHR$ BIN 01100110
80 LET a$(7)=CHR$ BIN 01100111
90 LET a$(8)=CHR$ BIN 01101000
100 FOR i=1 to 8
110 PRINT a$(i)
120 NEXT i

R 11.4 10 DEF FN f(x)=x+0.5+LNx
20 DEF FN g(x)=(2xx+(LNx))/2
30 FOR x=.2 TO 70 STEP .2
40 IF x > 1 THEN GO TO 70
50 LET e=FN f(x)
60 GO TO 110
70 IF x > 10 THEN GO TO 100
80 LET e=FN g(x)
90 GO TO 110
100 LET e=(x+1)%FN g(x
110 PRINT "x=_ , ";x;"__, es
120 NEXT x

R 11.5 10 FOR I=1 TO 10
20 LET L=INT(RNDx175)
30 LET C=INT(RNDx255)
40 PRINT "POINT(C,L)="; POINT (C,L)
50 NEXT I
$i lansafi de mai multe ori cu RUN
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P 11.1 10 REM REZOLVAREA ECUATIEI DE GRADUL II
20 CLS :
30 PRINT "REZOLVAREA ECUATIEI DE GRADUL II, DE FORMA
ax +bx+c=0"
40 INPUT "INTRODUCETI VALOAREA a:";a
45 IF a = 0 THEN GO TO 190
50 INPUT "INTRODUCETI VALOAREA b:";b
60 INPUT "INTRODUCETI VALOAREA c:";c
70 LET D=bxb-4xaxc
80 IF D >= 0 THEN GO TO 110
90 PRINT "ECUATIA NU ARE RADACINI REALE"
100 STOP
110 IF D > 0 THEN GO TO 150
120 LET x=-b/(2xa)
130 PRINT "RADACINA UNICA,,x=";x
140 STOP ;
150 LET x1=(-b+SQRD)/(2xa)
160 LET x2=(-b-SQRD)/(2xa)
170 PRINT "x1=";x1;"x2=";x2
180 STOP
190 PRINT "a = 0 ecuafia degeneratd"
200 GO TO 40

P 11.2 10 FOR x=-10 TO 2 STEP .2
20 IF x > 0 THEN GO TO 70
30 LET f=1+xxx
40 IF £ < (1-x) THEN LET f=1-x
50 IF f < cosx THEN LET f=cosx
60 GO TO 110
70 IF x > 1 THEN GO TO 100
80 LET f=EXPx
90 GO TO 110
100 LET £=0
110 PRINT "x=";x;" f=";f
120 NEXT x

P 11.3 10 FOR £=0 TO 23 STEP .2
20 LET x=10xf-20%SINE
30 LET y=(10-20%COSf)+10
40 PLOT INK2, x.,y
50 NEXT £



CUM LUCRAM DIRECT CU MEMORIA CIP-ULUI

Pentru acei dintre dvs. care au asimilat bine notiunile
prezentate pind acum $i reugesc s# scrie ugor programe in
BASIC-S, existd o mare tentatie de a intra tot mai adinc in
tainele CIP-ului. Pentru aceasta avefi la dispozitie anumite
functii / instructuni care v& permit si lucrati direct cu
memoria CIP-ului, s¥ introduce$i informatii direct in ea, s3
cititi confinutul ei i s& vedeti cum sint reprezentate
caracterele etc.

APLICATIE PRACTICA AP12
1. Introducetj:

5 REM program pentry afisarea setului de caractere
10 PRINT "CARACTER", "COD":PRINT
20 FOR c=32 TO 255
30 PRINT CHR$ c,c
40 PRINT
50 NEXT c
RUN

Ngtati codurile pentru urmitoarele caractere (priviti Anexa
A

caracter cod
spatiu (blank)
E

A

a
RND
SIN
PEEK
STOP
RANDOMIZE
COPY

2. Introducefi $i executafi:

NEW

20 PRINT "x+y="
30 PRINT "adresa","con{inut"
40 PRINT "—eeeee n,u "
50 FOR a=23759 TO 23765

60 PRINT a,PEEK a:PRINT

70 NEXT a

RUN

Notati rezultatele gi folosind Anexa A scrieti caracterele
corespunzatoare codurilor:

adresa confinut caracter
23759 .
23765

NOTIUNI DE BAZA

Memoria internd a CIP-ului o putem imagina ca un figet cu o
mul{ime de sertare numerotate unul dup3 altul, incepind cu
sertarul avind numirul. 0, urmat de sertarul numirul 1, apoi
de cel cu numdrul 2 g.a.m.d. pind la ultimul sertar de 1la
sfirgitul memoriei. 8
Un asemenea sertar poart3 numele de LOCATIE DE MEMORIE si
numidrul sau reprezint¥ ADRESA la care se poate memora orice
‘caracter din setul de 255 pe care le cunoagte CIP-ul.

CAPITOLUL 12

Caracterele se memoreazi prin codurile cuprinse in Anexa A,
dar de fapt in circuite ele sint memorate sub forma binar3
prin combinatii intre doud cifre:

0 - BIT zero
1 - BIT unu (bit=Binary digiT - cifr# binar¥)
Exemple: cod zecimal caracter binar

32 * spatiu 00100000
43 + 00101011
70 F 01000110
102 f 01100110
241 LET 11110001

Observati c# pentru a fi exprimat un caracter se folosesc 8
biti (cifre binare) formind un OCTET (in englezi: BYTE).

Reanalizati cuprinsul memoriei de la AP 12 - exercitiul 2:

adresa - cod caracter octet

23759 245 PRINT 11110101
23760 34 2 00100010
23761 120 X 01111000
23762 43 + 00101011
23763 121 y 01111001
23764 61 = 00111101
23765 34 1 00100010

Orice octet poate fi localizat in memorie prin ADRESA sau
LOCATIA sa. =
Memoria CIP-ului poate cuprinde un numdr maxim de 65536
octeti primul avind adresa 0, iar ultimul 65535 (pentru ci
numiritoarea incepe cu zero).

Capacitatea memoriei se exprimd in KILOOCTETI / KILOBYTES
1K0 = 1024 octetfi.

Memoria maxim¥ a CIP-ului este deci de 64 KO.

Memoria calculatorului dvs. este de doud feluri:

RAM (Random Acces Memory) si
ROM (Read Only Memory)

Informatia scrisd iIn ROM ridmine nealteratd la decuplarea
aliment#rii CIP-ului. In schimb, informaia din RAM se
pierde la scoaterea de sub tensiune.

Memoria cu BASIC-S

Memoria ROM este invalidat¥, arhitectura RAM-ului avind
urmdtorul contiqut:

.Variabile de sistem

BASIC-S "MEMORIE pentru
ECRAN .programe BASIC
adr:0 16383 16384 23295 23296 - 65535

» Acces la o locatie de memorie

Pentru iInceput s¥# vedem cum putem avea acces la memorie.
Introduceti urmdtorul program: 10 POKE 32000,128

20 PRINT PEEK 32000

25 STOP y

30 POKE 32000,255 .

40 PRINT PEEK 3200

Instructiunea din linia 10 introduce in locatia de memorie
cu adresa 32000 numdrul 128, iar instructiunea din linia 20
afigeazd confinutul locatiei de memorie de la adresa 32000.
Lansarea in executie a programului, cu comandd RUN va avea
ca efect afigarea pe ecran a numdrului 128.

Executind ins¥ programul cu RUN 30, pe ecran va fi afigat3
valoarea 255.

Deci s-a modificat informatia scrisd in RAM la adresa 32000
inlocuind valoarea 128 cu 255. Functia POKE scrie in memorie
la adresa specificat¥ un octet de informatie, iar funcfia
PEEK extrage de la adresa specificat# un octet de informatie
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CAPITOLUL 12

Sintaxa: POKE adresa, cod
adresa=0...65535 0 <= cod <=255
PEEK adresa
RAM VIDEO

Memoria pentru ecran contine informatia care va fi afigatd
pe ecranul televizorului.
Introducet}i: 10 CLS

20 FOR i=16384 TO 16384 + 6144

30 POKE i; 255

40 PRINT AT 10,10;i

50 NEXT i

RUN

S& 1lansdm in executie programul. Ecranul va incepe sd se
umple cu linii negre $i ip centrul lui va fi afigatd adresa
locatiei de memorie ce va fi incdrcatd cu 255., adicd un
octet in care toti bifii sint 1. Dacd vom modifica linia 30
inlocuind astfel: 30 POKE i,15

la rularea programului pe ecran va apare o structurd de
linii albe $i negre, octetul 15 avind structura 00001111.
Fiecare caracter este o matrice de 8 x 8 pixeli. Fiecare
asemenea matrice are atribute de culoare care sint pozifio-

nate incepind de la adresa 22528 pe o lungime de 22 x 24.
Fiecdrui caracter 1ii este asociat un octet care contine
atributele.

Structura octetului de atribute poate fi determinatd astfel:
atribut = INK + 8 x PAPER + 64 x BRIGHT + 128 x FLASH
incercati acum urmatorul program:

NEW

10 CLS

20 PRINT AT 10,10;"A"

30 POKE 22528+10%32+10,121
RUN

fn 1linia 30 a acestui program am calculat pozitia octetului

de atribute pentru cargcterul tipdrit prin comanda din linia
20. 3

VARIABILE DE SISTEM

Pentru a vorbi despre zona variabilelor de sistem si
prezentdm mai in amdnunt structura memoriei.

Figier Display | Atribute | Buffer imprimant¥ | Variabile Sistem

A
23734

4 &
23296 23552

4
16384 22528

Informatii |Informafii 80h Program|

sabi Comanda sau
80h
microdriver|de canal .| BASIC | Variabile|80n

linia program
in editare

4; A A 4 4 1}
23134 CHANS PROG VARS E_LINE WORKSP

Date in atiu  [Stiva s
INPUT N izvmtxorar calculator Liber maging |GOSUB
5 de lucru

/'y A ‘P A 4 4 4
WORKSP STKBOT STKEND sp RAM  UDG P_RAMT
op

Stivd |Stiva Caractere
7| 3eh grafice
utilizator

Variabilele de sistem sint explicate in anexa F.

CLEAR

Instructiunea CLEAR fixeazd noul RAM -TOP, adic3 adresa
maximd alocat#d de calculatorul dvs. pentru un program BASIC.
Atentie! La o comandd CLEAR se poate sterge continutul
memoriei.
in plus, comanda CLEAR are urmitoarele efecte:

- altereazd continuturile variabilelor de sistem;

- sterge VIDEO-RAM

- reseteazd pozifiile PLOT

- executd o comandd RESTORE

Sintaxa: CLEAR adresa

48

10 CLEAR 40000
RUN

Exemplu:
Dupd execufia acestei 1linii zona de memorie alocatd pentru
programul BASIC este limitatd pind la adresa 40000.

NEW

Comanda NEW sterge memoria RAM pin# la adresa RAM -TOP. Zona
UDG r#mine neschimbatd.

Linie BASIC

Informatia este stocatd in memorie dupd diferifi algoritmi.
De exemplu in continuare este prezentat modul de organizare
al unei linii BASIC in memoria calculatorului.

Octetul cel mai semnificativ

1 flctetul mai putin semnificativ

f D Fials
PEppEL1IB]L

72 Jytes 2 b;tes é %
1 1 FifEE]

ENTER

)

et ~
Numdr de Lungime TEXT

linie text+ENTER

Cod maging

$i acum mai mult despre programele scrise in cod magind.
Calculatorul are un procesor care executd anumite comenzi.
Comenzile sint indicate prin codurile lor. Octetii ce repre-
zint3 codurile se gdsesc stocati in memoria calculatorului.
De exemplu introduceti urmdtorul program:

10 FOR i = 0 TO 17

20 READ adr

30 POKE 32000+i,adr

40 PRINT 32000+i: PEEK(32000+i)

50 NEXT i S

60 DATA 62,2,205,1,22,62,22,215,62,10,215,62,10,215,
62,49,215,201

RUN

Pe ecran vor apare in stinga adresele de memorie incepind de
la 32000 iar in dreapta confinutul lor. Cei 18 octefi intre
32000 $i 32017 contin o rutind echivalentd cu:

PRINT AT 10,10;1

Pentru a-executa programul scris in cod magind se folosegte
comanda RANDOMISE USR 32000.

RANDOMISE USR

S8 incerc3m acum comanda RANDOMISE USR 32000. La executia
programului, pe ecran va apare cifra 5. s
Acesta a fost un program scris in cod magind. Programatorii
experti pot folosi un ASAMBLOR adicd un program care preia
mnemonicele asociate codurilor de instructiune si 1le
transformd intr-un format direct executabil.

SAVE CODE

Pentru salvarea pe casetd a rutinelor scrise in cod magind
se foloseste instructiunea:

SAVE "nume" CODE adresa,nr.octeti

LOAD CODE

Pentru inc3rcarea programului in memorie: LCAD "nume
“program"” CODE adresa de incdrcare

Dacd doriti verificarea unui program salvat introduceti:

VERIFY "nume" CODE



LUCRUL CU PERIFERICE

91 acum s3 vedem cum comunicd un calculator cu lumea
inconjurdtoare.

Ce este un PORT intrare/iesire

Microprocesorul Z80 considerd perifericele fie ca o zond de
memorie- (RAM-VIDEO - pentru ecran) fie ca un port de intrare
(tastatura, casetofon) sau de iesire (BORDER, DIFUZOR, CASE-
TOFON). Daci la RAM-VIDEO am v3zut cum puteti avea acces, si
discut®m modul de acces al CIP-ului la porturile de intrare/
iegire.

Calculatorul dvs. poate avea iruconfiguratie 256 porturi

notate de la 0 1la 255. )

In arhitectura hardware a CIP-ului un alt rol important are
portul 238 care permite validitatea / invaliditatea ROM-
ului.

OUT gi IN

Introduceti: NEW
10 INPUT "culoarea BORDER?" ,i
20 OUT 254,i
30 GD TO 10
RUN

Alegind pentru variabila i valori intre 0 i 7 vom putea
modifica culoarea BORDER-ului. Observati schimbarea BORDER-
ului!

NEW

10 INPUT i

20 OUT 254,10
30 OUT 254,0
40 PAUSE i

50 GO TO 10
RUN

Dacd se atribuie lui i valoarea 50 difuzorul va emite un
biriit la fiecare secundd. Dacd i se modific3, se va schimba
corespunzédtor $i perioada semnalului sonor.

Instructiunea pentru transmiterea unei date la un port de
iegire are

SINTAXA: OUT adresa,octet' adresa=adresa portului
Pentru a citi de la un port de intrare-iegire se folosegte
instructiunea: IN adresa

INTREBART RECAPITULATIVE

1 12.1 Care este variabila de sistem care contine adresa
ultimului OCTET DIN ZONA RAM adresabil3 de procesor.

1 12.2 Scrieti un program in cod masini care s¥ incarce

locatia de memorie 17000 cu valoarea 255. Ce

_ observati la executarea programului? Cum putefi

modifica atributele zonei de RAM-VIDED care a fost
modificatd la executia programului?

1123 Salvati un ecran:
a) fir3d zone de atribute video
b) cu zone de atribute

f 12.4 Scrieti un program care s creeze in zona BORDER o

succesiune de linii verzi $i rosii.

RASPUNSURT

R 12.1 Variabila este P - RAMT si este localizatd pe 2
octefi la adresele 23732 si respectiv 23733.

R 12.2 10 POKE 17000,255
Pentru a afla octetul care contine informatia de

atribute a locatiei la adresa 17000 din VIDEO-RAM -

folosim urmdtorul program:

CAPITOLUL 12

10 REM modificare informatie din VIDEO-RAM

20 POKE 17000,255

30 REM PROGRAM CARE URMARESTE MODIFICAREA ZONEI DE
ATRIBUTE

40 FOR i=16384+6144 TO 16384+6912 7

50 POKE i,

60 PRINT AT 10,10;i

7Q PAUSE 0.

80"REM CONTINUA DOAR DACA APASAM ORICE TASTA

90 NEXT i

Locatia cdutatd are adresa 22632.
R 12.3 a) Pentru zona de VIDEO-RAM
folosegte:

10 SAVE "1" CODE 16384,6144

b) Pentru zona de VIDEO-RAM cu atribute se foloseste:
10 SAVE "2" CODE 16384,6912

fard atribute se

/

R 12.4 10 REM BORDER VERDE e
20 0UT 254,4

30 REM BORDER ROSU

40 OUT 254,2

50 GO TO 20
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ANEXA A

COD | CARACTER EXA MNEMONIC _ |DUPA CB  |DUPX ED [ C0D | CARACTER HEXA |MNEMONIC  |OUPK B [DUPA ED
0 00 nop rlc b 80| P -50 |1d d,b bit 2,b in d,(c)
1 01 1d bc,NN rice 81| Q 51 |1d d,c bit 2,c out(c),d
7 03 1d(bc),a rlc d -82|R 52 |{1d d,d bit 2,d sbc hl,de
3 Rnefolosite 03 inc bc rlc e 83| S 53 |1d d,e bit 2,e 1d(NN) ,de
4 04 incb ‘Itlc h 84| T 54 |1d d,h bit 2,h
5 05 incb Pl o 85| U 55 |1d d,1 bit 2,1
6 | PRINT virgul3 06 1d b,N rlc(hl) 86|V 56 |1d d,(hl) |bit 2,(h1l) {im 1
7 | EDIT 07 rlca rlc a 87| W 57 |1ld d,a bit 2,a 1d a,i
8 | cursor stinga 08 ex af,af' |rrcb 88| X 58 |1d e,b bit 3,b in e,(c)
9 | cursor dreapta | 09 add hl,bc |rrc c 89| Y 59 |1d e,c bit 3,c out(c),e
10 | cursor jos OA 1d a,(bc) |rrcd 90| Z SA |1d e,d bit 3,d abc hl,de
11 | cursor sus 0B dec bc IIC e 91| [ 58 |1d e,e bit 3,e 1d de(NN)
12 | DELETE 0C incc rrc h 921 5C |{1d e,h bit 3,h
13 | ENTER 00 decc rreil 93 1 50:-11d e, 1 E - Ibit 3,1
14 | num3r OE 1d c3N rrc(hl) 94 SE |1d e,(hl) |bit 3,(hl) |im 2
15 | nefolosit OF rrca IIC a e 5F |1d e,a bit 3,a 1d-a,r
16 | INK control 10 djnz e rlb 9% | £ 60 |1d h,b bit 4,b in h,(c)
17 | PAPER control 11  1d de,NN rl.c 971 a 61 |1d h,c bit 4,c out(c),h
18 | FLASH control 12 1d(de),a rl d 98| b 62 |1d h,d bit 4,d sbc hl,hl
19 | BRIGHT control | 13 inc de rle 99| c 63 |1d h,e bit 4,e 1d(NN) ,hl
20 | INVERSE control | 14 inc d rl h 100 | d 64 |1d h,h bit 4,h
21 | OVER control 15 dec d rl-l 101 | e 65 |1d h,1 bit 4,1
22 | AT control 16 1d d,N rl(hl) 102 | £ 66 |1d h,(hl) [bit 4,(hl)
23 | TAB control 175 rle rl a 103 | g 67 |1d h,a bit 4,a rrd
24 18 jre Ir b 104 | h 68 |1d 1,b bit 5,b in 1,(e)
25 ) 19 add hl,de |[rr c 105 i 69 |1d 1,c bit 5;¢c out(c),1
26 1A 1d a,(de) |rrd 106 | 3 6A |1d 1,d bit 5,d adc hl,hl
27 pnefolosite 1B dec de IT e 107 | k 68 |1d 1,e bit 5,e 1d h1(NN)
28 IC ince rr h 108 | 1 6C |1d 1,h bit 5,h
29 1D dec e prd 109 |-m 6D |1d,1,1 bitoosd
30 1E 1d e,N rr(hl) 110} n 6E |1d 1,(hl) |bit 5,(hl)
31 IF  rra IT a 111} o 6F |1d 1,a bit 5,a rld
32 | spatiu 20 Jjr nz,e sla b 112 | p 70 |1d(hl),b bit 6,b in £,(c)
33 1! 21 1d hl,NN sla c 113 | g 71 |1d(hl),c bit 6,c
34 Y 22 1d(NN),hl (sla d 114 | ¢ ~72 |1d(hl),d bit 6,d sbc hl,sp
35 |4 23_ inc hl sla e 115} s 73 |1d(hl);e |bit 6,e 1d(NN),sp
36 |$ 24 inc'h sla h 116 | t 74 |1d(hl),h bit 6,h
37 | % 25 dec h sla 1 117 | u 75 |ld(bl),1 bit 6,1
38 | & 26 1d h,N sla(hl) 118 | v 76 |halt bit 6,(hl)
50 27 daa sla a 119 | w 77 |1d(hl),a bit 6,a
40 | ( 28 jr z,e sra b 120 | x 78 |1d a,b bit 7,b in a,(c)
41 1) 29 add hl,hl |[srac 121 |y 79 |1d a,c bit #¢ out (c),a
42 | x 2A -~ 1d hl,(NN) |sra d 1224 2 7A |1d a,d bit 7,é 1dsp, (NN)
43 |+ 2B dec hl sra e 123 78 -
44 |, 26 " “incl sra h 124 { § 7C |1d a,h bit 7,h
45 | - 20 decl sra 1 125 | % 70 |1d a,l bit 7,1
46 | . 2E 1d 1,N sra(hl) 126 | - 7€ |1d a,(hl) ! |bit 7,(hl)
47 1/ 26 -cpl 'sra a 127 7F |1d a,a _|bit 7,a
48 |0 30 Jjr nc,e 128 80 |add a,b res 0,b
49 |1 31 1d sp,NN 129 81 |add a,c res 0,c
50 |2 32  1d (NN),a 130 82 |add a,d res 0,d
- I 33 inc sp 131 83 |add a,e res 0,e
52 |4 34 inc (hl) 132 84 |add a,h res 0,h
S35 35 dec(hl) 133 85 |jadd a,l res 0,1
54 |6 36 1d(hl),N 134 86 |add a,(hl) |res 0,(hl)
557 37 scf 135 : 87 |add a,a res 0,a
56 |8 38 jr c,e srl b 136 88 |adc a,b res 1,b
57 |9 39 add hl,sp |srl c 137 89 |adc a,c res l,c
58 |: 30 1d a,(NN) |srl d 138 BA |adc a,d res 1,d
59 13 3B dec sp srl e 139 8B |adc a,e res 1,e
60 |< 3C inc a srl h 140 8C |adc a,h res 1,h
61 |= 30 dec a srl 1 141 8D |adc a,l res 1,1
62 |> 3 1d a,N srl (hl) 142 8E |adc a,(hl) |res 1,(Hl)
63 |? oF.icel srl a 143 BF |adc a,a Ires 1,a
64 |@ 40 1d b,b bit 0,b in b,(c) 144 | (a)) : 90 |sub b res 2,b
65 | A 41 1d b,c bit 0,c out(c),b 145 | (b) 91 |Isub c res 2,c
66 |B 42 1d b,d bit 0,d sbc hl,bc 146 | (c) 92 |sub d res 2,d
67 |C 43 1d b,e bit 0,e _ |1d(NN),bc 147 | (d) 93 |sub e res 2,e
68 |D 44 1d b,h bit 0,h neg 148 | (e) 94 |sub h res 2,h
69 |E 45 1d b,1 bit 0,1 retn 149 | (£) 95 |sub 1 ° res 2,1
70 |F 46 1d b,(hl) |bit 0(hl) |im O 150 | (g) 1 96 |sub (hl) res 2,(h1)
71 |G 47 1d b,a bit 0,a 1d i,a 151 | (h) 97 |sub a res 2,a
72 |H 48 1d c,b bit 1,b in c(e) 152 | (1) 98 |sbc a,b res 3,b
3|1 495 1d ¢;6 bit 1,c out (c),c 153 | (3) | caractere | 99 |sbc a,c res 3,c
74 |3 4A 1d c,d bit 1,d adc hl,bc 154 | (k) Lgrafice 9A |sbc a,d res 3,d
75 |K 48 1dc,e bit 1,e 1d bc(NN) 155 | (1) | utilizator| 98 |[sbc a,e res 3,e
76 |L 4C 1d c,h bit 1,h 156 | (m) 9C |sbc a,h res 3,h
77 |M 40 1dc,l bit 1.k reti 157 | (n) 90 |sbc a,l res 3,1
78 [N 4E 1d c,(hl) |bit 1,(hl) |: 158 | (o) 9 |sbc a,(hl) |res 3,(hl)
79 |0 4F 1dc,a bit 1,a 1d r,a 159 | (p) 9F |sbc a,a res 3,a




ANEXA A

COD | CARACTER HEXA | MNEMONIC DUPA CB DUPX ED COD | CARACTER HEXA |MNEMONIC DUPA CB DUPK E
160 | (q) A0 |and b res 4,b 1di 209 |MOVE DI |pop de set 2,c
161 | (r) Al |and c res 4,c cpi 210 |ERASE D2 |jp nc,NN set 2,d
162 | (s) A2 |and d res 4,d ini 211 |OPEN$ D3 |out (N),a |set 2,e
163 | (t) A3 |and e res 4,e outi 212 | CLOSEN= D4 |call nc,NN |set 2,h
164 | (u) A4 |and h res 4,h 213 | MERGE D5 |push de set 2,1
165 | RND A5 |(and 1 res 4,1 214 | VERIFY Dé |sub N set 2,(hl)
166 | INKEY$ A6 |and (hl) res 4,(hl) 215 |BEEP D7 |rst 16 set 2,a
167 | PI A7 |and a res 4,a 216 |CIRCLE D8 |ret c set 3,b
168 | FN A8 |[xor b res 5,b 1dd 217 | INK D9 |exx set 3,c
169 | POINT A9 |xor c res 5,cC cpd 218 | PAPER DA |jp c,NN set 3,d
170 | SCREEN$ AA |xor d res 5,d ind 219 |FLASH DB |IN a,(N) set 3,e
171 | ATTR - AB |xor e res 5,e outd 220 | BRIGHT DC |Jcall c,NN |set 3,h
172 | AT AC |xor h res 5,h 221 | INVERSE DD |pref.instr.|set 3,1
173 | TAB AD |xor 1 res 5,1 using ix °

174 | VALS AE |xor (hl) res 5,(H1) 222 | OVER DE |sbc a,N set 3,(H1)
175 | CODE AF | xor a res 5,a 223 | 0UT DF |rst 24 set 3,a
176 | VAL BO' |or b res 6,b 1dir 224 | LPRINT E0 |ret po set 4,b
177 | LEN Bl |or c res 6,C cpir 225 | LLIST El |pop hl set 4,c
178 | SIN B2 |or d res 6,d inir 226 | STOP E2 {jp po,NN set 4,d
179 | COS B3 |or e res 6,e otir 227 | READ E3 |ex (sp),hl |set 4,e
180 | TAN B4 |or h res 6,h 228 | DATA E4 |call po,NN |set 4,h
181 | ASN B5 ‘jor 1 res 6,1 229 | RESTORE E5 |push hl set 4,1
182 | ACS B6 |[or (hl) res 6,(hl) 230 | NEW E6 |and N set 4,(hl)
183 | ATN B7 |or a res 6,a 231 | BORDER E7 |rst 32 set 4,a
184 | LN B8 |cpb res 7,b 1ddr 232 | CONTINUE EB |ret pe set 5,b
185 | EXP B9 ‘| ép e res 7,c cpdr 233 | DIM E9 |3jp (hl) set 5,c
186 | INT BA |cpd res 7,d indr 234 | REM EA | jp pe,NN set 5,d
187 | SAR BB |cpe res 7,e otdr 235 | FOR EB |ex de,hl set 5,e
188 | SGH BC |cp h res 7,h 236 | GOTO EC |call ps,NN |set 5,h
189 | ABS BD |cpl res 7,1 237 | GOSuB ED set 5,1
190 | PEEK BE |ep (hl) res 7,(hl) 238 | INPUT EE |xor N set 5,(hl)
191 | IN BF |cp a res 7,a 239 | LOAD EF |rst 40 set 5,a
192 | USR CO |ret nz set 0,b 240 | LIST FO |ret p set 6,b
193 | STR$ Cl | pop bc set 0,c 241 | LET F1 |pop af set 6,c
194 | CHR$ C2 | jp nz,NN set 0,d 242 | PAUSE F2 | 3jp p,NN set 6,d
195 | NOT C3 | jp NN set 0,e 243 | NEXT F3 |di set 6,e
196 | BIN - C4 |call nz,NN |set 0,h 244 | POKE F4 |call p,NN |[set 6,h
197| OR C5 | push bc set 0,1 245 | PRINT F5 |push af set 6,1
198 | AND Cé6 |add a,N set 0,(hl) 246 | PLOT F6 |or N set 6,(hl)
199 <= C7 |[rst O set 0,a 247 | RUN F7 |rst 48 .set 6,a
200 | >= C8 |ret z set 1,b 248 | SAVE FB |retm .|set 7,b
201} <> C9 |ret set 1,c 249 | RANDOMIZE F9 |1d sp,hl set 7,c
202 | LINE CA | jp z,NN set 1,d 250 | IF FA | jp m,NN set 7,d
203 | THEN CB set 1,e 251 | CLS FB |ei set 7,e
204| TO CC |call z,NN |set 1,h 252 | DRAW FC |call m,NN |[set 7,h
205| STEP CD | call NN set 1,1 253 | CLEAR FD |pref.instr |set 7,1
206 | DEF FN CE | adc a,N set 1,(hl) using iy

207 | CAT CF | rst 8 set 1,a 254 | RETURN FE |[cp N set 7,(hl)
208| FORMAT DO | ret nc set 2,b 255 | COPY FF | rst 56 set 7,a
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ANEXA B

CARACTER TASTATURA

ABS (CS+SS) ]
ACS (CS+SS)  |SS+W
AND SS+Y
ASN (CS+SS)  [ss+Q
AT SS+1
ATN (CS+5S)  |SS+E
ATTR (CS+SS)  |SS+L
BEEP (CS+SS)  |SS+Z
BIN (CS+5S) B
BLACK 0
BLUE 1
:BORDER B
BREAK (CS+SPAGE)
BRIGHT (CS+55) S5+B
CAT (CS+SS)  |55+9
CHR$ (CS+SS) ]
CIRCLE (CS+SS)  |SS+H
:CLEAR X
CLOSE# (CS+SS)  [CS+5
:CLS v
CODE (CS+SS) I
:CONTINUE £
:COPY Z
CYAN g
DATA (CS+SS) 1]
DEF FN (CS+5S S5+1
BELETE CS+0
DIM D
DRAW W
EDIT (CS+1)

ENTER CR
ERASE (CS+SS)  |S5+7
EXP (CS+5S) X
FLASH (CS+5S)  |SS+v
FN (Cs+SS)  |SS+2
:FOR F
FORMAT (CS+SS)  |SS+0
:G0 SUB H
:G0 TO G
GRAPHICS (CS+9)

GREEN 4
:IF U
IN (CS+SS)  [SS+I
INK (CS+SS)  |SS+X
INKEY$ (CS+55) N
:INPUT I
INT (CS+5S) R
INVERSE (CS+SS)  {SS+M
INVIDEO (CS+4)

:LEN (CS+55). K
:LET L
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CARACTER TASTATURA
LINE (CS+5S) 5543
:LIST K
LLIST (CS+S5) v
LN (CS+55) s
:LOAD J
LPRINT (CS+SS) C
MERGE (CS+SS)  [SS+T
MOVE (CS+55)  [S5+6
:NEW A
:NEXT N
NOT 55+5
:OPEN$# (CS+5S) SS+4
OR SS+U
out (CS+SS)  [SS+0
OVER (CS+5S) SS+N
:PAPER (CS+55) SS5+C
PAUSE M
PEEK (CS+5S) 0
PI (CS+SS) M
:PLOT Q
POINT (CS+SS)  [sS+8
:POKE 0
:PRINT P
:RAND T
READ (CS+SS) A
RED 2
:REM E
RESTORE (CS+55) S
RETURN Y
RND (CS+55) i
:RUN R
:SAVE S
SCREEN$ (CS+35)  [SS+K
SGN (CS+5S) F
SIN (CS+55) Q
SQR (CS+5S) H
STEP S5+0
STOP SS+A
STR$ (CS+SS) Y
TAB (CS+SS) P
TAN (CS+SS) E
THEN 55+6
10 SS+F
TR.VIDED (CS+3)
USR (CS+55) L
VAL (CS+SS) J
VAL$ 1(CS+SS) S5+J
VERIFY (CS+sS)  |SS+R
VIDEQO INVERS |[(CS+4)

CARACTER TASTATURA
WHITE 7
CS+9) 8
CS+9) 1
CS+9) &
= £5+9) 3
£S+9) 4
CS+9) 5
£S+9) 6
CS+9) 0
CS+9) CS+7
CS+9) CS+6
CS+9) CS+5
CS+9) CS+4
£5+9) CS+3
CS5+9) CS+2
(CS+9) CS+1
(CS+9) CS+8
! SS+1
" (ghilimele) SS+P
# S5+3
$ SS+4
% S5+5
& SS+6
' (apostrof) S5+7
( S5+8
) S5+9
x (asterisc) SS+B
+ SS+K
, (virgula) SS+N
- (minus) SS+J
. (punct) SS+M
/ (slash) 55+8
¢ SS+Z
3 55+0
< SS+R
= SS+L
> SS+T
? 55+C
@ (a rond) 5542
[ (CS+SS) | SS+Y
\ (slash inv) [(CS+SS) SS+D
] (CS+sS) | s5+U
¥ SS+H
_ (subl.) SS+0
£ (lira) SS+X
£ (acolada) [(CS+SS) |SS+F
| (bara vert) |(CS+5S) S5+5
¥ (acolada) [(CS+SS) 5546
~ (CS+SS) SS+A
© (CS+55) [ SS+P
<= $5+Q
>= SS+E
<> SS+W
CUrsor sus CS+7
cursor dr. CS+8
cursor st. CS+5
BUrsor jos CS+6




LIMBAJUL BASIC-C (MEMENTO)

- Gama numerelor -intregi: -32000.... +32000
- Gama numerelor reale : 4x10 4 -39....10 4 38
- Constante numerice : > format intreg ex.: 375
> format real ex.: 375.6
virguld zecimald
> format exponential:
ex.: 3.6245E3  (=3624,5)
3.62E-2 (=0,0036)

mantisa___f Lexponent
- Constante gir caractere: ex.:"ABC" "Al-C"
Variabile simple - o liter3 urmat¥ sau nu de una sau de
mai multe litere/cifre
Variabile jindexate - tablouri (matrici) - liter¥ urmati de
dimensiuni in paranteze;
ex.: V(3); V(3,7)
Variabile gir - nume variabil¥ urmat de $;
ex.: A$; z1$; A$7; 21$(I,K)

- Operatori
.aritmetici +-x/8&
.relationali 3 =,<,>,45,58,<>
.logici : AND OR NOT :

.de concatenare giruri: +
Prioritatea in executarea operatiilor (descrescitoare):
(ridicare la putere)
%,/ (inmultire, impartire)

+,- (adunare, scidere)
=,>,<,<=’>=,<>

NOT

AND

OR

COMENZI, INSTRUCTIUNI, FUNCTII

- Comenzi de execufie program:

> CLEAR : > LIST
> CLS (CLEAR SCREEN) > NEW
> CONT (CONTINUE) > RUN
- Comenzi pentru lucru cu caseta magneticd:
> LOAD > SAVE
> MERGE > VERIFY

- Comenzi pentru lucru cu imprimanta:
> COPY (OPEN## si CLOSE#)

> LLIST
> LPRINT
- Instructiuni de intrare-iegire:
> INPUT > PRINT AT
> LET > READ, DATA, RESTORE
> PRINT
- Instructiuni de control:
> GO T0 > FOR, NEXT
> IF...THEN > GO SUB, RETURN
- Instructiune pentru lucru cu tablouri (matrici):
> DIM
- Instructiune pentru comentarii:
> REM
- Instructiuni grafice:
> CIRCLE > PLOT
> DRAW
- Instructiuni de utilizare a culeorilor:
> ATTR > INK
> BORDER > INVERSE
> BRIGHT > OVER
> FLASH > PAPER

Instructiune pentru sunete:
> BEEP

Instructiune de definire functie utilizator:
> DEF FN

ANEXA C

- Instructiuni de oprire executie program:
> PAUSE > STOP

- Func}ii standard:

> ABS > NOT

> ACS > OR

> AND > PEEK
> ASM > PI

> ATM > POINT
> BIN > RND

> CHR$ > SCREENS$
> CODE > SGN

> CO0S > SIN

> EXP > SQR

> FN > STR$
> IN > TAN

> INKEY$ > USR

> INT > VAL

> LEN > VAL$
> LN \

COMENZI, FUNCTII, INSTRUCTIUNI (in ordine alfabetic¥)

ABS numir - calculeazd valoarea absolutd a numidrului
ACS numidr - calculeaz¥ arccosinusul numdrului (radiani)
xANDy - dacd y=0 xANDy = x

y=0 xANDy = 0
x$ANDy - dac¥ y=0 x$ANDy = x$
y=0 x$ANDy = "" (gir nul)

ASN numir - calculeazi arcsinusul numdrului (radiani)

ATN numdr - calculeaz¥ arctangenta numirului (radiani)

ATTR (linie,coloand) - d¥ informatii despre atributele de

culoare ale unui caracter

BEEP x,y - scoate o notd muzicald de in3ltime y cu o durati

de x secunde

BIN bifi - indic¥ un numdr binar

BORDER n - coloreazi marginea imaginii cu culoarea dat¥ de

valoarea lui n (n=0 la 7)

BRIGHT n - produce afisarea caracterelor: normal (n=0),

strilucitor (n=1)

CHR$ - di caracterul al cirui cod este x, sub form¥ de sir

("caracter")
CIRCLE x,y,r - deseneazd un cerc de razi "r" cu centrul in
punctul de coordonate "x,y"
CLEAR n - sterge din memorie toate variabilele introduse
anterior prin program $i modific# variabila de
sistem RAMTOP la adresa n

CLS - sterge ecranul $i anuleaz¥ confinutul memoriei ecran,

fard a influenta variabilele stabilite prin program

CODE x$ - d¥ codul primului caracter din girul x

CONT - (CONTINUE) continud un program oprit temporar prin

STOP
COPY - copiazd primele 22 de linii ale ecranului pe
imprimantd S

C0S x - calculeaz3 cosinusul unghiului x (x in radiani)

DATA cl, c2,... - introduce valori (constante numerice / gir
de caractere) pentru variabilele folosite
in program
Ex.:135 DATA 3.2, "ABC",43

DEF FN n(Vl1,V2...)=e - defineste o functie nestandard, a

utilizatorului

DEF FN n$(V1$, V2$...)=e

.n este un numdr dat printr-o literd
V1, V2... sint numere de variabile constituind
parametrii functiei (maxim 26)
.e este o expresie matematicad
Ex.: 10 DEF FN p(x,y)=x22x3
70 LET A=FN p(3,7)
DIM a(nl,n2...) - declar¥ tablouri sau (matrici) de numere

sau de siruri
DIM a$(nl,n2...)
.a/a$ este numele tabloului
.nl,n2... sint dimensiunile tabloului
Ex.:DIM b(14) DIM m(3,15)
DIM c$(7)  DIM g$(7,15)

DRAW x,y,z - deseneazd o linie de la pozitia curentd a
cursorului grafic pind la punctul de
coordonate x gi y pixeli

-255<=x<=255 ~175<=y<=175 -
.z este unghiul (in radiani) pentru descrierea
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unei linii circulare
Ex.:DRAW 255,0 DRAW x-45, y-80
DRAW 60,60,PI
EXP x - calculeazi functia exponentiald la puterea x
FLASH n - ?tudgce afigarea normal3d (n=0) sau clipitoare
n=1
FOR x = n TO m - executd secvena de instructiuni care o
urmeaza
FOR x =n TO m STEP y (pind la NEXT x) de un numir de ori
dat de relatia: (m-n)/(y-1)
.x este numele variabilei (o liter¥)
.n, m $i y sint numere sau expresii aritmetice
Ex.: 30 FOR i=1 TO 12 STEP 5
40 FOR j=14 TO 3 STEP -2

80 NEXT J:NEXT i -

G0 SUB nr.linie - produce saltul in program la subrutina
care incepe cu linia indicatd gi se
termind cu prima instructiune RETURN
Dupd executarea subrutinei programul se
reia cu instructiunile dupd GOSUB

 Ex.: 60 GO SUB 9000

GO -TO n - produce salt neconditionat la linia n

Ex.:IF x=0 THEN GOTO 10
IF x THEN s - dac3 expresia x este adeviratid (diferitd de
zero) se executd s In caz contrar se execut¥
instructiunea care urmeazd dupi IF
Ex.:IF a$="SF" AND b=0 PRINT b
IF T=0 THEN GOTO 100
IN m - citegte din memorie octetul din portul cu adresa m
INK n - determind culoarea cu care vor fi afigate
caracterele ce urmeazi (n=0 la 7)
INKEY$ - introduce caracterul primit de la tastaturi
Ex.:LET a$=INKEY$: IF INKEY$="N" THEN GO TO 80

INPUT "c",vl,v2...-permite introducerea datelor de la o

tastaturd sau

INPUT LINE...

.c este un gir de caractere opfionale care
expliciteazi datele ce vor fi introduse
.vl,v2.. sint nume de variabile numerice sau sir de
‘ caractere
Ex.:INPUT R
INPUT "INTRODUCETI PRETUL";p
INPUT n$
INPUT LINE a$
INT n - d4 o valoare intreag¥ a numirului n (<=n)
INVERSE n - controleazd inversa afigirii caracterelor ce
urmeazd
.dacd n=0 caracterele sint afigate video normal
.dacd n=1 caracterele sint afigate video invers
LEN gir - dd numdrul de caractere confinute in sir
LET v=e - atribuie variabilei v valoarea expresiei €
Ex.:LET i=i+l
LET a=32
LET N$="NUME"
LET SUMA=4.25x%A 2

LIST - listebzd programul, incepind cu prima linie

LIST n - listeaz3 programul incepind cu prima linie al c¥rui

numdr >=.; linia n devine linie curent¥

LLIST/LLIST n - listeaz¥ programul pe imprimant3

LN numdr - calculeazd logaritmul natural al numirului

LOAD "nume" - incarcd in memorie programul cu numele

specificat LOAD "nume" CODE adresa, numir
- incarcd un numdr de.octeti incepind de 1la
adresa specificatid

LPRINT listd - scrie la imprimant3

MERGE "nume" - Incarc# in memorie un program de pe caset¥,

dar nu gterge in intregime pe cel vechi, ci
inlocuiegte numai liniile cu acelagi numir

NEW - sterge din memorie programul i variabilele

NEXT v - produce reluarea executiei unui ciclu FOR pentru

valoarea urmitoare a variabilei v
Ex.:FOR k=1 TO 10 STEP 2

NEXT k
a OR b - dac# b=0 aORb=a
b<>0 a ORb=1
OUT m,n - inscrie valoarea octetului n in portul de
intrare/iegire cu adresa m

54

OVER n - dacd n=1, produce supratipidrirea unui nou caracter
deasupra celui vechi, in pozitia in care se afl#
prompter-ul de linie

PAPER n - coloreazi fondul (hirtia) ecranului cu culoarea

dat¥ de n (n=0 la 7)
Ex.:BORDER 5:PAPER 7
LET bw=2:PAPER bw

PAUSE n - opreste execufia programului pe o perioadd de n/5Q
secunde (n=0-65535), ecranul r#minind neschimbat.-
Cind se di PAUSE O reluarea programului se face la
ap&sarea oricdrei taste.

PEEK adresa - citegte din memorie $1 afigeazd octetul de la

"adresa"
Ex.:PEEK 23627
FOR a=0 TO 20
PRINT a;TAB 10;PEEK a
NEXT a
PI - introduce valoarea 3,141592265
PLOT x,y - mut¥ cursorul grafic in pozitia de coordonate x,y
(x=0-255 gi y=0-175) $i desemneazi un punct.
PLOT m;x,y - m reprezintd INVERSE/OVER
* Ex.:PLOT INVERSE 1,30,40
PLOT OVER 1,100,100
POKE m,n - scrie valoarea n in octetul cu adresa m din
- memorie (m=0 la 65535, n=0 la 255)
Ex.:POKE 23692,255
POKE USR "M" + i
POINT (x,y) - gé igfotmatii despre punctul de coordonate
X,¥)3
.valoarea 1 - dac¥ punctul este vizibil (culoarea
cernelii)
.valoarea 0 - dacd punctul este stins (culoarea
hirtiei)

PRINT... - afigeazd pe ecran constante, variabile sau
expresii, separate in instrucjiune prin
virguld, punct si virgul® sau apostrof.

PRINT AT 1,c;... - afigeazd incepind cu pozitia dat¥ de
coordonatele 1 si ¢ (linia=0-21 si
coloana=0-31)

Ex.:PRINT AT 11,13; "CENTRUL"

PRINT A$(x 10 6), A$(7-n) to 6
- afigeazi incepind cu coloana C (C=0-31).
Ex :PRINT AT 3,1;"Capitol"; TAB24; "Pag1na"
RND - dd un numdr pseudoaleator cuprins intre 0si 1 sau
cuprins in orice alt domeniu de valori astfel:
x*RND numere intre 0 si 8

PRINT TAB C;.

a+x¥AND numere intre a gi x
Ex. :8x%RND numere intre 0 si 8
2.1+40.9%RND  numere intre 2.1 si 3

5+INT(RNDx20) numere intregi intre 5 gi 20

RANDOMIZE n - genereazd o valoare n de start pentru

instructiunea RND (n=1-65535)

RANDOMIZE sau RANDOMIZE O - d& o valoare de start in functie
de timpul trecut de la pornirea
calculatorului.

Ex. :RANDOMIZE 1
FOR n=1 TO 10:PRINT RND

NEXT n
READ v1,v2... - atribuie variabilelor vl,v2... valoarea unor
expresii succesive din listele

instructiunilor DATA.
Ex. :READ A(x)
DATA 7,35,42,83
DATA "ART1","ART2"
REM comentariu - permite introducerea de comentarii in
program
Ex.:REM se executd desenul
RESTORE n - restabileste indicatorul de citire in lista de
instructiuni DATA cu numir de linie n, astfel
incit urm#toarea instructiune READ va fincepe
citirea de la aceast3 linie.
Ex.:40 RESTORE 100
50 READ a,b
60 DATA 40,65,82,96

100 DATA 26,7,"ABC",-52,75
RETURN - instructiune obligatorie de incheiere a unei
subrutine; provoacs intoarcerea executiei
programului la prima instrucfiune dupd GOSUB n.
RUN - lanseazd in execufie programul incepind cu prima
linie.
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RUN n - lanseazi in executie incepind cu linia n.
SAVE "nume" - copiazi programul din memorie pe casetd, cu
numele indicat.

SAVE "nume" LINE n - inregistreazi programul pe casetd
astfel incit la reincircarea luii=im
memorie va fi lansat automat Jn
executie incepind cu linia n.

SAVE "nume" DATA nume matrice - inregistrazi pe casetd un

tablou.

SAVE "nume" CODE adresi, numir - copiazi pe bandd un nundr

de octeti din memorie
incepind de la adresa
specificatd. R
SCREEN$ (x,y) - d4 caracterul ASCII aflat iIn pezitie

determinanti de coordonatele x (limia) si y
(coloana).
Ex.:PRINT SCREEN$ (10,18)
SGN x - di semnul lui x:
-1 dacd x<0
0 dacd x=0
+1 dacd x>0 :
SIN x - calculeazi sinusul unghiului x (in radiani)
Ex.:SIN (n/6xPI)
SQR x - calculeazi radical de ordin doi din x (x > 0)
Ex.:SQR 4
SQR 0.625
SAR (n/64) p
STR$ x - converteste argumentul x intr-un gir
Ex.:LET n$=STR$ 2E3 :
STOP - opreste executia programului afigindu-se mesajul:
STOP statement, n:m
Executia programului se reia cu CONTINUE :
TAN x - calculeazi tangenta unghiului x (x in radiani)
USR adresa - lanseaz3 in executie o subrutind scrisd in cod
masind memoratd incepind cu adresa specificatd.
Ex.: INPUT "rind"
POKE USR "a"+n,rind

URS x$ - x este o literd intre a i u, sau un caracter
grafic definit de utilizator. Se obfine adresa
primului octet pentru caracterul grafic
respectiv.

VAL "x" - evalueazd girul x ca o expresie numerica.
Ex:VAL "3w8"=15 : .
VAL$"x" - evalueazd girul x ca o expresie Sir.
VERIFY "nume" - veeificd dacd inregistrarea de pe banda
magnetic# are acelagi continut cu memoria.

ANEXA D

VARIABILE DE SISTEM

Octetii din memorie de la adresa 23552 la adresa 23733 sint
rezervati pentru operatii specifice ale sistemului. Ei pot
fi citifi pentru a-afla diferite lucruri despre sistem, iar
citiva din ei pot fi $i modificati. Acesti octeti se numesc
variabile de sistem gi au cite un nume, dar nu trebuie
confundati cu variabilele utilizate de BASIC. In cazul
variabilelor formate din mai mul{i octef}i primul va fi cel
mai putin semnificativ. Variabilele de sistem sint date in
lista de mai®jos. Abrevierile din coloana 1 au urmitoarea
semnificatie:
X - aceastd variabild nu poate fi modificatd deoarece
sistemul” va functiona eronat L
N - modificarea acestei variabile nu are un efect asupra
functiondrii normale a sistemului
n - numdrul de octeti din variabild

Tip Adres3d Nume

Confinut

N8 23552 KSTATE Folositd in citirea tastaturii
N1 23560 LAST K Retine ultima tastd apdsatd
1 23561 REPDEL Durata (in 1/50 sec.) cit trebuie
tinutd apdsatd tasta pentru a se
repeta, inifial 35
1 23562 REPPER Timpul (in 1/50 sec.) dupd care se
repetd o tastd apdsatd, initial 5
N2 23563 DEFADD Adresa argumentelor functiilor
definite de utilizator dacd una dintre
ele a fost evaluatd
N1 ~-23565 K DATA Al doilea octet pentru controlul
culorii introdus de la tastatura
N2 23566 TVDATA Controlul culorii, al lui AT si TAB
: pentru TV
X38 23568 STRMS Adresa canalului atagat caii
2 23606 CHARS Adresa generatorului de caractere
minus 256 in mod normal in BASIC-S,

dar vd putefi genera unul s$i dvs.
fdcind ca CHARS s3 pointeze la el

1 23608 RASP Durata sunetului de atentionare
1

23609 PIP Durata sunetului la apdsarea unei
taste
1 23610 ERR NR Codul de mesaj minus 1°

X1 23611 -FLAGS Diferifi indicatori de control ai
sistemului BASIC

X1 23612 TVFLAG Indicatorii asociati cu TV-ul

X2 23613 ERR SP Adresa elementului din stiva masinii
utilizat ca adresd de introducere in
caz de eroare

N2 23615 LIST SP Adresa de intoarcere la listirile
automate

N1 23617 MODE Specificd cursorul (K,L,C,E,G)

2 23618 NEWPPC Linia la care se sare

1 23620 NSPPC Numdrul instructiunii in linie la care
se sare

2223621 ~FPC Numdrul liniei pentru instructiunea in
executie

1 23623 SUBPPC Numdrul instructiunii din 1linie in
executie

1 23624 BORDER Culoarea border-ului iInmult{itd cu 8;
contine de asemenea atributele
folosite pentru partea de Jjos a
ecranului

202123625 E"FPE Numdrul liniei curente

X2 23627 VARS
N2 23629 DEST
X2 23631 CHANS
X2 23633 CURCHL

Adresa variabilelor

Adresa variabilelor asignate
Adresa datelor de canal
Adresa informatiei curente
pentru intrare sau iegire
Adresa programului BASIC
Adresa urmitoarei linii de program

folositd

X2 23635 PROG
X2 23637 NXTLIN

X2 23639 CATADD Adresa ultimului element din lista
DATA
X2 23641 E LINE Adresa comenzii introduse
2 23643 K CUR Adresa cursorului
X2 23645 CH ADD Adresa urmdtorului caracter care

urmeazd si fie interpretat
Adresa ’ caracterului dup3
intrebdrii

Adresa spatiului de lucru temporar
Adresa inferioard a stivei calculator

2 23647 XPTR semnul

X2 23649 WORKSP
X2 23651 STKBOT
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ANEXA D

23653
23655
23656

23658
23659

23660

23662
23664

23665
23666
23688

23670
23672

23675

23671
23678
23679
23680

23681
23682
23684
23686

23688
23689
23690

23692
23693
23694
23695
23696
23697
23698
23728
23730

23732

STKEND
BREG
MEM

FLAGS2
DF SZ

S ToP

OLDPPC
0SPPC

FLAGX
STRLEN
T ADDR

SEED
FRANES

unG
COORDS

P POSN
PR CC

ECHO E
DF CC
DFCCL

S POSN
SPOSNL

SCR CT
ATTR P
MASK P
ATTR T
MASK T
PFLAG
MEMBOT

RAMTOP
P-RAMT

Adresa de inceput a spatiului liber
Registrul B al calculatorului

Adresa spafiului folosit pentru:
memoria calculatorului

Alti indicatori

Numdrul liniilor din partea de jos a
ecranului

Numdrul liniei de sus a programului la
listare automatd

Numirul liniei la care sare CONTINUE
Numdrul din linie la care sare
CONTINUE

Diversi indicatori

Lungimea asiguratd girului

Adresa urmdtorului element din tabela
sintaxd

Variabila pentru RND

Controlul de cadre pe 3 octe{i, cel
mai putin  semnificativ primul,
incrementat la 20 ms

Adresa primului grafic definit de
utilizator

Coordonata x a ultimului punct plot-at
Coordonata y a ultimului punct plot-at
Num3rul pozi{iei de scriere pe ecran
Octetul mai putin semnificativ al
adresei pentru noua pozitie la care se
imprim3 prin LPRINT

Nefolosit

Num3rul coloanei si al liniei

Adresa de afigare pe ecran prin PRINT
Acelasi lucru pentru partea de jos a
ecranului

Numdrul coloanei pentru PRINT

Num3rul liniei pentru PRINT

Ca S POSN pentru partea de jos a

ecranului

Numsrd defildrile pe ecran

-Culoarea curent

Folosit pentru culori transparente
Culori temporare

Ca MASK P dar temporar

Al{i indicatori

Arie memorie calculator

Nefolosit

Adresa ultimului octet din aria
sistemului BASIC

Adresa ultimului octet de RAM
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