
AUTOMAT 
• 

PROGRAMABIL 
PENTRU 
• • 

INSTRUIRE 

C> -<> 1--r---:-T""--1 _«>--f!!!,_-00,, P-
I \ 

-,aj \ <> -~~ 
,-~-..L.--1 <> -o u 

manual de utilizare . 





INTREPRINDERE A ELECTRONICA 

CALCULATOR DE 

INSTRUIRE 

p E R S O N A L - 02 

- manual de utilizare -

1 9 8 9 



El~boratoYi: 

lng. VICTOR POPESCU - CEPECA 

.coordonare generala 

.capi tolele 1-9 

Mat. UZAR TRIFAN - I. Electronica 

.capttolel• 10 ti 11 

lng . OVIDIU RANCU - I. Electronica 

. capitolul 12 

lng. I. R0SCA, GH - B0GUS, V. TRIFESCU, A. PUSCASU - I. Electronica 

. ane,ce le D , 1 E 

Ing. DAN GHEGHEA 11 Designer EDUARD MILEA - 1. Electronica 

.caseta de110nstrativa 



CUPRINS 

INTRODUCERE - 1 4 

1. CARE ESTE STRUCTURA CIP-ului - 5 8 

2. PUNEREA ~N FUNCTIUNE A CIP-ului - 10 13 

3. CUM COMUNICAM CU CIP-ul? - 18 21 

4. CUM CALCµLEAZA CIP~ul? - 29 32 

5. INTRARI, IESIRI, APLICATII SIMPLE . - 42 45 

6. CUM INTRODUCEM CONDITII SAU ALTERNATIVE IN PROGRAM? - 57 60 

7. CUM SE POT REPETA PARTI DIN PROGRAM? - 63 66 

8. CUM FOLOSIM COLECTII DE DATE? - 71 74 

9. SA DESENAM CU CIP-ul - 85 88 

10. SA INTRODUCEM SUNETE - 102 105 

11. FUNCTII EXECUTATE DIRECT DE CALCULATOR - 108 111 

12. CUM LUCRAM DIRECT CU MEMORIA? - 115 118 

ANEXE 

A. SETUL DE CARACTERE - 122 

B. UTILIZAREA TASTATURII - 127 

C. MEMENTO BASIC-S - 129 

D. INCARCAREA SI COPIEREA PROGRAMELOR - 136 

E. INTERPRETORUL PN BASIC O - 144 

F. VARIABILE DE SISTEM - 145 

3 

125 

130 

132 

139 

147 

148 



Introducere 

INTRODUCERE 

Stimate cititor, 

Felicitari p~ntru 
pentru Instruire• care, 
placere si satisfactie. 

ca v-ati hotarit sa folositi "Automatul Programabil 
va asiguram de la început , va va oferi clipe de 

Automatul programabil pentru instruire personala CIP a fost conceput si 
va este oferit ca un sprijin de nadejde inactivitatea de instruire scolara, 
in aplicatii practice din activitatea profesionala, in industrie, in medicina, 
in cercetare, in calcule economice. 

CIP-ul a fost astfel realizat incit sa inleleaga si sa execute programe 
concepute de firme renumite pentru calculatoarele de larga raspindire 
SINCLAIR-SPECTRUM. 

Oe asemenea, CIP~ul accepta programe elaborate pe 
romanesti HC-85, TIM-S si COBRA. 

ca leu la to are le 

CONDITII DE GARANTIE . 

CIP este garantat de I. Electronica 12 luni de la data cumpararii. 
Ies din garantie aparatele la care a fost violat sigiliul, sau a caror 

reparare a fost incredintata unor persoane neautorizate de catre unitatea de 
depanare, unitate indicata in certificatul de garantie de magazinul de la care 
ati cumparat produsul. 

Intretinerea aparatelor in perioada de garantie, service-ul, 
de catre Fabrica Service a I. Electronica prin unitatile sale de 
intreaga tara inclusiv din Municipiul Bucuresti (nominaliJate 
unitatilor service - AX 1443>. 

CARACTERISTlCI TEHNICE 

-microprocesor 280A <MMN 80 CPU> 
-m€morie EPROM -2Ko 
-memorie RAM -64Ko 
-tastatura QYERTY cu 40 taste 
-afisare -televizor alb-negru sau color PAL (canalul 8 OIRT.> 

-monitor alb-negru sau color 
-opt culori cu doua trepte de luminozitate 
-rezolutie - 192 x 256 in regim grafic 

- 24 x 32 in regim alfanumeric 
-limbaj - BASIC-S 
-alimentarea 220 Vca/5 Vcc 
-puterea consumata max 20 VA 
-gabarit 330 x 280 x 60 (mm) 
-greutate cca 3,5 Kg cu sursa de alimentare. 

INVENTAR DE LIVRARE 

La cumparare, in ambalajul produsului trebuie sa gasiti: 
-unitatea de baza CIP; 
-sursa de alimentare, 
-caseta demonstrativa; 
-cablu de conectare la TV; tr sa gasiti: 
-manual de utilizare; 
-schema electrica; 
-reteaua unitatilor service; 
-certificat de garantie; 
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Introducere 

-doua sigurante de rezerva; 
-mufa DIN tata cu sase contacte. 

STRICT INTERZIS 

-Sa folositi cordoane de retea cu izolatia compromisa (fig. 1). 

Fig.2 

Fig. 1 

-Sa introduceti doua triplustechere in aceeasi priza (fig. 2). 
-Sa inlocuiti sigurantele cu alte valori decit cele prevazute in schema 

aparatului. 
-Sa folositi sursa de alimentare cu capacul desfacut, intrucit riscati sa 

va electrocutati. 

RETINETI! 

1. Nu introduceti jack-ul de alimentare in automatul programabil decit cu 
sursa neconectata la retea. 

2. Nu astupati orificiile de aerisire ale sursei de alimentare si ale 
automatului programabil in timpul functionarii. 

3. Nu introduceti sursa de alimentare in spatii inchise, in timpul 
functionarii. 

4. Nu instalati CIP-ul si sursa de alimentare linga .vase cu lichid (vase 
cu flori, spre exemplu) intrucit prin rasturnarea lor accidentala lichidul 
poate patrunde in interior provocind avarii sau incendii. 

5. In caz ca CIP-ul si sursa de alimentare au fost pastrate in conditii 
de umiditate ridicata sau a patruns accidental lichid in interior nu le 
porniti inainte de 12 ore. 

6. Nu lasati aparatul sa functioneze nesupravegheat. 

NEGLIJAREA ACESTOR REGULI POATE DUCE LA SUPRAINCALZIREA PRODUSULUI SAU 
CHIAR LA INCENDIEREA LUI. 

Acest manaal - va face cunostinta cu o noua creatie a 
informaticii romanesti, prin unitatile lor reprezentative 
Electronica si Institutul de Tehnica de Calcul si Informatica. 

De ce se numeste CIP? 

electronicii si 
Intreprinderea 

Aveti deci in fata un aparat electronic programabil denumit mai scurt si 
mai nostim "CIP", conceput pentru a fi folosit in procesul de invatamint 
elementar, mediu si superior. 

In invatamintul prescolar pe CIP se pot prezenta notiuni elementare de 
grafica, muzica, desene animate, etc. 

In invatamintul liceal aparatul poate fi utilizat eficient in instruire 
asistata, pentru insusirea materiilor. 

In invatamintul superior CIP-ul poate reduce timpul necesar muncii de 
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Introducere 

rutina in rea~izarea proiectelor. 
Automatul programabil de instruire il puteti utiliza pentru •insusirea 

unor limbaje evoluate de programare a calculatoarelor. 
Pentru cei •mai seriosi• dintre dumneavoastra, CIP-ul va permite sa il 

utilizati in aplicatii practice din activitatea profesionala, in industrie, 
in medicina, in cercetare, in calcule economice. 

CIP-ul este capabil de multe alte utilizari. Cu el puteti juca pe ecranul 
unui televizor: sah, GO, SCRABBLE, fotbal, baschet, puteti invata sa conduceti 
masina, puteti desena in culori pe ecranul televizorului, puteti compune 
muzica etc., CIP-ul dovedindu-se un partener inteligent, rabdator si 
perspicace. 

Dar pentru unii dintre dumneavoastra, poate mai interesanta decit 
folosirea programelor facute de altii va fi realizarea unor aplicatii proprii, 
in care imaginatia si creativitatea de care veti da dovada va vor face sa fiti 
foarte incintati, iar CIP-ul ~e va dovedi colaboratorul dumneavoastra 
inteligent, bun la toate, cu conditia sa fie invatat ce are de facut. 

Desi poate uneori veti fi uimit de ce este capabil, retineti ca tot ce 
stie el sint crP.atii umane, CIP-ul fiind numai un automat programabil (larg 
cunoscut sub denumirea de calculator personal familial). 

Ce fel de calculatoare personale exista? 

Calculatoarele personale sint considerate ca fiind de doua mari 
categorii: 

-calculatoare personale familiale <HOME COMPUTER>, cu un pret 
accesibil pentru a putea fi cumparate •pentru acasa" si avind destule 
posibilitati de utilizare pentru calcule, desene, instruire, jocuri, etc. 

-calculatoare personale profesionale <PERSONAL COMPUTER> cu 
posibilitati foarte mari de utilizare in institutii sau intreprinderi pentru 
aplicatii de cercetare-proiectare, activitati de birou, instruire asistata de 
calculator etc. 

Dvs. ce aveti in fata? 

Obiectul minunat cu care doriti sa lucrati, face parte 
calculatoarelor familiale si veti constata cu placere cit de 
posibilitatile de utilizare. 

din categoria 
mari ii sint 

Ce programe pot fi folosite? 

ClP-ul a fost astfel conceput incit sa inteleaga si sa execute 
facute de firme renumite pentru calculatoarele de larga raspindire 
SPECTRUM. 

De asemenea, CIP-ul accepta programe elaborate pe calculatoare 
HC-85 si TIM-S. 

programe 
SINCL~IR-

romanesti 

Reciproc, programele realizate pe CIP vor putea fi executate pe 
calculatoare SINCLAIR ZX SPECTRUM sau pe calculatoarele romanesti HC-85 si 
TIM-S. 

Cum se foloseste ~cest manual? 

Acest manual va prezinta, simplu si practic, cunostintele necesare 
pentru a intelege ce cuprinde un automatul programabil cum functioneaza si 
cum puteti lucra curent cu el. 

Pentru a intelege fara greutati deosebite ce vi se prezinta in 
continuare, este necesar sa il aveti la dispozitie astfel incit parcurgerea 
materialului sa o faceti simultan cu folosirea CIP-ului. 

Veti avea foarte multe exemple, nu ezitati sa le verificati pe 
calculator. Veti constata ca limbajul utilizat este foarte exigent si 
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Introducere 

prietenos in acelasi timp, CIP-ul semnalindu-va orice abatere <eroare> si 
neexecutind decit comenzile corecte. 

CIP-ul va ajuta sa va cunoasteti! 

De fapt, automatul programabil este o oglinda a intelectului dvs., 
execujind prompt cele ce-i veti da corect si clar, dar sanctionind si orice 
lipsa de atentiP., de logica sau de cunoastere. 

Manu~lul · se adreseaza tuturor, fara a cere o pregatire prealabila in 
electronica sau informatica. El nu va arata cum se construieste un automat 
programabiţ, ci din ce este format, cum lucreaza si cum il puteti utiliza 
pentru di verse aplicatii. 

Fiecare capitol este structurat astfel: 
• aplicatie practica 

notiuni de baza 
exemple de programe 

• intrebari recapitulative si exercitii 
probleme propuse pentru rezolvare 
raspunsuri 

Acolo unde in text aveti lasat spatiu liber subliniat, va solicitam sa 
introduceti un raspuns al dvs. bazat pe notiuni explicate anterior. 

Fiind un manual de autoinstruire, nimic nu va forteaza sa-1 studiati 
contra cronometru. Apreciatl poslbilitatile dvs. de asimilare, care pot varia 
de la o zi la alta. Va indicam sa nu studiati mai putin de o ora, dar nici mai 
mult de trei-patru ore pe zi. 

Materialul este astfel redactat incit sa asimilati cunostinte noi pas cu 
pas, cu minimum de efort, incit veti fi placul impresionat de posibilitatile 
dvs. 

SUCCES !!I 
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Capitolul 1 

CAPITOLUL 1 
CARE ESTE STRUCTURA CIP-ului? 

Cum rezolva CIP-ul o problema? 

Daca, de exemplu, trebuie facut urmatorul calcul: 
D = A - ( B - C ) 

Prin operatii de •intrare• se introduc: 
-programul de prelucrare, pYin care automatul pYogYamabil este 

instruit cum sa rezolve problema; 
-datele problemei, adica valori pentru A, B si C. 

Ce este programul de pYelucrare? 

PYogramul cupYinde o multime de instructiuni (comenzi) 
limbaj pe care-l intelege calculatorul si ordinea in 
executate. 

scrise intr-un 
care vor fi 

Instructiunile programului corespund unor pasi elementari in care se 
rezolva problema. 

In exemplul dat, instructiunile pot fi comentate astfel: 
1 - cere/ citeste valori pentru 8 si C 
2 - calculeaza (8 - Cl 
3 - cere I citeste valoarea lui A 
4 - calculeaza D = A - (8 - Cl 
5 - afiseaza <pe un ecran)/scrie (pe hirtie) valoarea lui O 
6 -mergi la punctul 1 (pentru a repeta secventa cu alte valori 

pentru A, B si C) 
CIP-ul rezolva problema conform programului introdus si rezultitele 

prelucrarii facute in circuitele electronice, sint comunicate prin operatii de 
ies il"e. 

Cum se solutioneaza o problema pe CIP? 

Pentru realizarea unei aplicatţi pe calculator, se parcurg urmatoarele 
etape: 

-formularea problemei I 

-stabilirea intrarilor (date furnizate CIP-ului) si iesirilor 
<ce trebuie sa furnizeze calculatorul?) 

-stabilirea modului de rezolvare 
-verificarea programului pe calculator 
-executarea curenta a programului. 

Ce se intelege prin: HARDUARE si SOFTUARE 

Specialistii denumesc echipamentele ce alcatuiesc 
printr-un singur cuvint: HARDUARE, iar programele sint 

Schema de functionare a componentelor hardware 

automatul programabil 
denumite: SOFTUARE. 

ale unui 
programabil este urmatoarea (fig. 1.1): 

MEMORIE INTERNĂ 

Fig.1.1 

DISPOZITIVE 
PERIFERICE 
de intrare/ 
ieşire 

{ 

MICROPROCESOR 

Circuite de calcul 
şi de comandă 

Rezultate 
Date 
Program aplicaţie 
Interpretor 

CLAVIATURĂ • CASETOFON • TELEVIZOR 
(TASTATURĂ ) 

Program 
Date 
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Capitolul l 

Citeva notiuni generale despre fiecare din componente si 
functionarea lor in ansamblu sint prezentate in cele ce urmeaz8. 

Microprocesorul 

despre 

Microprocesorul cuprinde pe o mica pastila de siliciu (in engleza CHIP>, 
piese electronice in miniatura care descifreaza, verifica si executa comenzile 
si calculele prevazute in program. 

Nu va nelinistiti! Notiunile au inceput sa fie putin mai complicate, dar 
ele vor fi reluate si clarificate in capitolele urmatoare. 

Memoria interna 

In memoria interna, atunci cind lucrati, se afla un interpretor care 
transforma programul aplicatiei _scris intr-un limbaj usor de invatat 
limbajul BASIC - intr-un limbaj intern mult mai complicat, specific fiecarui 
tip de calculator (limbaj in "COD MASINA") care va putea fi executat de 
microprocesor. Interpretorul permite deci introducerea in memorie (fig.1;1) a 
diverselor programe de aplicatii (SOFTYARE aplicativ) si executarea lor. 

Programele solicita datele necesare si acestea sint memorate intr-o alta 
zona a memoriei interne. In acest fel, CIP-ul stie ce are de facut si cu ce sa 
lucreze. Microprocesorul decodifica comenzile si instructiunile ~i le executa 
folosind datele disponibile. 

Rezultatele prelucrarii ~int (fig.1.1) . expediate la dispozitivele 
periferice de iesire. 

Configuratia HARDWARE a CIP-ului 

Schema functionala descrisa se regaseste concretizata in configuratia 
hardware a calculatorului. 

Configuratia minima a CIP-ului cuprinde: 
-microprocesor (tip 280) 
-memorie interna 
-circuite de control al afisarii 
-circuite de interfata 
-difuzor 
-tastatura (claviatura> 

Se adauga urm~toarele "periferice" de intrare/ iesire 
- casetofon 
- televizor sau monitor video. 

Ce ar fi bine daca ati avea? 

O configuratie mai puternica poate include ca dispozitive periferice, 
imprimanta, Joystick si unitate cu disc flexibil. Amplasarea fizica a acestor 
componente este cea din figura 1.2, iar schema hardware de detaliu, incluzind 
si alte ec~ipamente ce pot fi legate la CIP, ~ste cea din figura 1.3. 

• microprocesor difuzor 
o memorie internă 

C. I. p. 

Fig.1.2 
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MEMORIE INTERNĂ 

RAM 
(64 Kb) 

ROM ( 2 Kb) 

MICROPROCESOR ZBO--

C.l.P. 

DIFUZOR 

c:::::::J-

Fig.1.3 

Atentiel!! 

TASTA TURĂ 

Capitolul 1 

r- - - - -, ___...-Q 
INTERFAŢĂ~ 

L - - .... --' 
IMPRIMANTĂ 

r-INTE;F-;ŢĂ ~ 
L-- - -- .J JOYSTICK 

I INTERF AŢAl4 + 
_____ .J alt C.I.P. 

L.L..--..- - - -- - I 

•I~TE~ 
UNITATE CU 
DISC FLEXIBIL 

H------t•O-O 
CASETOFON : 

o 
TELEVIZOR SAU 
VIOEOMONITOR 

MEMORII 
EXTERNE 

Poate schema de mai sus vi se pare complicata la prima vedere. Unele din 
informatiile cuprinse in ea vor fi explicate in capitolele urmatoareJ asa 
incit acum va vom da notiunile generale necesare pentru a incepe sa lucrati cu 
automatul programabil. 

Iarasi despre memoria internai 

Asa dupa 
informalii prin 
•citesc• sau se 

CIP-ul dvs. 

cum probabil ati retinut, in memoria interna se introduc 
operatii de •incarcare" sau de "scriere", far din memorie se 
•extrag• informatiile introduse. 
utilizeaza doua tipuri de memorii: 

Memoria ROM 

ROM <Read-Only-Memory> - este o memorie al carei continut este stabilit 
prin fabricatie si care nu poate fi schimbat, ci poate fi numai •citit•. Veti 
constata ca, dupa intreruperea alimentarii electrice a CIP-ului, la repunerea 
in functiune, programul înscris in ROM va va sta la dispozitie fara a fi 
nevoie sa-1 introduceti . dvs. iO astfel de memorie se spune ca este 
•nevolatila•. pentru ca nu isi pierde continutul la intreruperea tensiunii de 
a 1 imen tare. 
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MemoYia RAM 

RAM CRandom-Acces-Memory> - este memoYia in care se pastreaza progYamele 
si datele introduse de utilizator precum si informatii interne necesare 
functionarii corecte a CIP-ului. 

Atentie! ! ! 
Este o memorie •volatila", astfel incit retineti ca la intrerupeYea 

alimentarii electrice programele si datele dvs. se pierd <se •volatilizeaza•>. 

Apare o întrebare: 

Si daca se intrerupe curentul in mod neasteptat cum facem sa nu pierdem 
ce am muncit poate citeva ore? Exista o solutie - memoria externa - caseta 
magnetica - despre care vom vorbi mai departe. 

Capacitatea de memorare este limitata de dimensiunea memoriei. Cum se 
exprima ea si cum se lucreaza cu memoria puteti afla in capitolul 12. 

Dispozitive periferice 

Dispozitivele periferice sint cele care permit introducerea programelor 
si datelor sau comunicarea informatiilor de iesire pentru utilizator. 

Sint denumite •periferice• spre deosebire de microprocesor, care mai este 
denumit si •unitate centrala" a aparatului. 

CIP-ul necesita -ca periferice in configuratia minima: 
-tastatura 
-televizor sau monitor video 
-difuzor 
-casetofon 

Intr-o configuratie extinsa, prin achizitionarea unor circuite de 
legatura speciala Cinterfete>, se mai pot atasa: 

-imprimanta 
-unitate cu disc flexibil 
-Joystick 

Tastatura 

Claviatura CIP-ului este asemanatoare cu a masinii de scris, dar veti 
afla la capitolul 3 ca ea are un mod deosebit de functionare si de utilizare. 

In mod curent este denumita TASTATURA formata din TASTE (clape>, . iar 
operatia de utilizare a ei se numeste "TASTARE". 

Televizorul 

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

Difuzorul 

rezultateloY 

Automatul progYamabil are incorporat un difuzor caYe va va semnala 
incarcarea progYamelor, sau prin caYe puteti obtine diferite sunete (melodii). 

Casetofonul 

Caseta magnetica este folosita ca supoYt de MEMORIE EXTERNA, deoarece 
pe ea se pot •salva• CinYegistYa) programele si datele din memoria inteYna, 
pentru a preveni "volatizarea• lor la întreruperea tensiunii de alimentare. 

Pentru a •tncarca• programe de pe caseta si pentru a le •salva• pe 
caseta, folositi un casetofon obisnuit, dar in buna stare de functionare. 
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Un casetofon uzat, 
neplacute cind, avind" o 
yeusi sa le incaYcati sau 

cu o mecanica defecta, va va pYoduce multe clipe 
caseta cu niste jocuyi/pyogYame fyumoase, nu veti 
veti obtine mesajul "Tape loading erYor• indicind o 

eroare de banda. 
O mica indoituya a benzii, insesizabila in cazul casetei cu muzica nu 

este acceptata de calculator. 
In general, va Yecomandam sa utilizati acelasi casetofon la •salvaYea" si 

la "incarcarea" programelor, pentru a evita incompatibilitati datorate 
nealinierii capetelor la doua apaYate deosebite. 

Caseta magnetica prezinta avantajul unui pYet Yedus, dar are si 
dezavantajul dificultatii de acces la o anumita informatie, deoaYece permite 
numai o cautare secventiala (program dupa program) de la inceputul benzii, 
fapt care cere timp si ... rabdare. 

Discul flexibil 

Discul flexibil este 
dezavantajul casetei, el 

un suport de memoYie exteYna caYe 
permi tind accesul direct si imediat 

inlatuYa 
la orice 

informatie stocata. 
Unitatea de disc flexibil este insa un dispozitiv mai scump, si deci mai 

dificil de pYocurat. 

Imprimanta 

CIP-ul permite, prin 
unei impYimante care sa 
pYelucrarii. 

intermediul unei inteYfete specializate, cuplarea 
scrie sau sa deseneze pe hirtie Yezultatele 

Joys tic k-u l 

Joystick-ul peYmite deplasarea pe ecYan in orice directie, obtinuta mai 
usor cu ajutorul unei manete, decit pYin tastatura cu ajutorul careia puteti 
obtine numai 11 sus 11 / "Jos" / "dreapta• / "stinga•f•foc". 

Intrebari recapitulative 

Raspundeti in scris pe o foaie separata si confYuntati apoi Yaspunsurile 
dvs. cu cele corecte prezentate in continuare. 

I 1.1 Ce infoYmatii trebuie sa introducem in calculator pentru a rezolva 
o problema/ a realiza un joc/ a desena pe ecran? 

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

I 1.3 Casetofonul nu este permanent necesar. Cind aveti nevoie de el? 
I 1.4 Sa pYesupunem ca CIP-ul a fost opYit si il poYniti doYind sa 

introduceti un pyogram de HC-85 /TIM-S. Ce trebuie sa incarcati mai intii de 
pe caseta? 

Raspunsuri 

R 1.1 PYogYamul aplicatiei si datele necesare. 
R 1.2 CIP-ul+ televizoy + casetofon+ o priza multipla+ cabluri de 

legatuYa. 
R 1.3 a)Cind dorim sa incarcam programe "memorate" pe caseta. 

b)Cind am intYodus prin tastatuYa programe mai maYi pe care 
~ bine sa le •salvam• pe caseta inainte de opriYea alimentaYii 

ului. 

este 
CIP-

R 1.4. La orice porniYe tYebuie sa incaYcati de pE caseta inteYpYetorul 
BASIC-S. 
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Capi toiul 2 

CAPITOLUL 2 
PUNEREA IN FUNCTIUNE A CIP-ului 

InstalaYea 

Alegeti un loc de lucYu caYe sa va peYmita un spatiu confoytabil de 
asezaye pentYu CIP, televizoy (la o distanta coYespunzatoarel si casetofon. 

Locul respectiv este recomandabil sa nu fie: 
-linga o sursa prea mare de calduya 
-linga alte echipamente cu tensiune electrica inalta 

Instalarea este extrem de simpla. Va trebuie o priza multipla si ... putina 
atentie. 

Priviti din spate CIP-ul si veti observa urmatoarele mufe / conectoare 
(fig.2.1): 

conector pentru extensie 
(imprimantă etc. ) 

DC-IN 

mufă de mufă intrare-

' mufă pentru 
videomonitor 

AV 

~ 
~ 

RF 

buton de 
iniţializare 

RESET 

CAS. 
1,4-ieşire 
3,5-intrare 
2 -masă 

AV. 
alimentare ieşire casetofon 

mufă 
pentru TV. 5-ieşire video 

4-ieşire audio 
2-masă 
3-ieşire +5Vcc 
1-neconectat 

Fig. 2.1 

Pornirea 

Efectuati urmatoarele operatii: 
-introduceti fisa alimentatorului in mufa DC-IN a CIP-ului 

Atent ie!! 
Faceti intotdeauna aceasta operatie cu stecher-ul alimentatorului scos 

din priza, altfel riscati sa se arda siguranta din alimentator. 
-introduceti cablul de casetofon in mufa notata CAS a CIP-ului. 
-introduceti cablul TV in borna de antena a televizorului si in 

mufa RF a CIP-ului 
-pomi ti TV-u 1 
-introduceti stecher-ul alimentatorului in priza (220 V) 
-acordati TV-ul pe canalele 6-12 pina obtineti o imagine stabila cu 

urmatorul text: 

13 
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Initialele din stinga va indica tastele pe care le puteti apasa, pentru 
a obtine operatia scrisa in dreapta. 

Atentie! I 
Daca nu apare imaginea descrisa mai sus: 

-verificati daca ati montat corect cablurile si daca mufele sint 
bine impinse in contacte 

-incercati acordarea TV-ului pe canalul necesar 
-actionati butonul ~ESET din partea din spate - stinga. Acest buton 

provoaca initializarea tuturor circuitelor fara a fi oprita 
alimentarea electrica 

-scoateti din priza si reintroduceti stecher-ul alimentatorului. 
Daca nici una din actiunile de mai sus nu au avut ca rezultat obtinerea 

mesajului corect de inceput, exista ceva defect in configuratia CIP-ului dvs. 
si veti proceda conform conditiilor de garantie a produsului. 

Avind CIP-ul in stare gata de lucru, aveti doua posibilitati: 
1 - sa introduceti de pe caseta in memoria CIP-ului un asa numit 

"INTERPRETOR BASIC" si sa il "LANSATI" in executie, sau un alt interpretor (de 
ex.PN BASIC O - anexa E>; 

2 - sa incarcati programe de pe alte casete,in vederea copierii lor 
Cin acest caz cititi anexa 0). • 

Presupunind ca sinteti "incepator•, executati aplicatia care urmeaza 
pentru a invata treptat utilizarea aparatului. 

Aplicatie practica AP1 

1. Puneti in functiune casetofonul si stabiliti legatura intre el si mufa 
CAS a CIP-ului. 

2. Introduceti caseta demonstrativa in casetofon si pozitionati banda la 
inceputul fetei a doua. 

3. Priviti tastatura si localizati urmatoarele taste: 
-CAPS SHIFT CCS> 
-SVMBOL SHIFT <SS> 
-ENTER <ENTl 
-SPACE 
-O (cifra zero> 

In continuare ele vor fi notate in text sub forma prescurtata din 
paranteze. 

Tasta "SPACE" o folositi atunci cind trebuie sa introduceti un •spatiu• 
sau "blank" (in carte vom folosi pentru spatiu/blank urmatorul desen: •w• .In 
exemple, cind veti intilni acet semn, apasati tasta SPACE. Cifra zero apare, 
atit pe tastatura cit si pe ecran, taiata cu o linie pentru a putea fi 
deosebita de litera ~o•. 

4. Apasati tasta •L". 
In difuzor veti auzi un sunet scurt si pe ecran in dreapta cuvintului 

LANSEZ va apare un patrat clipitor denumit CURSOR. 
5. Apasati tasta ENTER. 
Pe ecran clipeste cuvintul CAS (prescurtare de la CASETOFON>. 
6. Tastati din nou ENTER si porniti casetofonul pentru "citirea• normala 

a benzii (ca pentru redarea unei melodii). 
Cind începe introducerea programului in memoria interna, se aud in 

difuzorul CIP-ului niste sunete specifice <cu care va veti obisnui) si pe 
ecran apar anumite informalii, iar in jur dungi orizontale cu frecventa 
sunetelor. 

Asteptati! Se incarca <aproximativ doua minute) interpretorul BASIC-S. 
Informatiile afisate pe ecran va dau amanunte despre programul "citit• in 

memorie. Semnificatia lor o veti intelege mai tirziu (anexa 0). 
Daca totul a fost in ordine, pe ecran se afiseaza mesajul BASIC-S aratind 

ca CIP-ul este pregatit sa execute ce doriti, daca "discutati" cu el in 
limbajul BASIC. 

14 
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Atentie! 
Daca ati gYesit secventa de incaYcaye ~au ceva ~u este 

obicei caseta sau casetofonul> si incaYcayea nu decurge cum a 
mai sus, opriti casetofonul, actionati butonul RESET (din 
deYulati banda la inceput si reluati secventa de la punctul 4. 

in ordine (de 
fost descrisa 

spate stinga>, 

Avind la dispozitie inteYpretorul BASIC-S puteti comunica cu CIP-ul prin 
intermediul tastaturii. Poate la inceput vi se va parea complicat dar prin 
explicatiile pe care vi le voi da in continuare si prin folosirea casetei 
demonstrative, va puteti antrena si veti constata ce ingenios este conceputa 
tastatura. 

7. Apasati <ENT> <tasta ENTER> 
In coltul stinga-jos al ecranului apare cursorul clipitor, cuprinzind 

li teYa IC 
CIP-ul asteapta nerabdator ca dvs. sa-i introduceti o comanda in limbajul 

.BASIC-S. 
8. Introduceti: B0RDER 4 <ENT> 

t 
apasati tasta "B" + tasta 4 

-+ 
tasta ENTER 

I-ati comandat CIP-ului sa afiseze un contur <B0RDER) de culoare 
(culoarea numarul 4). El v-a executat comanda siv-a raportat ca totul a 
in ordine (OK!>. 

Ati realizat primul dialog cu CIP-ul. 

verde 
fost 

RetinetJ ca una din principalele caracteristici ale BASIC-ului este acest 
mod peYmanent de lucru •conversational" (sau "interactiv">, interpretorul 
fiind tot timpul gata sa raspunda la mesajele /comenzile /instructiunile dvs. 
expediate catre el prin apasarea tastei ENTER (o vom nota prescurtat cu 
<ENT> >. 

Deci cit timp nu ati actionat aceasta tasta, CIP-ul (interpretorul BASIC> 
nu stie ce ati introdus dvs. prin tastatura (desi informatiile apar pe ecran) 
si abia cind acti~nati <ENT>, el primeste si interpreteaza mesajul dvs. si 
raspunde corespunzator. 

9. Introduceti o 
litere/cifre/semne, in 
alfabetul: 

alta comanda care va permit~ sa 
timp ce exersati utilizarea 

PRINT "abcdefghijklmnopqrstuvwxyz" 

t '---T---Qhilimele ~ 
apasati apasati simultan ta!t~lej-
tasta •p• SVMB0L SHIFT si P 

•afisati" 
tastaturii. 

<ENT> 

ţ 
apasati 

ENTER 

pe ecran 
Afisati 

Daca ati gresit o litera o puteti sterge tastind in acelasi timp CAPS 
SHIFT si "O" <zero). Se tasteaza O <zero) tinind CS apasat. In continuare vom 
nota aceata apasare simultana cu semnul "+". Deci cind vi se indica <CS+O) 
dvs.veti apasa in acelasi timp pe CAPS SHIFT si pe tasta O. 

O alta precizare! Limbajul BASIC, asa dupa cum veti constata, este destul 
de •prietenos• adica permite un dialog destul de usor intre utilizator si CIP, 
dar are regulile lui stricte conform carora va poate intelege. Daca dvs. nu 
respectati aceste reguli, CIP-ul refuza sa primeasca mesajul dvs., afisind un 
semn de intrebare, sau va raspunde cu "VARIABLE N0T F0UND" (variabila 
negasita). Daca ati ajuns intr-o astfel de situatie, ca neinitiat aveti doua 
po s i b il i ta ti : 

- stergeti tot rindul apasind simultan CS si O; 
- actionati butonul "RESET" din spate. 

Retastati rindul <nu uitati ghilimelele>, si expediati mesajul cu ENTER, 
Deci: 

PRINT "abcdefghijklmnopqrstuvwxyz" <ENT> 
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10. Introduceti alfabetul cu litere mari: 
PRINT •ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXVZ• <ENT> 

tapasati CS si 2 
si apoi ABC ••. 

11. Tastati cifrele cu un spatiu intre ele: 
PRINT • 1 ..... 2t...3w4w5-.6.....7w8 .... 9....0• <ENT> . ··••t••·· apasati tasta •sPACE• 

12. Introduceti o linie cu urmatoarele semne prin tastarile simultane 
indicate: 

PRINT •!@#SY.&'<><>;-+=:?/•.,• <ENT> 

' (SS+l) 
@ <a rond> <SS+2> 
I (diez> <SS+3> 
$ <SS+4) 
Y. <SS+S> 
& <AND> <SS+6> 
, <apostrof> <SS+7> 
( <SS+Sl 
) <SS+9l 
< (mai mic> (SS+F.> 
> <mai mare> <SS+Tl 

<SS+Ol 
(minus> <SS+Jl 

+ <SS+Kl 
= CSS+Ll 

<SS+Zl 
? <SS+C> 
I <slash> <SS+Vl 
llf (asterisc) (SS+Bl 

< pune t > (SS+M) 
(virgula> (SS+N> 

Remarcati ca efectul tastei ENTER este expedierea celor afisate, catre 
interpretor, dar in acelasi timp si saltul cursorului la inceputul unei noi 
linii. La alte tipuri de calculatoare aceasta tasta este notata cu . •RETURN• 
sau cu •cR• <CARRIAGE RETURN-retur de car, prin analogie cu intoarcerea la 
inceputul unei linii la masina de scris). 

13. Tastati alaturi urmatoarele litere/cifre/semne pentru a observa 
diferentele grafice intre ele: 

O (cifra zero) O (litera 0) '(apostrof) ,(virgula) x * (asterisc> 
I (litera I> 1 (cifra 1) 
Dupa care introduceti comanda: 

PRINT •oOOOOO''',,,xxx•••IIIlll• <ENT> 

i Lapasati CS+I 
~------apasati CS+2 

14. Mentinind apasata orice tasta, litera/cifra /semnul respectiv se 
repeta pina in momentul cind incetam apasarea pe tasta. 

Verificati, presupunind ca aveti de subliniat un titlu: 
PRINT "Lectia t• <ENT> 
PRI~T •~=======" 1<ENT> 

Pentru a sublinia prin repetarea '. semnului egal <S~+L>, nu este nevoie sa 
apasati de mai multe ori cele doua t~ste, ci este suficient sa le mentineti 
apasate pina ajungeti sub cifra 1 (daţa ati depasit-o stergeti cu CS+O inainte 
de a apasa <ENT>. 
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15. Apasati tasta "V" qbtinind: 
CLS <ENT> 

0bservati fpoate cu surprindere) ca se sterge tot ecranul. Ati introdus o 
comanda de •stergere" a ecranului pe care interpretorul BASIC a inteles-o si a 
executat-o prompt <CLS-CLear Screen). 

16. Numerotati liniile ecranului astfel: 
apostrof 

17. Priviti mai atent la o tasta, de exemplu la tasta "H". Deasupra ei 
~int scrise patru caractere ce pot fi obtinute c~ ajutorul acestei taste: 

, GO SUB CI RCLE SQR • 
Incercati obtinerea lor apasind tastele indicate mai jos, observind 

litera afisata in cursorul clipitor 
<Atentiel dupa afisarea fiecarui caracter, stergeti cu CS+O pentru a 

obtine din nou cursorul K>. 
caracter tastari cursor 

G0SUB 

CIRCLE 

SQR 

. -~ ' 

t 

H 

1. CS+SS 
2. SS+H 

1. CS+SS 
2. H 

SS+H 

K ► L 

K ► E 
E ► L 

K ► E 
E ► L 

L 

Pentru a obtine "CIRCLE" este nevoie de .doua tastari succesive: 
1- CS+SS -CS si SS apasate simultan 
2- SS+H -SS apasata simultan cu H 

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

K <KEY V0RD-cuvint cheie) -pentru comenzi/instructiuni 
L <LETTERS-litere) -pentru litere mici si cifre 
C (CAPITALS-majuscule) -pentru litere mari 
E <EXTENDED-mod extins> -pentru caractere/ comenzi 
G <GRAPHICS-mod grafic) -pentru simboluri grafice. 

Cum obtineti litere mari/mici? 

18. Tastati urmatoarele caractere observind pe ecran litera din cursor si 
caracterele afisate: 

cursor 

caracter 

Ţ 
PRINT 

~ t' apasa 1 

tasta P 

t 
apasati 

SS+P 

Apasati simultan <CS+2) si cursorul devine @] permitind introducerea 
literelor mari: 

~ 
PRINT "ABC• + CCS+2) 
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Reapasati simultan <CS+2> si cursorul redevine[I),putind intr-oduce litere 
mici: 

10 PRINT 
~~~ 

ABC abc DEF <ENT> . ; 
<CS+2> <CS+2> 

Cum obtineti videonormal/videoinvers? 

19. Atunci cind doriti sa apara pe ecran informatii care sa 
evidenta fata ,de altele, puteti folosi modul de afisare videoinvers, 
loc ·de caractere negre pe fondul alb al ecranulu,i ' (VIDEONORMAL>, 
caracterele albe pe fond negru (VIDEOINVERS>. 

Tastati urmatoarele: · 

iau in 
adica in 

sa apara 

20 PRINT •videonormal!videoinverslvideonormal• <ENT> 

ţcs+4> tcs+3> 
<INV VIDEO> <TR VIDEO> 

Ati remarcat, ca trecerea dintr-un mod de afisare in altul se face tastind 
<CS+4) sau <CS+3). 

Daca la apasarea tastei <ENT> dupa linia 10 sau 20, . va apare un semn de 
intrebare in linie, BASIC-S va semnaleaza ca aveti o greseala. 

Greseala consta probabil in faptul ca nu ati introdus• dupa PRINT sau la 
sfirsitul liniei. Intr-un asemenea caz, stergeti linia inapoi cu DEL <CS+O) si 
retastati-o atent. 

Oricum retineti ca BASIC-S nu accepta informatii neconforme cu regulile 
lui siva semnaleaza prompt orice eroare prin •7• 

Daca ati introdus corect linia 10, pe ecran trebuie sa aveti: 

10 PRINT 1 ABCabcDEF 1 

20 PRINT •videonormal lvideoinvers!videonormal• 

Nu va impacientati ca linia 20 continua dedesubt si ca nu este frumos 
aliniata cu partea de sus. 

BASIC-S nu tine neaparat la frumusete, ci la corectitudine si el se 
descurca cu linii nealiniate dar corecte. 

20. Introduceti:BORDER 1 <ENT> 

t t apasati tasta 1 1 1 

~apasati tasta •e• 

Ati introdus o comanda BASIC-S care a 
rezultat stergerea celor doua linii de pe 
•bordura•) de culoare inchisa <albastra). 

fost executata imediat, 
ecran si aparitia unui 

-reapar liniile 10 si 20 

avind 
chenar 

ca 
<o 

Apasati: 
<ENT> 
RUN 

t 
-se executa instructiunile cuprinse in liniile 10 si 20 

apasati •R • 
Pe ecran apare rezultatul executiei: 

ABCabcDEF 
videonormal!videoinvers!videonormal 

Textul introdus videoinvers ramine si in rezultatul dat de calculator si 
in acest mod puteti pune in evidenta anumite informatii mai importante de pe 
ecran. 

Caracterele sint scrise in dreptul tastelor, prin trei culori 
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.coYespunzatoaYe modului in caYe pot fi obtinute. 
Dupa o peYioada, lucdnd cuYent, va va fi foayte usoY sa introduceti 

orice caYacteY, numai prin simpla asocieYe vizuala intYe caYacteYul dorit, 
pozitia tastei si culoaYe. 

La inceput de mare aJutoY va va fi Anexa B in caYe sint indicate in 
oYdine alfabetica, toate caYacteYele si tastaYile necesaYe pentYu obtineYea 
loY •. 

PentYu utilizayea tabelului din anexa va fac citeva pYecizari: 
-cuvintele cheie reprezentind comenzi sau instYuctiuni, sint pYecedate de 

•:• (pYiviti in Anexa Bl 
:BORDER 
:GOSUB 
:LOAD 

: : SAVE 
Ele se obtin pYin apasaYaa tastei indicate, in modul K: 

-la inceputul liniei de program 
-dupa numaYul de linie 
-dupa caYacteYul THEN 
-dupa : (doua puncte) 

Alte caYactere se obtin astfel: 
BIN -<CS+SS> B -se apasa simultan CS+SS si apoi 8 
READ -<CS+SSl A 
FLASH -CCS+SSl SS+V -se apasa simultan CCS+SSl si apoi CSS+Vl 
MOVE -CCS+SSl SS+6 

* <= 
>= 

-SS+B 
-SS+Q 
-SS+E 

-se apasa simultan tastele indicate 
-idem-
-idem-

21. ExeYsati utilizarea anexei B completind YinduYile urmatoare: 
caracter tas ta tuya_ 

ASN 
BREAK 

:COPY 
GRAPHICS 

:NEXT 
:RUN 
:STOP 
I] 
+ 
= 
<> 
CUYSOY SUS 
CUYSOY stinga 
cursor dreapta 

Invatati tastatura in ~ialog cu CIP-ul 

Incepeti antrenamentul pentru lucrul cu tastatuYa folosind caseta 
demonstYativa. 

Deconectati si apoi conectati calculatorul la retea pentYu a reveni sub 
controlul monitoYului rezident. Introduceti in casetofon caseta demonstYativa 
pozitionata la inceputul fetei 1.Tastati comanda "L" <ENT> <ENT>. 

Porniti casetofonul si asteptati! 
Dupa aproximativ 3 minute si jumatate pe ecran apare emblema CIP -ului. 
Asteptati apoi inca 3-4 minute pina cind CIP-ul se prezinta politicos si 

va invita sa ii dati numele dvs. 
Cursorul W va face cu ochiul s i as teapla. 
Introduceti numele si tastati <ENT>. 
In continuaye uYmati indicatiile date de CIP care va va face doua 
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demonstratii de posibilitatile grafice si ••• muzicale pe care le are. 
Cind v-ati plictisit de desenat poligoane si spirale, la intrebarea: 

continuam? Cd/nl raspundeti cu •nN! 

Dupa ce se va mai lauda cu citeva figuri, aparatul va trece la o munca 
serioasa siva prezinta o lista •MENIU• de optiuni pentru invatarea lucrului 
cu tastatura. 

Alegeti partea care doriti sa o invatati tastind o cifra intre 1-9. 

Intrebari recapitulative 

Raspundeti in scris pe o foaie separata si confruntati apoi raspunsurile 
dvs. cu cele corecte prezentate in continuare: 

I 2.1 Ce se afiseaza pe ecran dupa incarcarea interpretorului BASIC, 
aratind ca totul functioneaza bine si ca putem incepe lucrul? 

I 2.2 Ce taste veti folosi pentru: 
a) a introduce un spatiu 
b) a sterge inapoi 
c> a introduce semnele speciale <I ? + - ; ) 
d) a sterge tot ecranul 

I 2.3 Care este efectul actionarii: 
a> butonului RESET 
b) fastei ENTER 

I 2.4 Cum opriti CIP-ul? 
I 2.5 Ce trebuie sa introduceti la inceput in CIP, pentru a putea 

utiliza programe de HC/TIM-S/SPECTRUM? 
I 2.6 Daca s-a intrerupt alimentarea electrica, · trebuie sa reluati 

operatia ceruta de intrebarea I 2.5 (da/nu>? -

Raspunsuri 

R 2.1 BASIC-S 
R 2.2 a) SPACE 

b) (CS+O) 
c> <SS+l) <SS+C> <SS+K> <SS+J> <SS+0> 
d) CLS 

R 2.3 a) Provoaca initializarea tuturor circuitelor fara a fi oprita 
alimentarea electrica 

b) Expediaza textul afisat catre interpYetorul BASIC si muta 
cursorul la inceputul liniei urmatoare 

R 2.4 Intrerupind alimentarea electrica 
R 2.5 Interpretorul BASIC-S 
R 2.6 Dai 
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CAPITOLUL 3 
CUM COMUNICAM CU CIP-ul? 

Din capitolul t . ati retinut ca un calculator electronic stie 
indeplineasca o dorinta, in masura in care 1-ati invatat cum sa o 
Pentru a-l instrui, trebuie sa-i introduceti in memorie o succesiune 
de INSTRUCTIUNI / COMENZI formind un PROGRAM. 

sa vae 
f aca. 

logica 

Pentru ca sa 
comenzile, acestea 
calculatorul. 

inteleaga 
trebuiesc 

programul 
exprimate 

si sa 
intr-un 

execute 
1 imbaj 

instructiunile / 
pe care-l •stie• 

CIP-ul este astfel construit incit sa inteleaga limbajul BASIC. 
BASIC-ul este un limbaj de programare cu o utilizare foarte larga 

datorita usurintei cu care poate fi invatat si multiplelor lui posibilitati de 
utilizare. 

De ce se cheama BASIC 

• 
Numele limbajului BASIC provine din initialele 

engleza: 
cuvintelor in limba 

Beginner~s All purpose Symbolic Instruction Code, · 

care in traducere libera arata ca este destinat tuturor aplicatiilor si este 
pentru incepatori. 

Intr-adevar, acest limbaj este mai usor de invatat decit limba engleza, 
el avind un vocabular simplu, cu putine cuvinte, totusi cu reguli .foarte 
stricte„ 

Chiar daca nu cunoasteti limba engleza, nu va va fi greu sa invatati 
vocabularul BASIC-ului deoarece cuvintele le veti tot repeta si mai ales, 
deoarece CIP-ul se va dovedi un •incapatinat", refu~ind sa treaca peste 
greselile dvs. sinu va executa decit ceea ce ii introduceti corect. 

Un program BASIC este constituit dintr-o mul time de ins truc t iun i , seri se 
in acest limbaj si introduse in CIP pentru a fi executate. · 

Cum executa CIP-ul un program? 

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

Fig. 3.1 

PROGRAM 
SURSĂ 
scris pe 
hîrtie 

rezultate 

INTRODUCERE prin tastatură 

r --- - - ---- ------, 

I 
I 
I 
I 
I 
I 

INTERPRETARE 
de către BASIC-S 

program în 
COD MAŞINĂ 

EXECUŢIE 
program 

L __ _ 
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Cum codific a CIP-ul comenzile si i nstYuctiu nile 

Instyuctiunile I comenzile , I datele, pentYu a putea fi pYei~crate in 
circuitele electronice ale calcu latorului, s i n t r epre,zenhie 11t., f,rma 
de CARACTERE intr-un cod in care sint numerotate de la O la 255. 

Priviti in anexa A a manualului si veti gas i in co l oana din ~tinga 
numar zecimal reprezentind codul si imedia t 1n coloana din d~eap,a 
•caracterul• respectiv. De exemplu: 

COO CARACTER 

13 ENTER <comanda ENTER> 
-:.,2 spa t iu (spatiu sau blan k> 
43 + C semnul + > 
53 5 (cifra 5) 
65 A (litera A> 
97 . a (litera a) 

245 PRINT < instructiunea PRI NT> 
255 COPY ( instructiunea COPY l 

Dupa cum observa t i, CARACTERELE pot fi: 
-semne s peciale (aritmetice/de punctuatie) 
-1 i tere mari 
-liter-e mici 
-caractere grafice ( IJ ~ ... ) 
-instr-uctiuni <PRINT, READ, •.. > 
-comenzi ( RliN, LOAD, ... ) 

De exemplu, cind vom introduce urmatoarea instructiune, contlnutu l el va 
fi codificat astfel: 

caractere: PRINT u a + b 
t • , , + 

coduri : 245 32 97 43 98 

Ca incepator , dvs. nu aveti decit sa concepe ti, sa scYieti si sa 
introduceti programul BASIC-sursa, restul fiind gr ija CIP-ului . 

Mai tirz i u, dupa initierea in BASIC , daca ve ti dor i, pu te t i invata sa 
lucrati direct in COD MASINA. 

Cum ara t a un program BAS IC? 

Deocamdata, sa ve de m cum ar ata un mic prog ram SCYl~ i,. limba ul B SC: 

10 BORDER 2 
20 INPUT "a=?N;a lin ii de 
30 INPUT "b==?";b program 
40 PRINT "s=";a+b:STOP 

Programul este constituit din LINII DE PROGRAM numerota te (linia nv.10, 
linia nr ~20, s.a.m.d . l 

BASIC-S admite numere de linii cupr inse intre 1 si 9999 . Sint adr1is.a 
numai nume~e int r egi si de obicei, numerntarea se face d i n 10 in 10, pentr-u a 
putea intercala ult eYi or eventuale linii noi. 

Cum se incheie introducerea unei li nii? 

Avind calculatorul pornit si interpretoru l BASIC-S i ncarcat de pe ' 
caseta, introduceti programul de mai sus. Dupa ce at i tasta t co ntin~lu unei 
linii, actionati ENTER pentru ca !inia sa fie memora t a si pentru d se·produce 
saltul la o linie noua . 
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In timpul introducerii, linia este afisata la baza ecranului. 

Linie de program memorata 

La actionarea tastei <ENT>, interpretorul BASIC-S verifica daca lini3 a 
fost corect introdusa si aaca o gaseste astfel, permite memorarea ei, 
semnalata pe ecran prin afisarea in partea superioara a ecranului. 

Se memoreaza o linie cu erori? 

Daca dupa <ENT> apare in linie un semn de 'intrebare, el semnaleaza o 
eroare. Intr-o astfel de situatie, stergeti cu (CS+Ol linia pina la capat si 
retastati-o corect. 

Dupa introducerea liniei 4G, pe ~crao veti avea programul afisat ca in 
Fig.3.2.: 

fig.3.2 

10 BOROER 2 
2 O I N P U T II a = ? " ; ·a 
30 INPUT "b=?";b 
40 PRINT "S=";a+b:STOP 

0 

Linie de program cu executie imediata 

In acest moment programul este memorat si asteapta o 
executat. Introduceti comanda RUN actionind tasta »R». 
dreptul cursorului clipitor 00 si dupa ENTER Vl 

pro~ramului. Retineti ca o linie nenume~otata (de ex. 
imediat fara a fi memorata. 

comanda pentru a fi 
Ea va fi afisata in 
dec lansa execut ia 

RUNl este executata 

Pentru a anticipa ce se va intimpla prin executia programului, sa il 
comentam linie cu linie: 

10 B0RDER 2 
20 
30 
40 

INPUT 11 a=? 11 ;a} 
INPUT"b=?»;b 
PRINT•s=•;a+b:ST0P 

- afisea~a un chenar rosu al ecranului; 
cere valori pentru a si b si le 
memoreaza; 

- afiseaza suma s=a+b si opreste 
executia programului 

Cum i-ati introdus comanda RUN, CIP-ul prompt a trecut la treaba. El 
executa prima linie <colo~eaza chenarul> st va cere o v~loare pentru a. 

Intr~duceti de exemplu: 

a=?lO <ENT> 

Acum va cere o valoare pentru b: 

b=?2O <ENT> 

Aproape instantaneu va afiseaza rezult1tul executiei intregului program. 
(Fig.3.3) 
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5=30 

rezultatul 
execuţiei 
liniei 40 

9 STOP statement,40:2 

Linii de pYogYam: -simple 
-mul tip le 

Sa analizam putin foymatul unei linii de progyam. 
Linia de pYogYam poate fi: 

-simpla - cu o singuYa instYuctiune 

10 B0RDER 2 <ENT> 

~ t 
numaY instYuctiune + teYminatoY 
linie de linie 

Capiţolul 3 

chenar 
(BORDER) 

Fig.3.3 

-multipla - cu mai multe instYuctiuni separate intYe ele prin 
N:• (doua puncte) 

40 PRINT •s=N;a+b:ST0P <ENT> 

o instruftiune talta instructiune 

ProgYamul de mai sus poate fi deci introdus pe o singura linie multipla. 
Verificati tastind: 

10 B0RDER 2:INPUT"a=?N;a:INPUT •b=?•;b: 
PRINT •s=•;a+b:ST0P <ENT> 

RemaYcati ca vechea linie 10 este inlocuita cu noua linie multipla. 
PentYu a executa progYamul, sa steYgem liniile 20, 30, 40 devenite 

inutile: 

Cum steYgeti o linie? 

SteYgena unei 
numaYului ei uYmat de 

linii complete se obtine foarte usoY 
<ENT>. 

20 <ENT> 
30 <ENT> 
40 <ENT> 

- linia 20 dispaye 
- linia 30 dispaye 
- linia 40 dispaYe 

Dati din nou comanda de executie a pYogYamului: 

Rezultat: 

RUN <ENT> 
a=?lO <ENT> 
b=?20 <ENT> 
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S=3O 
9 STOP statement, 10:5 

Rezultatul calcului este acelasi, dar difera mesajul de oprire a 
programului. La prima executie, oprirea s-a facut prin instructiunea STOP, a 
doua instruct~une din linia 40. 

9 STOP statement, 

+ numar al 
mesajului 

40:l 
t 'a doua instr~ctiune 
Llinia 40 

La a doua executie oprirea s-a facut prin instructiunea STOP, a cincea in 
linia 10: 

9 STOP statement, 10:5 

linia 10._J L_.a cincea instructiune 

Inainte de a trece la aplicatia practica, sa recapitulam ce ati inv1tat 
din limbajul BASIC pina acum: 

-informatiil~ sint considerate in calculator ca fiind formate din 
caractere; 

- codul conform caruia este construit CIP-ul, cuprinde 255 caractere 
<vezi anexa A) i 

- un program se introduce prin linii 
numai dupa o comanda speciala) si nenumerotate 

pe o linie multipla se 
instructiuni/comenzi, separate prin•:• 

numerotate (care sint executate 
Cc1re sint ~xecutatff imediat>; 
pot introduce mai multe 

- executia unui program se obtine prin comanda RUN; 
- modificarea unei linii se obtine prin introducerea noului continut 

cu acelasi numar de linie; 
- stergerea unei linii se obtine prin introducerea numai a numarului 

ei (linie vida>. 

Aplicatie pra~tica AP3 

1.Anulati programul anterior, introducind comanda imediata: 

NEU <ENT> 
~tasta 1 A' 

2.Tastati: 

10 LET a=7 <ENT> 
20 LET b=13 <ENT> 
20 LET c=a+b <ENT> 
40 PRINT c <ENT> 
50 STOP <ENT> 

Daca ati gresit la introducere, linia nu este admisa cind actionati <ENT> 
si eroarea va este semnalata cu"?" clipitor. 

Sa simulam acum o astfel de eroare pentru a vedea cum procedati. 
Tas t a ti l i n i a 30 as t f e l : 

30 LET c+a+b <ENT> 

Lin loc de "=" ati introdus •~", tastele 
alaturate. Eroarea va este semnalata astfel: 

30 LET c [1J +-a+b [] 
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Stergeti linia cu DEL (CS+O> si reintroduceti continutul corect. 
3. Introduceti comanda de stergere a ecranului <vezi capitolul 2) 

> <ENT> 
4. Ecranul fiind sters, sa afisam 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 (fie a=7) 
LET c= a+b (fie c=a+b) 

Instructiunea PRINT afiseaza valoarea lui c. 
Incercati sa scrieti ce va fi afisat dupa executia programului: 

9 STOP statement, . ----- --
6. Introduceti comanda de ~xecutie a programulu 1 si verificati/corectatl 

r aspunsul dvs: 
<ENT> 

Rezultat: 

9 STOP statement, 

numarul liniei cu instructiunea STOPj t_a cita 

7. Tastati: 

inst~uc.tiune pe linie 

dvs. 

10 LET a=127 <ENT> 

0bservati ca vechea linie 10 este inlocuita cu noul continut introdus. 
8. Ce rezultat veti obtine dupa executia programului? 

9 . Executati programul si comparat! rezultatul obtinut cu cel intuit de 

10. Tastati: 

50 <ENT> 

11 . Comparati programul afisat acum c cel anterior. Ce observati? 
12. Executati programul si analizati ce se afiseaza: 

140 
O0K,4O:1 

l..numarul mesajului 

0bse rvati ca CIP-ul este un aparat "desc•1rcaret". Chiar fara sa-i spuneti 
unde sa se opreasca (fara linia 50 - STOP>, e~ a executat rrogramul siv-a dat 
un mesaj ca totul a decurs bine (OK) oprindu-se singur la prima instructiune a 
u ltimei linii (4O:ll 

13: Introduceti comanda: 
NEIJ <ENT> 
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Transcrieti mesajul obtinut: 

14. Incercati sa afisati programul: 

LIST <ENT> 

15 . Incercati sa executati programul; 

RUN <ENT> 

Nu mai puteti obtine nimic pentru ca programul a fost sters din memorie, 
ca urmare a comenzii NEU, in vederea introducerii unui nou program. 

16. Reintroduceti programul: 

10 LET a=7 <ENT> 
20 LET b=13 <ENT> 
30 LET c=a+b <ENT> 
40 PRINT c <ENT> 
50 STOP <ENT> 

17. Tastati: 

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

18. Priviti programul afisat si veti constata ca "a~cultatorul" CIP a 
memorat cuminte noile instructiuni la locul potrivit: linia 35 intre 30 si 40 
si linia 45 intre 40 si 50. Vom spune ca liniile 35 si' 45 au fost "INSERATE" 
(intercalate) in program. 

Mai puteti remarca ceva nou in linia 45: 

45 > PRINT d 

Lprompter de linie curenta 
Semnul ">" reprezinta un prompter (indicator> de LINIE CURENTA si el 

arata intotdeauna ultima .linie introdusa sau corectata. 
Linia curenta poate fi modificata prin editarea (afisareal ei la baza 

ecranului , printr-o comanda de editare tastind CS+l. 
Incercati chiar acum urmatoarea secventa de operatii: 

BORDER 5 <ENT> - apare chenarul, dar dispare programµ! de pe 
ecran 

< CS+ 1 l 

< CS+7l 

( CS+7l 

(CS+ll 

<ENT> - programul este reafisat 
- la baza este "editata• linia 45 

<ENT> linia 45 este repusa la locul ei in progra• 
prompter-ul de linie este deplasat in 
linia 40 
prompter-ul de linie este deplasat in 
linia 35 

- este editata ca linie curenta linia 35 
<ENT> - linia 35 (care poate fi modifi cata) este 

repusa la locul ei in program 

Prompter-ul de linie poate fi deplasat in sus <CS+7), s au in jos 
avind astfel posibilitatea sa stabillti ca linie curenta, orice 

(CS+6), 
linie a 

programului. 
Ver ificati deplasarea prompter-ului de linie tastind <CS+7) sau (CS+6l. 
19. Analizati programul afisat si incercati sa intuit i care vor fi 

rezultatele executiei lui: 
valoarea lui c 
valoarea lui d 
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20. Intr9duceti comanda de executie si comparati rezultatele. 
21. Executati urmatoarea secventa: 

- programul este reafisat <ENT> 
RUN - programul este sters de pe ecran si apar rezultatele. 

22. Reintroduceti linia 30 cu cite un spatiu /blank intre caractere 
astfel: 

30 LET 

Executati programul! 
spatii le. 

Cu=.~+wb + •• I 
spatii 

Observati 

<ENT> 

ca totul decurge normal. BASIC-ul ignora deci 

23. Stergeti din program liniile 45 si 35 introducind doua linii vide. 
24. Modificati liniile 10 si 20 retastindu-le astfel: 

10 INPUT •a=?";a 
20 INPUT "b=?";b 

<ENT> 
<ENT> 

25. Modificati linia 40 prin editare astfel: 
-stabiliti linia curenta dind comanda 

LIST 40 <ENT> 

Apasind a doua oara pe <ENT> reapare programul cu pro■pter-ul in linia 40 
-coboriti linia curenta in pozitia de editare cu <CS+l). 
-deplasati cursorul spre dreapta cu (CS+8), sau spre stinga cu 

<tS+S) si introduceti ghilimele astfel incit linia sa arate 
astfel: 

40 PRINT •c=a+b=";c <ENT> 

26. Noul program instruieste CIP~ul astfel: 

10 INPUT •a=?•;a} 
20 INPUT "b=?';b 
30 LET c=a+b 
40 PRINT •c=a+b=";c 
50 STOP 

27. Executati programul: 

RUN 
a=?1O 
b=?2O 
c=a+b=3O 

<ENT> 
<ENT> 
<ENT> 

-cere valorile lui a si b si le 
memoreaza 

-calculeaza c=a+b 
-afiseaza c=a+b 
-opreste executia programului 

9 STOP statement, 50:1 

28. Repet a ti : 

RUN 
a=?90 
b=?1O 
c=a+b=lOO 
STOP 

<ENT> 
<ENT> 
<ENT> 

-rezultatul anterior dispare 

29. Incercati alta forma de executie a programului: 

tasta •G• 
GOTO 10 <ENT> - rezultatul anterior nu mai dispare de pe ecran • a=?23 
b=?16 

<ENT> 
<ENT> 
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Iar: 

c=a+b=39 <ENT> 
STOP 

GOTO 10 <ENT> 
a='?2530 <ENT> 
b:;:::'?39870 <ENT> 
c=a+b=42400 
STOP 

Observat! ca executia programului se poate face cu RUN s i i n acest caz 
valorile unei executii anterioare sint anulate, sau cu o instruc ti une 

GO TO n 
de trimitere la o linie 1 n• a programului de unde doriti sa inceapa executia. 

In acest ultim caz, valorile anterioare nu sint anulate. 
30.Inlocuiti continutul liniei 50 cu urmatorul: 

50 GO TO 10 <ENT> 

Acum programul se va executa astfel: 

10 <cere o valoare pentru al 

20 (cere o valoare pentru b) 

30 <calculeaza c=a+bl 

40 (afiseaza c=a+b=valoarea lui c) 

50 ( merg i 1 a lin i a 1 O l 
RUN 
a='?50 
b='?15 
c=a+b=65 
a=? 

<ENT> 
<ENT> 
<ENT> 

Deoarece ati inlocuit instructiunea de oprire STOP cu inst ~uc tiunea GO TO 
(Mmergi la"> programul nu s-a mai oprit din executie siva cere in continuare 
alte si alte valori pentru a si b . Incercati! • 

j1.In momentul in care doriti sa intrerupeti aceasta executie fara 
sfirsit a programului, la solicitarea unei valori pentru a sau b, in troduce ti: 

STOP <ENT> <STOP obtineti cu SS+Al 

Programul va fi oprit cu mesajul: 

H STOP in INPUT 

32. Anulati programul existent in memorie si introduce t i : 

NE\J 
10 PRINT •multe salutari, prietene!" 
20 PAUSE O 
30 GO TO 10 

Executati programul: 

RUN <ENT> 

Veti primi mesajul: 
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multe salutari, prietenei 

Apasati ·pe orice tasta si veti fi din nou saluta{: 

multe salutari, prietene! 

In continuare, la apasarea oricarei taste, veti primi la 
salutari. Dar pina cind? Pina veti dori sa intrerupeti primirea de 
determinata de fapt, de executia repetata a programului (se spune ca 
'cicleaza•, adica a intrat intr-ul ciclu fara sfirsit>. 

Introduceti comanda de intrerupere BREAK <CS+SPACE> si 
programului va fi intrerupta, afisindu-se mesajul: 

L BREAK into program,20:1 

nesfirsit 
mesaje, 

programul 

executia· 

Apasati <ENT> pentru a fi reafisat programul si priviti-1 cu atentie. Ce 
s-a intimplat? 

Ultima instructiun~ a programului GO TO 10 a determinat de fiecare data 
urmatorul ciclu: 

[
~o 
20 
I 
I 

30 

- tipareste mesajul 

- pauza pina la prima tastare 

- mergi la 10 

Comanda BREAK va permite intreruperea executiei unui program in orice 
moment, cu exceptia cazului cind CIP-ul asteapta un raspuns la o instructiune 
INPUT, cind puteti intrerupe executia numai prin STOP, asa cum ati vazut in 
exemplul precedent. 

Executia unui program intrerupta prin BREAK/STOP, poate fi reluata cu 
instructiunea CONTINUE <prescurtat CONT>. Incercati! 

O ultima noutate in acest capitol: 
Instructiunea PAUSE permite oprirea executiei programului, la dorinta 

programatorului, astfel: 

PAUSE 
PAUSE 

n 
o 

-opreste executia pe o perioada de (n/50) secunde 
-opreste executia pina la apasarea oricare! taste. 

BREAK <ENT> 
<ENT> -stergeti ecianul 

-reluat! programul intrerupt 

multe salutari, prietene! 

-intrerupeti programul 
-stergeti programul din memorie 

Recapitulare: operatii si comenzi pentru elaborare si 
executie program 

-Unia de program curenla Cin care se pot face modificart'> este 
indicata de prompter-ul ">". Ea poate f~ stabilita prin deplasarea prompter­
ului cu t sau ♦ 

-Modificari intr-o linie de program se fac astfel: 
.se pozitioneaza prompter-ul de .linie curenta cu (CS+6) sau cu <CS+7) . 
. se deplaseaza cursorul pe linie cu_. (CS+8) sau+- <CS+S), se sterg 

<CS+O) caracterele nedorite si se introduc cele noi . 
. se apasa <ENT> 

-Executia unui program: 
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RUN sau RUN nr. linie 
GO TO nr. linie 

-Afisarea unui program: 
.LIST sau LIST nr. linie 

Se afiseaza un ecran incheiat cu 
scroll? (alt ecran?) 

Puteti raspunde: 
.apasind orice tasta, pentru continuarea afisarii; 
.tastind "N" pentru a renunta la afisarea programului 

-Stergerea unui program din memorie: 
.NEW 

-Intreruperea executiei unui program: 
.BREAK <CS+SPACEl 
. STOP < SS+A l 

Executia se reia cu: CONT 
.PAUSE n -opreste executia pe o perioada de n / 50 sec . 
. PAUSE O -opreste executia programului pi na se apasa orice tas a 

-Stergerea ecranului 
.CLS 

Intrebari recapitulative 

I 3.1 Cum stergeti o linie dintr-un program BASIC? 
I 3.2 Cum inserati o linie noua? 
I 3.3 Cum schimbati continutul unei linii deja introdus a ? 
I 3.4 Care este comanda de afisare a unui program memo r at? 
I 3.5 Cum stergeti din memorie un program memorat? 
I 3.6 Instructiunile fara numar de linie au nevo,ie de comanda RUN 

pentru a fi executate? 
I 3.7 Cum este indicata linia curenta si cum puteti stabi l i o 

linie curenta? 
I 3.8 Cum deplasati la stinga si la dreapta cursorul intr--o 

lin,ie de editare? 
I 3.9 Cum puteti intrerupe executia unui program s i cum 

reluati executia? 
I 3.10 Cum opriti executia unui program pina la prima ta s t are? 

Ras pun suri 

R 3.1 a) Introducind o linie vida cu acelasi num ar de lin ie . 
bl Stergind înapoi cu DEL <CS+Ol caracter du pa carac ter . 

R 3.2 Cu un numar de linie intermediar. 
R 3.3 Introducind o linie cu acelasi numar, dar cu un nou cont1nu t 
R 3. 4 LIST 
R 3.5 Cu ajutorul comenzii NEW 
R 3.6 Nu, ele sint imediat executate. 
R 3.7 Linia curenta este ~ndicata de prompterul de linie si poate f i 

stabilita prin deplasarea prompterului cu ♦ sau ♦ 
R 3.8 Cu _.sau.-. 
R 3.9 Cu BREAK/STOP; CONT 
R 3.10 Cu PAUSE O 

31 



CAPITOLUL 4 
CUM CALCULEAZA CIP-UL? 

operat i i;operatori;constante;variabile;expresii 

Capitolul 4 

Deoarece acum ati facut •primii pasi• in BASIC, puteti trece la 
notiuni de detaliu ale limbajului. 

O precizare importanta! 
In continuare nu veti mai avea specificata actionarea tastei ENTER. Nu 

uitati insa ca de fiecare data sa o tastati, pentru ca altfel cursorul va 
clipi uimit la sfirsitul liniei de program, si informatiile tastate de dvs. 
vor ramine numai pe ecran, fara a fi cunoscute de calculator. 

Aplicatia practica AP4 

1.Introduceti urmatorul program: 

10 INPUT "x=•;x:PRINT•x=•;x 
20 INP~T •y=•;y:PRINT•y=•;y 
30 LET z=x+y 
40 PRINT•======• 
50 PRINT "z=•;z 
60 -STOP 

Asa cum probabil deja v-ati dat seama, in linia 30 se face o operatie de 
adunare intre doua numere, care va sint cerute in liniile 10 si 20. 

Executati programul: 
<nu uitati ENTER!> 

x=14.7 <In BASIC numerele zecimale se scriu cu punct, nu cu virgula) 
y=15.3 
====== 
z=30 

2.Schimbati linia 30 astfel: 

30 LET z=x-y 

Inainte de a executa programul, scrieti mai Jos care va fi rezultatul 
daca veti introduce x=20 si y=6 

z= _______ _ 

Acum executati programul si comparati rezultatul cu cel presupus de dvs. 
3.Introduceti: 

30 LET z=x•y 

Afisati programu l. 
Executati prog r amu l cu x=B si y=3 

z= 

Ce operatie ari tme t ica se noteaza cu•••? 

4. Introduceti : 

30 LET z = x / y 

i 

Afisati programul si executat(-! atribuind variabilelor valorile 
x=36 si y=4. 
z= 

Ce operatie aritmetica se not~aza cu"/"? 

32 



Capitolul 4 

5. Incercati": 

30 LET z=x+y-y/4 

Afisati programul si studiati-1 putin. Ce rezultat credeti ca se va 
obtine daca introduceti x=6 si y=12. 

z= _______ _ 

Executati programul si comparati rezultatul cu cel anticipat de dvs. 
6. Anulati programul si introduceti: 

10 LET a=S•S 
20 LET b=5+2 
30 PRINT •a=•;.a 
40 PRINT •b=•;b 
50 STOP 

c•+~ se obtine cu SS+H> 

Executati programul si veti re.marca obtinerea aceluiasi "+ • in BASIC se noteaza ridicarea la putere sau · exponentierea 1 

linia 20 se calculeaza •cinci la puterea a doua" ceea ce este 
linia 10. 

7.Schimbati: 

10 LET a=S•S•S 
· 20 LET b=5♦3 

Cit credeti ca se va obtine? 
a= 
b= ____ _ 

Executati programul si confruntati rezultatele. 

rezultat. Prin 
asa incit in 
echivalent cu 

8. Completati operatorii aritmetici folositi pentrµ urmatoarele operatii: 
scade re 
exponentiere 
inmultire 
impartire _____ _ 
adunare 

9. Anulati vechi~l-p;ogram si introduceti O · instruttiune imediata (fara 
numar de linie): 

PRINT •a=3+4•8/2=";3+4*8/2 
Notati rezultatul 

a= ___________ - _____ _ 

Sa analizam putin ce s-a intimplat: 
-instructiunea a fost executata imediat (fara RUN>i 
-instructiunea PRINT a executat calculul expresiei si apoi a afisat 

rezulta tul; 
-operatiile s-au facut intr-o 

respectiva este transcrierea in limbajul 

a= 3 + 4 X + 
anumita ord 1 ne. I ns t'ruc tiune a 
BASIC a expresiei aritmetice: 

CIP-ul a efectuat mai intii inmultirea si impartirea si apoi a facut 
adunarea. 

10.Introduceti, notati, analizati si comparati rezultatele: 

PRINT •a=(3+4>•8/2=•;<3+4>•8/2 
PRINT •a=3+(4*8)/2=";3+(4*8)/2 
PRINT •a=3+4•C8/2)=•;3+4*(8/2) 

rezultat: 

Calculatorul a efectuat calcule in urmatoarea ordine: 

33 



1. paranteza 
2 .i nmultirea /i mpartirea 
3 . adunare a 

Daca inti lneste par an teze evalueaza prioritar continutul lor. 
11.Introduce t i si notati rezultatele: 

PRINT 2•1 00 
PRI NT 2• 100•100 
PR INT 2•1 00•100•100 
PRINT 2•100•100•100•100 

Capitolul 4 

Remarcat i ca rezultatul ultimei operatii a fost afisat sub forma 2E+8 in 
loc de 200000000 . 

12 . Sterget i ecranul <CLS> si introduceti: 
rezultat 

PRINT 2/100 .02 
PRINT 2/ ( 100• 100) 
PRINT 2/ (1 00•1 00•100) 

Ultimul rezu ltat i n loc de 0.000002 a fost afisat sub forma: 2E-6 (2E 
minus 6) unde "E-6" arata ca este un numar zecimal in care cifra 2 se afla 
dupa virgula in a sasea poz i ti e <cu zero-uri in fata). 

13 . Scrieti in forma acceptata de interpretorul BASIC urmatoarele 
expresii aritmet ice. Cum c redeti ca vor fi afisate rezultatele? 

7 
10x10 

6 
10 : 10 

Introduceti i nstruc tiunile corespunzatoare si verificat! forma de afisare 
a rezultatelor. 

14. Introduce ti : 

10 PRINT 17 
20 LET a=l 7 : PRINT a 
30 LET a=39: PRINT a 

Execu t at i programul! 
In linia 10 ce rem calcu l a toru lui sa afiseze numarul 17. In linia 20 cerem 

acelasi luc r u , dar prin i nte rmed i ul literei •a• careia ii vom putea da si 
alte valori . limba jul BASI C va pe rmite sa lucrati atit cu valori CONSTANTE 
<neschimbate) c i t si cu VARIABILE (nume care pot lua diferite valori). 

Constante le si var iabilele s i nt admise in anumite conditii despre care 
vet i afla mu l te in continuare a acestui capitol. Daca nu veti respecta aces t e 
conditii (din necunoas tere s au neatentie) interpretorul BASIC va refuza sa le 
ia in considerar e semnalind eroarea cu un semn de intrebare in linia de 
editare. 

15.Incercati validit a t e a unor constante numerice introducind valorile 
date pentru x s i not ind ce se afi seaza:; 

NEV 
10 INPUT ux=•; x:PRINT ~ 
20 GO TO 10 
RU N 

valori pentru x : ce se afi seJia: 

123 123 
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3. 14 
12345678 
123456789 
0.123 

.123 
+210 
-210 
12abc 

S teYge ti 1 i teYe le 
16.Schimbati linia 

1211]abc 
si valoarea va fi 

10: 

( eroare! nu sint admise liter-e l 
admisa. 

x=STOP <ENT> <STOP obtineti cu SS+A> 
10 INPUT "x=•;xS:PRINT x$ 

RUN 

va loYi pentru x: 

abc 
12abc 
BaSiC 
aceasta e o VARIABILA SIR 

ce se afiseaza: 

Prin adaugarea caracterului "S" variabila x este definita ca o VARIABILA 
SIR in care se pot introduce orice caractere alfanumerice. 

17.Actionati butonul RESET si introduceti cu atentie: 

10 INPUT "caracter1:w•;aS,"caracter2:u";bf 
20 IF a$)b$ THEN PRINT at;"u>w•;bf:GO TO 10 
30 IF a$(b$ THEN PRINT aS;"u<w•;bf:GO TO 10 
40 PRINT a$;"u=w";b$:GO TO 10 

Programul compara doua caractere introduse la cerere si afis eaz a re l a ti a 
dintre ele, folosind operatorii BASIC 

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

Compararea se face pe baza codurilor ASCII ale caractere lo r , ind i ca t e in 
anexa A.Priviti in anexa A: 

-litera "F" are codul 70, iar litera "E" are codul 69 
Rezulta ca: F>E (pan t ru ca 70)69 ) 

-cifra "7" are codu l 55 , i ar litera "d" are codul 10(1. 
Rezult a ca: 7 <d . 

-semnul 11 1, 11 are codul 37 , i ar semnul"? " are codul 6 
Rezult a c a: 1,(?. 

VeY'ificati execu t ind programu l s i conf ru ntind rezili t ., ,, 
car ac : anexa A: 

ca rac t e r1: 4 ca ract e r 2 : 9 
4(9 

ca rac terl : k caracter2: A 
k>A 

ca rac te rl : 4 caracter2: + 
)+ 

ca rac t eYl : p caYacte r 2: B 
p>B 

18. Introduceti: 

RES ET 
10 CLS : INPUT "a= (5 ... 10l =u "; a:PR INT "a :::u•;, 
20 IF a>==5 ANO a<= lO TH EN CIRCLE 125 , 05, " 
:PAUSE 200 : GO TO 10 
30 IF a<S OR a>lO THEN PRINT AT 18, l ;FLASH 1; 
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•numaY in afaya inteYvaluluil':PAUSE 300:GO TO 10 

PYogyamul va ceYe sa-i intYoduceti un numaY cupYins intYe 5 si 10 si in 
functie de Yaspunsul dvs. ' reactioneaza astfel: 

l)daca numaYul intYodus va fi mai maYe decit sau egal cu 5 <a>= 5) 
SI <in engleza AND> mai mic decit sau egal cu 10 ( a<= 10 >, adica daca va 
fi cuprins in inteYvalul CS,10], CIP-ul va va oferi ca pYemiu un cerc in 
mijlocul ecYanu:ui; (cu instructiunea CIRCLE>. 

2)daca numaYul intYodus va fi mai mic decit S, SAU (in engleza OR> 
mai mare decit 10, CIP va va atYage atentia clipind intunecat ca numarul nu se 
incadYeaza in valorile pYemiabile <cu instYuctiunea FLASH 1>. 

Executati programul si veYificati vigilenta calculatorului <de ex. cu 
a=7, apoi a=3>. 

Pe scurt, programul poate fi comentat astfel: 
-sterge ecranul 
-linia 10 

. cere un numar intre 5 si 10 
• afiseaza numarul introdus 

-linia 20 
. daca numarul este intre 5 si 10 deseneaza un cerc 
. asteapta 4 secunde si apoi intoarce-te la linia 10 

-linia 30 
daca numaYul este mai mic dacit 5 sau mai mare decit 10 afiseaza 
clipitor •numar in afara inteYvalului • 
asteapta 6 secunde si apoi intoarce-te la linia 10. 

19.Incercati acum daca CIP-ul este suficient de "destept" incit sa 
inteleaga si informalii spuse invers. In programul urmator sa-i cereti sa se 
descurce in urmatoarea situatie: · 

-ii ~emorati printr-o variabila sir numele un6i pa~ari cunosr.ute: 
"cuc•; 

-el sa va ceara un nume de pasare; 
-daca vreti sa-i incercati rabdarea nu-i dati la început ce stie 

el, ci orice alte nume de pasari, caz in care sa va ceara cu insistenta 
pasarea pe care o tine el minte; 

-cind ii veti satisface dorinta, sa afiseze bucuros cintecul 
cucului! 

Introduceti: 

RESET 
10 CLS:LET pt=•cuc• 
20 INPUT •o pasare:u•;xS 
30 IF HOT pS=x$ THEN PRINT "alta pasarel":PAUSE SO: GO TO 10 
40 PRINT AT 10,12;FLASH l;"cucul ! !":PAUSE 200: GO TO 10 

In program este utilizat operatorul logic HOT Cin romaneste "nu•> pentru 
a pune conditia: daca pS NU este egal cu xS ATUNCI solicita din nou un sir 
pentru xS. 

Si acum dupa ce ati constatat in dialog direct cu CIP-ul r.um 
calculeaza, daca nu toate notiunile va sint foarte clare, ele vor fi reluate 
cu explicatii suplimentare si in exercitii/intrebari la sfirsitul fiecarui 
capitol. 

Notiuni de baza. Operatori 

Limbajul BASIC foloseste urmatoarele tipuri de operatori: 
a) operatori aritmetici: 

+ adunare 
scadere 

* inmultire 
/ impartire 
+ ridicaye la putere (exponentiere) 
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b) operatori relationali 
= egalitate 
<> neegali late 
> mai mare decit 
< mai mic decit 
>= mai mare decit sau egal cu 
<= mai mic decit sau egal cu 

c) operatori logici 
ANO 1 si 1 

OR •sau• 
NOT negatie 

d) operator de alipire (concatenare) siruri 
+ plus 

Prioritati in executie 

Prioritatea <ordinea) in executie a opera.iilor este urmatoarea: 
1- expresiile din paranteze 
2- + (ridicarea la putere/exponentierea) 
3- *,I (inmultirea,impartirea) 
4- +,- (adunarea,scaderea> 
5- =,<,>,<=,>=,<> 
6- HOT 
7- ANO 
8- OR 

O expres ie cu 
dreapta. 

operatori de aceeasi prioritate se executa de la stinga 

De exemplu expresia 
si se executa astfel: 

3 + : 2 
- 2 se scrie in limbajul BASIC 3+4~/8-2 

Incercati: 

NE\I 

1. 3+16/8-2 
2. 3+2-2 
3. 5-2 
rezultat: 3 

PRINT 3+4+218-2 

Exemplu: [ 3 ( 4 X 5 ,+ 6 2 ) + 7 ] ( 4 2 - 3 ) 
Expresia in limbajul BASIC se scrie astfel: 

Ordinea in executie este: 
1- 6+2 
2- 4*5+36 
3- 3*56+7 
4- 4♦ 2 

5- 16-3 
7- 175•13 

Calculati singuri si notati rezultatul: ______ _ 
Verificati cu o instructiune PRINT imediata. 

la 

Probabil v-ati intrebat deja: dar radicalul sau extragerea de radacina 
cum se calculeaza? 

Pentru exemplificare sa scriem linia de program pentru 
ipotenuzei unui triunghi dreptunghic. Fie variabilele: 

a,b - catetele triunghiului c - ipotenuza 
Formula aritmetica de calcul este: 2~----

c = V a 2 + b 2 
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In BASIC . se poate scYie in doua feluYi: 
<a♦2+b♦2>•0.5 sau SQR<at2+bt2> 

Constante numeYice 

Constantele numeYice pot avea: 
-foymat intres: 

-format 

16 sau +16 
-305 

zecimal (real>: 
6.25 (echivalent cu 6,25> 
0.95 sau .95 (penfru 

-foymat exponential: 
E :!: n (echivalent 
cuprins intre _-38 

Exemple: 
-1234=-1.234E+3=-.1234E4 
5OOOOOO=5E6=5E+6 
-.OOOO123=-1.23E-5=-123E-7 

cu 
si 

0,95) 

10±0 > 
+37. 

unde n este 

Introduceti si verificati afisarea aceluiasi rezultat: 

Orice 

PRINT -.0000123 
PRINT -1.23E-5 
PRINT -123E-7 

Consi3nte sir de caractere 

sir de caractere alfanumerice introduse 
constanta sir. 

Exemple: 
"abc • 
"HR.uCRT• 
"Nu opriti banda, se incarca programul!' 

intre 

un numaY intreg 

•• cons ti ,uie 

Daca aveti nevoie sa folosit! in sirul de caractere chiar caracterul 
<ghilimele), il introduceti de doua ori pentru fiecare aparitie in sir. 

10 PRINT "CIP• -afiseaza: CIP 
20 PRINT •••c1pu•• -afiseaza: "CIP" 

Variabile numeYice 

VaYiabilele numeYice pot fi foymate din oricite 
~lfanumerice, cu conditia sa inceapa cu o litera: 

Exemple: 
a 
p237 
material58 

Introduceti: 

10 LET lungimea=8:LET latimea=6 
20 LET supt~fata=lungimea•latimea 
30 ?RINT•~uprafata=•;suprafata 
RUN 

In acest pY~gram aveti: 
-constante numerice: 6 si 8 
-constante sir: •supYafata=• 
-variabile numerice: lungimea, latimea 1 suprafata 
Variabile sir de caractere 

caractere 

o 

Puteti defini in program vari~bile carora sa le puteti atribui diferite 
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., uri de c ar-ac tere alfabetice si numerica. 
l{un,· L. unei vadabile sir trebuie sa contini:J o singu 1r,'.! litera urmald · i. 

-;mn ~l $. 

Exempl':! : 
A$=" 0A sau NU" 
x$="SALUT!" 

l:n sll' de car-actere poate fi utiliz3t si par-tial sut: for-ma de S·J, , ::;i;_ 
Minevr-area subsirurilor se face cu 

S=Cnl TO n2l 
S este o constanta sir sau o variablla sir 

- nl pr-imul caracter- al subsirului 
- n2 ultimul car-acter- al subsirului. 

Fie s i y·u l : a$=" abcde • 
Vedf1 cati manevrarea lui introducind urmatoare k instructi1ini , 1, 

AKe~ut i e imediata: 

CLS 
ET a$="abcde• 

PRINT 12345 
PRI NT a$ 

PR INT a$(3l 
PRI NT a$ (2 TO 4l 
PRINT a$ (w TO 3 l 
PRINT a$ <2 TOul 
PRINT a$ (2 TO 2l 
PRINT a$ <4 TO 3) 
PRINT a$ ( 1 TO 5 l 

Ce se afisi=?ata 

12345 
abcde 
C 

b;:d 
abc 
bcde 
b 

linie vida (bljn kl 
abcde 

PRINT a$ ( l TO 6 l mesaj de eroare deoar-ece sirul 
are numai 5 car-acter-e 

Iata un exemplu mai sugestiv. 
Daca introducem intr-un sir lunile anului pr-escur-tate in tr-ei litere 

as tfel: l$="ian feb mar apr mai iun" 
Putem extr-age pentru un eventual calendar- subsir-uri. Intr-oduceti si 

V€ YÎ f i Ca ti ! 
NEU 
10 PRINT "12345678901234567890123456789012• 
20 I.ET lS="ian .... fen...maruapr .... maiuiun• 
30 PR I NT li 
40 PRINT "luna 2-a:";1$(4 TO 7) 
50 PR INT • trim . 1: •; l$(L.JTO 11) 
60 PRINT "pr-imavara incepe in luna";l5 (8 TO l' 
70 PRINT "semestrul 1:u"; 1$ 
RUN 

Notati4 exponentiala a numer-elor 

mari si cele foar-te mici pot f: ~xp r ,~~L-Numerele foar-te 
exponentiala astfel: 

1234000000=1.234e+9 

mantist lexponent (se poate nota cu "f" ,;au "<- ;; ; 
f"lan.,ti sa repr-ezinta numarul zecimal (in locul vi,"' .. tl <i . 

punctul), iar- exponentul este for-mat din liter-a "E" urma ta d 2 t ,,1 

ar-ata pozit ia punctului zecimal. 
Daca exponentul este pozitiv, numarul resi::,ectiv s~ oi ;;,1:,. 

spre dreapta a punctului zecimal. 
3.7e12=3700000000000 

LI -------l►•12 pozitii 
Daca exponentul este negativ, numarul respecti v se c~ 

spre stinga a punctului zecimal. 
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Exemplul 
e,cponentiala: 

56e-8=0,00000056 
8 pozi ti l ◄ 1 
urmator va va ajuta sa · intelegeti mai bine reprezentarea 

31400 
3140 

314 
31,4 
3,14 
0,314 
0,0314 
0,00314 
0,000314 
0,0000314 

3.14e4 
3.14e3 
3.14e2 
3 .14e 1 
3. 14 
3.14e-1 
3.14e-2 
3.14e-3 
3.14e-4 
3.14e-5 

Daca CIP-ul va va afisa un rezultat sub forma exponentiala, dvs. veti 
putea obtine forma zecimala obisnuita destul de usor, luind in considerare 
semnul e,cponentului.Daca este+ scrieti punctul zecimal la dreapta cu atitea 
pozitii cite arata exponentul. 

9.876543E8 este 987654300 
I ► 8 pozitii 

Daca semnul este negativ, scrieti punctul zecimal la stinga cu numarul 
indicat.de pozitii. 

23e-6 este 0,000023 
6 pozitil ◄ I 

Operatori relationali 

Un program BASIC se e,cecuta •secvential• linie dupa linie, 
posibilitatea sa-i spuneti calculatorului, ca in anumite conditi• 
repecte secventa crescatoare a numerelor de linii. Pentru aceasta 
folosi instructiunea de testare conditionata IF ... THEN ••• Cin 
DACA •. • ATUNCI ... >. 

IF conditie THEN actiune 

dar aveti 
sa nu mai 

veti putea 
traducere: 

Cind conditia este indeplinita se executa actiunea indicata dupa THEN. 
Conditia <sau testul> care urmeaza dupa IF o puteti pune folosind 

operatori relationali. 

opera tor 

> 

< 

>= 

<= 

<> 

semnificat ie 

mai mare decit 

mai mic decit 

mai mare decit 
sau egal cu 

mai mic decit 
sau egal cu 

nu este egal , cu 
(di ferit de) 

exemple (vezi anexa A) 

4)3 

3(4 

x>=y 

p<=q 

507 

b)a 

a<b 

n>=S 

t<=10 

m<>N 

----------·-----------------------~----------
= egal cu ><=4 
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Operatori logici 

' In instructiunea IF veti putea ~tiliza operatori logici: 
AND Cin traducere: sr> 
OR C SAU l 
NOT <NU> 

ANO 

Folosind ANO intre doua conditii, impuneti ca 
indeplinite pentru ca sa se execut~ ce urmeaza dupa THEN 

IF conditial ANO conditia2 THEN •.. 

amindoua sa fie 

Pentru a intelege mai bine, inchipuiti-va o teava prin care cuYge apa si 
care are doua robinete Rl si R2: 

Rl R2 
ap~ -X:: -,- """' 

► ---:V:------~----~ 
... , ,,,, 

I I I I \ .. ,, , Fig.4.1 

Ele pot fi in urmatoarele combinatii: 

Rl 

inchis 
inchis 
deschis 
deschis 

R2 

inchis 
deschis 
inchis 
deschis 

Efect 

nu curge apa 
nu curge apa 
nu curge apa 
apa curge 

Condjtiile se pun deci astfel: 
OACA Rl=deschis SI R2=deschis ATUNCI apa cuyga 

In BASIC-S veti scrie: 

IF Rl= •.••.• ANO R2= ...•.. THEN .•.... 

OR 

OperatoYu 1 
suficient una 
THEN. 

logic OR il veti folosi atunci cind din doua conditii 
sa fie indeplinita, pentru ca sa se execute ce ur meaza 

lnchipuiti-va acum teava de apa ramificata astfel: 
Rl 

ap~ ~----
R2 ,,,,, 

I I I ,\ , , : \' Fig. 4.2 

este 
dupa 

Se observa imediat ca un singur robinet este suficient sa fie deschis 
pentru ca apa sa curga. 

Conditiile se pun astfel: 
OACA Rl=deschis SAU R2=deschis ATUNCI apa curge 

In BASIC-S veti scrie: 

IF Rl= ••••• OR R2= •..•. THEN ••••• 
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Operatorul NOT se foloseste inaintea unei conditii 
este indeplinita, se executa ce urmeaza dupa THEN. 

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

Alipirea (concatenarea) sirurilor 

Puteti reunii doua siruri de caractere intr-unul 
operatorul de concatenare (alipire)•+• 

aS=b'S+c'S 

Presupunind ca variabilele sir sint 

LET bf=Nintreprinderea• 
LET cS="~ELECTRONICA' 

dupa executarea liniei: 

LET a'S=bS+cS:PRINT as 

se va afisa pe ecran: 

Intreprinderea ELECTRONICA 

Intrebari recapitulative si exercitii 

',djJJ.lUJ.UJ. 't 

care daca NU 

singur, folosind 

I 4.1 In executia operatiilo r aritmetice exista o ordine (prioritate). 
Scrieti in ordine inversa ce operatii se executa: 

4) _________ (ultimele) 

3) ---------
2) ---------1) _________ (primele) 

I 4.2 Scrieti forma BASIC pentru calculul expresiilor: 
a x b 

1 ) d = + H1 
C 

(a+ 5) b17 

2) e = 

2 7 ( c--d-) +l 
' b 

3) y = ax 2 +bx+c 
I 4.3 Gasiti erori le in urmatoarele constante: 

constanta eroare 
--------- ------

a> 4.320E2.1 ------------------------------b) 1,05 ------------------------------c) S.666E+42 ------------------------------dl 0.702-E6 --·----------------------------I 4.4 Ce rezultat Ya fi afisat dupa executarea urma-torului 

10 LET A=5:LET 8=8:LET :C=<A*B+2)/7:PRINT C 

I 4.5 Cum vor fi afisate urmatoarele numere: 

program: 

a> 
bl 

I 4.6 

1200000000 ----------------
0,000000444 ---------------­

Care este forma zecimala obisnuita a urmatoarelor constante 
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numerice: 
a> 
b) 

3.001E+10 
1.989E-6 

I 4.7 Date fiind urmatoarele variabile: 
M,M$,Abc,P123,X$,sir,doi,S$ 

precizati care sint: 
a) variabile numerice: __________ _ 
b) variabile sir: _______________ _ 

I 4.8 Ca urmare a instuctiunii: 

IF a<=13 AND b>5 THEN PRINT x 

se afiseaza x daca: 
1) a=13;b=13 (raspundeti da/nu> 

<da/nu> 2) a=20;b=20 
I 4.9 Daca introduceti: 

10 LET D$="am CIP" 
20 IF b$=•stiu BASIC" OR D$="am CIP" 
THEN PRINT "sint bucuros!" 
30 PRINT "regret!" 

dup~ executia programului veti primi raspunsul "sint bucuros!"? 
a> (da/nu) 

bl De ce?--------------------------------------
1 4.10 Atentie o intrebare putin mai dificila! 
Judecati cu atentie si incercati sa raspundeti, apoi introduceti 

programul si verificati-va rationamentul initial. 
Fie urmatorul program: 

Ce mesaj 
a> 
b) 

5 PRINT 
10 INPUT "x=";x,•y=•;y 
20 PRINT •x=";x,•y=•;y 
30 IF NOT x<>y THEN PRINT "AAAA":GOTO S 
40 PRINT •ssae• 

v~ fi afisat daca introducem: 
x=4 y=1 ______ _ 
x=8 y=8 _____ _ 
x=l y=4 _____ _ c) 

I 4. 11 Fi~ urmatorul program: 

10 PRINT "introduceti pentru y valoarea 1,2 sau 3" 
20 INPUT "y=•; y 
30 IF y=l 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 dupa executie daca: 

y=2 
y=l 

ry=3 

b)Care sint in program constantele numerice? 
c>Care sint variabilele numerice? 
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d)Care sţnt co~stantele sir? 
e)Ce se intimpla daca introduceti pentru y o valoare diferita de 1, 2 sau 

3? 

R 4.1 

R 4.2 

RaspunsuYi 

4) adunarea/scaderea 
3) inmultirea/impartirea 
2) exponentierea 
1) expresiile din paranteze 
ll d=talEb)/c+lO 
2) e=C(a+5)lEb+nl/(2.7lE(c-d/b)+1) 
3) y=a•x+2+b•x+c _ 

R 4.3 al exponentul nu este numar intreg 
bl virgula nu este admisa 
c> exponent prea mare ()37) 

R 4.4 
R 4.5 

dl exponent gresit (trebuie:E-6> 
6 

R 4.6 

R 4.7 

al 1.2E+9 
b) 4.44E-7 
al 30010000000 
b) O, OO0O0198'i 
al M, Abc,P123,sir,dol 
bl MS,XS,SS 

da R 4.8 1) 2 > nu 
R 4.9 a) da! 

bl pentru ca OR cere sa fie indeplinita .o singura conditie. 
R 4.10 Linia 30 a programului se citeste asa: 

daca NU este x diferit de y (adica x=y> afiseaza "AAAA• si intoarce-te la 
linia 5. 

In cazul in care conditia pusa in linia 30 nu este indeplinita (adica x 
este diferit de y> programul trece la linia 40 si afiseaza mesajul 
corespunzator. 

Deci raspunsurile corecte sint: 
al BBBB 
b) AAAA 
c> BBBB 

R 4.11 al ALB 
ROSU 
VERDE 

bl 1, 2 si 3 
C) y 
dl "ROSU","ALB","VERDE• 
el executia programului este oprita prin STOP (linia 100) 
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CAPITOLUL 5 
INTRARI, IESIRI, APLICATII SIMPLE 

LET;INPUT;READ;PRINT;PRINT TAB;PRINT AT;R~M;SAVE;LOAD 

In acest capitol cunostintele dvs. de BASIC vor fi imbunatatite, prin 
detalii asupra posibilitatilor de introducere a datelor, de obtinere a 
rezultatelor si prin exemple de programe comentate. 

Treptat, va veti insusi notiuni despre realizarea unor programe proprii 
bine gindite si clare, despre stocarea lor pe caseta magnetica si despre o 
operatie pe care o veti executa foarte frecvent si anume incarcarea unor 
jocuri/programe de pe casete magnetice. 

1. Anulati programul existent in memorie. Aveti doua posibilitati: 
-prin actionarea tastei RESET 
-prin instructiunea NEij 

2. Introduceti si executati urmatorul program: 

lOINPUT •a=•;a 
20INPUT •b=•;b 
30INPUT •c=•;c 
40LET d=a+b+c 
50PRINT d 
60STOP 
RUM 

Programul dispare de pe ecran si cursorul clipeste intrebator in coltul 
ecranului asteptind o valoare pentru variabila numerica •a•. 

Introduceti, de exemplu: 
a=2 
b=4 
c=6 
Scrieti ce se afiseaza: 

Retineti ca cele trei instructiuni INPUT au permis introducerea prin 
interogare, de valori pentru variabilele numerice a, b sic. 

3. Anulati liniile 10 si 20 si introduceti din nou comanda de executie 

10 <ENT> 
20 <ENT> 
RUN <ENT> 
c=9 

Notati mesajul afisat: ____________________ _ 
CIP-ul a incercat fara succes sa execute adunarea din linia 40 si a 

semnalat ca nu a gasit variabilele •a• si 1 b1 • 

4.Schimbati linia 30 punind toate variabilele, separate prin virgule: 

30 INPUT •a=•;a, 1 b= 1 ;b, 1 c=•;c 

ii Aveti programul: 

LIST 
30 INPUT •a=";a,'b= 1 ;b, 1 c=•;c 
40 LET d=a+b+c 
50 PRINT d 
60 STOP 
RUM 
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De aceasta data cursorul clipeste cerind valoarea lui •a•, dupa care sare 
la mijlocul liniei si cere pe "b• si apoi sare in linia urmatoare cerind pe 
•c •. 

a=lO 
c=S.7 
Rezultat: 

5. Introduce t i : 

b=4.3 

30 READ a,b,c <READ obtineti cu SS+CS si apoi A> 
LIST 

Veti avea pe ecran: 

30 READ a, b, c 
40 LET d=a+b+c 
50 PRINT d 
60 STOt' 
RUN 

Notati mesajul afisat: _______________________ _ 
Explicatia este urmatoarea: instructiunea READ este o alta posibilitate 

de a introduce date, direct in program sub forma de constante numerice fixe . 
Deocamdata neavind aceste date, executia liniei 30 READ ... a generat 

mesajul de mai sus, care va atrage atentia ca nu sint date. 
6.Acum introduceti: 

35 DATA 2, 4, 6 
RUN 

Avind datele cunoscute, CIP-ul executa fara 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 

Observau ca 
<chiar si inaintea 

desi linia DATA a fost plasata in alta 
instructiunii READ> BASIC-S accepta 

programu 1. 
8.Anulati programul anterior si 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 
RUH 

Notati ce se afiseaza: 
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Instructiunea READ a •citit• cite doua valori din DATA, in linia 
facut impartirea, linia 30 a determinat afisarea rezultatului si totul a 
reluat cu alta pereche de date pina cind acestea au fost epuizate. 

9. Anul a ti lini a 50 s i introduce t i : 

5 DATA 36,6 
45 DATA 64,32 
70 DATA 35,5 
RUN 
Se afiseaza: 
6 
2 
7 
Out of DATA, 10: 1 

20 a 
fost 

Putett pune deci mai multe instructiuni DATA intr-un program? <DA/NU) 

Probabil ca ati raspuns corect: da! pot fi mai multe instructiuni DATA, 
amplasate oriunde in program. 

10.Anulati programul si introduceti: 

100 LET G=1S 
110 PRINT t:i 
120 STOP 
RUN 

Notati rezultatul: 

11.Schimbati linia 110: 

1 l O P R I NT " G 11 

RUN 

Ce se afiseaza acum ca rezultat? 
De re ti nu t: 

-PRINT constanta numerica - afiseaza valoarea constantei 
-PRINT nconstanta sir" afiseaza continutul constantei sir. 

12.Daca introduceti: 

110 PRINT •greutatea=•;G 

Ce credeti ca se va afisa dupa executie? _____________________ _ 
Executat! programul ,1 verificati raspunsul dvs. 
13.Anulati programul anterior si introduceti: 

10 READ x 
20 PRINT x 
30 GO TO 10 
40 DAT,A 20, 21, 22, 2:3 

Executati programul si notati rezultatul: 

14.Schimbati: 
20 PRINT x, 
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ObseYvati ca apaYe o viygula dupa x. Executati pYogYamul si notati din 
nou Yezultatul: 

15. Mai schimbati linia 20 astfel: 

20 PRINT x; 
RUN 

(; dupa xl 

Notati modul de afisaye: ______ _ 
Retineti deci modul de afisaYe diferit dupa cum este 

instYuctiunea PRINT: 
incheiata 

-cu viYgula: se afiseaza pe doua coloane <la maYginea si la mijlocul 
ecYanuluil; 

-cu punct si viYgula: se afiseâza Yezultatele unul alatuYi de 
celalalt; 

-faYa viYgula/punct si viygula - se afiseaza Yezultatele unul sub 
altul. 

16. Adaugati si schimbati in pYogYam: 

5 PRINT "01234567890123456789012345678901• 
20 PRINT TAB 3;x 
RUN 

.Linia 5 a numeYotat cele 32 (0-31) pozitii ale 

.In linia 20 s-a intYodus TAB 3, caYe impune 
incepind cu pozitia 3. 

ObseYvati pe ecYan obtineYea celoY de mai sus. 
17. Sa schimbam pozitia de afisare si datele: 

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

Rezultatele sint afisate incepind cu coloana 15. 
18. Adaugati si schimbati in pYogYam: 

unei linii de afisare; 
afisaYea yezultatelor 

8 PRINT 1:PRINT 2 - numeYoteaza la maYgine linia 1 si linia 2 
10 READ x$ 
20 PRINT AT 2,10;FLASH1;x$ 

L ~ af iseaza clipi tor 
afiseaza incepind cu linia 2, pozitia (coloana> 10. 

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

PYogramul tYebuie sa aYate astfel: 

5 PRINT 11 01234567890123456789012345678901 1 

8 PRINT 1:PRINT 2 
10 READ x$ 
20 PRINT AT . 2,10:FLASHl;x$ 
30 DATA "abc" 

Executind pYogYamul veti obtine uYmatoYul Yezultat: 
.---pozitia <coloz"lal 10 

01234567890123456789012345678901 
1 21 abcl . 

linia 2 clipitoY 
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Notiuni de baza 

Datele care sint primite de un program si _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 

Sintaxa comenzii: LET v=e 

Exemplu: LET a=15 se citeste "fie a egal cu 15" si 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 il puteti intelege analizind urmatorul 
prog~am: 

[ 
10 LET k=S 
20 PRINT k; 
30 LET k=k+ 1 
40 GO TO 20 

Dupa executie se afiseaza: 
5678910 ... 

Initial k ia valoarea 5 care este afisata. La executia liniei 30, 
valoarea anterioara este crescuta cu 1, astfel incit a doua oara va fi afisata 
valoarea 6 e te. 

INPUT 

Instructiunea INPUT Cin traducere: introduceti) 
datelor direct de la tastatura. 

Sintaxa: INPUT "c";v1;v2 

permite introducerea 

.ceste un sir optional de caractere care expliciteaza datele; 

.v1,v2 ... sint nume de variabile numerice/sir de caractere. 
Spre deosebire de LET, instructiunea INPUT permite deci introducerea 

conversationala a datelor. Cind CIP-ul o intilneste, opreste executia 
programului si cursorul clipeste intrebator pina cind dvs. raspundeti prin: 

a) introducerea datelor solicitate, dupa care executia programului 
continua; 

b) introducerea instructiunii STOP in vederea renuntarii la executie. 
Exemple: 

INPUT x - introduce pentru variabila x, valoarea tastata. 
INPUT "a=?";a - afiseaza a=? si introduce valoarea tastata; 
INPUT a;~;c - solicita pe rind valori pentru a, b sic. 

Puteti deci cere introducerea datelor pentru mai multe variabile printr-o 
singura instructiune INPUT. 

Variabilele pot fi separate prin punct si virgula sau prin virgula: 
INPUT m;n - cere date pentru m si cursorul ramine in aceiasi pozitie. 
INPUT m,n - cere date pentru m si apoi sare in coloana 15 pentru n. 
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READ .... 

Instructiunea READ (in traduceYe: ci teste!> atYibuie unoY vaYiabile vl, 
v2, .•. valoaYea unoY expYesii/date succesive din listele instYuctiuniloY DATA 

Sintaxa: READvl,v2, .•• 

DATA 

InstYuctiunea DATA peYmite intYoduceYea valoYiloY pentYu v~Yiabile. 
Sintaxa: DATA el, c2, •.. 
Exemple: 

READ m,n,pS,qS 
DATA 25,1703,"cuvint","CIP• 

Pentyu a intelege mai bine ce efect au cele doua instYuctiuni, inceYcati 
exemplul de mai sus astfel: 

10 DATA 25,1703,"cuvint•,•cIP• 
20 READ m,n,pS,qS 
30 PRINT m,n,pS,qS 
RUN 

InstYuctiunea READ difeya de INPUT pYin faptul ca pYogYamul nu se opYeste 
sa astepte ca datele sa fie intYoduse pYin tastatuYa, ci !e cauta 4utomat in 
instyuctiunea DATA. InstYuctiunea DATA poate fi plasata oYiunde in pYogYam, 
chiaY si înaintea instYuctiunii READ. 

Se obisnuieste ca toate instYuctiunile DATA sa fie puse la sfiYsitul 
pYogYamului, inaintea instYuctiunii STOP. 

Pot fi mai multe instyuctiuni DATA sinu este necesaY sa fie gYupate in 
pYogYam. InstYuctiunea READ citeste ~e Yind valoYi pentyu vaYiabilele 
specificate, din DATA incepind cu numaYul de linie cel mai mic. Daca numaYul 
de vaYiabile depaseste pe cel al dateloY se afiseaza mesajul: Out of DATA 
si pYogYamul este opYit. 

RESTORE 

Instructiunea RESTORE (in traduceye: Yestabileste!) peYmite folosiYea 
aceluiasi set de date, de catYe mai multe instYuctiuni READ . 

Sintaxa: RESTOREun 

Un indicatoY de citiYe este Yestabilit la instYuctiunea DATA cu numaY de 
linie n, astfel incit uYmatoaYea instructiune READ va incepe citiYea de la 
acea linie. 

Exemplu: 
10 READ a,b,c - citeste valoYi din liniile 50 si 60 
20 RESTORE 50 - Yestabileste ca linie de citiYe linia 50 
30 READ z,x - va citi din nou in linia 50 
40 PRINT a;b;c;z;x; (intYoduceti apostyof intYe vaYiabilel 
50 DATA 1,2 
60 DATA 3,4 
70 DATA 5,6 - de aici nu citeste 
80 STOP 
RUN 

Rezu 1 ta t: l 
2 
3 
1 
2 
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Nota: Separarea variabilelor din instructiunea PRINT cu apostrof, are ca 
efect afisarea fiecareia intr-o linie noua. 

PRINT 

Afiseaza pe ecran constante, variabile sau expresii calculate. 
Sintaxa: 

PRINT n - afiseaza valoarea constantei numerice 
PRINT "sir" - afiseaza sirul dintre ghilimele 
PRINT x;y;aS - afiseaza x, y si a$ in aceeasi linie (fara spatii 

intre ele) 
PRINT x,y,aS - afiseaza alternativ incepind din coloanele O si 16 
PRINT x'y'a$ - afiseaza fiecare valoare in linie noua. 

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

PRINT x•y,z 

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

Incercati: 

NEU 
10 LET x=5:LET y=6:LET z=7 
20 PRINT "5•6=";x•y,z 
RUN 

Notati ce se afiseaza: ___________ _ 
Schimbati si adaugati liniile: · 

20 PRINT x,y 
25 PRINT-◄---
30 PRINT x;y 

afiseaza o linie vida 

35 PRINT 
40 PRINTx'y 
RUN 

5 
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PRINT AT l,c 

6 +--separare cu virgula 
..-separare cu punct si virgula . 
+--separare cu apostrof 

Forma PRINT AT ... Cin traducere afiseaza la . . . ) o puteti folosi cind 
vreti sa afisati ceva intr-o anume zona a ecranului. Afisarea începe cu 
pozitia data de: 

1 (0-21) - numar linie 
c (0-31) - numar coloana 

Incercati sa afisati in mijlocul ecranului un mesaj: 
PRINT AT 11,9;"0PRITI BANDA" 

linia ll_J Lincepind din cQloana 9 
Afisarea pe ecran poate fi programata in doua moduri: 
-grafica - pentru desene (va fi explicata in capitolul 9) 
-alfanumerica - pentru caractere 
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Macheta ecranului 

In afisarea alf~numerica ecranul este impartit in 24 linii orizontale si 
32 coloane <Fig.5.1). 

Afisarea unui caracter poate fi pozitionata oriunde pe ecran, prin doua 
coordonate: numar linie, numar coloana. 

· Liniile 22 si 23 sint folosite pentru editarea liniilor noi de program 
sau a celor in care doriti sa faceti modificari; 

Incercati urmatoarea linie multipla PRINT care va produce un dreptunghi 
in mijlocul ecranului, in care va fi scris sirul "CIP": 

tastati:CS+9 si CS+BT ptastati CS+9 si apoi SS+P 
10 PRINT AT 7, 11; •■■■■■■■• ;AT 8, 11; "■www w w ■"; 

AT 9,11:"■ uCIPw ■ ";AT 10,ll;"■ w w u u u ■";ATll,11; .......... 
Caracterul ■ i l obtineti cu (CS+9) CS+B <Anexa B>. 

coloane 1 
10123tS678901 

2 3 
23456789012345678901 coordonate x .... 

lini11 
g 

175 pixeli -

1 pixel 
+-(255,135)° 

7 
8 
9 

coloana 11 120 + 1 pixe 1 

10 
9--.i linia 

l 
5 

~ 
26 

1 

~ ,a 40 80 120 
coordonate y 

Fig.5.1 

. 

160 200 
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PRINT TAB 

Pozitionarea pe liniile ecranului se mai poate obtine si cu forma 
PRINT TAB c 

unde c reprezinta coloana din ~are sa inceapa afisarea. Daca ceste mai mare 
decit 31 afisar€~ se face in continuare pe linia urmatoare. 

Introduceti si executati: 

NEU 
10 PRINT "01234567890123456789012345678901" 
20 PRINT TAB 5;"f";TAB 8;" ♦ ";TAB 25;"t";TAB 32;"*";TAB 35; "*" 
RUN 

REM 

Instructiunea REM (prescurtare de la REMARK> permite introducerea in 
program a unor comentarii utile celui care analizeaza un program. REM nu este 
luata in considerare la executia programului, dar apare ori de cite ori 
programul este listat, usurind foarte mult intelegerea lui. 

Este bine sa va obisnuiti sa introduceti asemenea comentarii in 
programele dvs. 

Pentru a arata utilizarea instructiunii REM si avantajele ei, comparati 
cele doua exemple care urmeaza. Ambele programe produc aceleasi rezultate, dar 
unul din ele este "comentat". 

5 LET w=O 
10 INPUT x,y,z 
20 LET w=(x+y+z)/3 
30 PRINT w 
40 STOP 

10 REM nume program:PRG 
20 REM calculeaza media aritmetica 
30 REM introducerea numerelor 
40 INPUT x,y,z 
50 REM calculul mediei 
60 LET w=<x+y+z)/3 
70 REM afisarea rezultatului 
80 PRINT w 
90 STOP 

Exemple de programe 

Stimate cititor, consider ca sinteti suficient de pregatit sa incepeti sa 
analizati si sa scrieti programe din ce in ce mai complicate. 

In acest capitol vom analiza citeva exemple, vom enunta altele pe care sa 
le realizat! singuri. 

Curaj! Veti constata ca ati retinut mai multe cunostinte decit va 
inchipuiti. 

Mai intii sa recapitulam: 
-un program este format din instructiuni 
-o linie de program poate contine una sau mai multe instructiuni 
separate prin•:• 

-fiecare linie trebuie numerot~ta 
-instructiunea REM se foloseste 

programului 
-pentru introducerea datelor se 

.LET 

.INPUT 
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pentru comentarea (documentarea) 

folosesc instructiunile: 



.READ •.• DATA CREST0RE> 
-pentru calcul se folosesc instructiunile: 

.LET 
.PRINT 

-pentru afisarea rezultatelor se folosesc instructiunile: 
.PRINT 
.PRINT AT 
.PRINT TAB 
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Iar acum citeva sugestii, pentru ca sa realizati programe bune 
~ 1 ••• frumoase. Este indicat sa urmati urmatoarele faze: 

-analizarea problemei in vederea stabilirii: 
. intrari lor 
.prelucrarilor 
.iesirilor 

-proiectarea programului -
-codificarea in limbaj BASIC 
-testarea si punerea la punct a programu1ui. 

Stiu ca sinteti nerabdator sa faceti cit mai repede programe, dar nu 
sariti rindurile urmatoare prin care va semnalez citeva greseli facute de 
incepatori. Unele greseli sint simple, cele facute chiar la introducere 
(tastare gresita, erori de sintaxa> si vrind nevrind va trebui sa le 
corectati pentru ca CIP-ul vigilent nu le accepta. 

Sint insa erori mai subtile, de 'logica, si acestea sint sesizabile de 
abia prin obtinerea unor rezultate necorespunzatoare. Pentru ele trebuie sa 
faceti o "depanare• a programului, actiune despre care vom discuta in alt 
capitol. 

16. 

Pentru evitarea greselilor 
-respectati sintaxa 

forma de MEMENTO, 
alfabetica). 

de introducere va recomand: 
ceruta de BASIC Cin anexele C si D 
toate comenzile / instructiunile 

-tastati <ENT> la sfirsitul fiecarei linii de program. 
-nu tastati litera O in loc de cifra O <zero). 

ave t i sub 
in ordine 

-fiti atent la numarul de linie, sa nu il repetati pe cel al uneia 
existente, pentru ca aceasta va dispare .• 

-anulati vechful program prin NEU sau RESET! 

Exemplul 5.1 

Sa se realizeze un program pentru calculul unei expresii matematice date: 
Intrari: 
a,b,c,m,n - variabile numerice introduse prin tastatura in coloanele O si 

m 
Pre lucrari: x = [ 2{a+b) 2 +3c 2 J n+l 

Iesiri: 
x= valoarea lui x 
Se doreste deci nu numai afisarea valorii rezultatului, ci a unei forme 

explicite 
x=rezu l ta t 
Algoritmul problemei: 
1.solicitarea si memorarea datelor de intrare. 
2.calculul expresiei 
3.afisarea rezultatului 
4.stop 

Codificarea programului: 

10 REM nume program PRGS.1 
20 REM program pentru calculul unei expresii matematice· 
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/ 

30 REM introducerea datelor 
40 INPUT a;b;c;m;n 
50 REM calculul expresiei 
60 LET x=<2•<a+bl ♦ 2+3•c♦2l ♦ (m/n+1l 

70 REM afisarea rezultatului 
80 PRINT •x=•;x 
90 STOP 

Doua prec iz ari : 
1 . -la expresii cu parant~ze trebuie sa verificati ca numarul parantezelor 

deschise•(• sa fie egal cu cel al parantezelor inchise ")". 
2.-daca va aflati in executia unei instructiuni INPUT si dintr-un motiv 

oarecare doriti sa intrerupeti introducP.rea, singura posibilitate este de a 
sterge inapoi cu DELETE pinase opreste cursorul si sa dati STOP <ENT>. 

Introduceti programul, notati pe o hirtie datele introdu~e si rezultatul: x= ________ _ 

Schimbati linia 60 astfel: 

60 LET x=<2•<a+blt2+3•c+2l ♦ (m/(n+lll 

Executat, programul cu aceleasi date si notati din nou rezultatul 
x= ______ _ 
Observati ca rezultatele difera desi nu v-a fost semnalata nici o eroare 

la introducere. 

date. 

De ce difera rezultatele? 
Care este cel bun? (nu calculati cu creionul, ci analizati programul! l 

Exenip lu r 5. 2 

Sa se scrie un program pentru calculul sumei totale a unor cantitati 

- Intrari: 
c=cantitatea, ceruta sub forma explicita: 
cantitate= valoarea ce se introduce 

- Iesiri: 
total - suma cantitatilor introduse pina in acel moment. 
Afisarea sa se faca in doua rubrici denumite CANTITATEA si TOTAL 
decalate astfel: 

" coloana O 
CANTITATEA 
---------------------

de ex. 3 
2 

-Pre lucrari 

" coloana 16 
TOTAL 
===== +-subliniere 

+-prima linie cu date 
3 ._ pe a l ta l i n ie 
5 ._ (3+2) 

.TOTAL= O - valoarea initiala a variabilei TOTAL 

.TOTAL= TOTAL+ c - se insumeaza totalul anterior cu cantitatea nou 
introdusa 

-Codificare~ programului: 

10 REM nume program PRG5.2 
20 REM program pentru insumarea unor date 
30 REM afisarea capului de tabel 
40 PRINT "CANTITATEA","TOTAL" 
50 PRIHT •----------",•-----• 
60 REM solicitarea cantitatii 
70 INPUT "cantitate=•;c 
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80 REM calculul totalului 
90 LET total= total+ c 
100 REM afisarea cantitatii si a iotalului 
110 PRINT c',total 
120 REM solicitarea altei cantitati 
130 GO TO 70 
RUM 

Ce s-a intimplat? 
A fost afisat capul de tabel, dar sinteti avertizati ca nu a fost gasita 

variabila in linia 90. Deoarece variabila c tocmai ati introdus-o rezulta ca 
nu a fost ga~ita variabila total. 

CIP-ul •v-a prinsN cu o greseala de logica. I-ati cerut ceva pe care ati 
uitat sa i-o definiti mai inainte. 

Corectati greseala introducind ceea ce de fapt ati prevazut • la 
prelucrari: declararea si initializarea variabilei •TOTAL". 

25 REM initializarea variabilei de totalizare 
28 LET total= O 
RUM 

Acum programul se executa. Introduceti citeva cantitati si verificat!: 
CANTITATE TOTAL 
------------------

4 

6 

185 

1000.5 

2E+9 
2.OOOOO12E+9 

4 

10 

195 

1195.S 

La ultimul total; numarul fiind foarte mare, a fost rotunjit pentru a 
putea fi afisat cu 8 cifre: 

2.0000011955 ---• 2.0000012 

Salvarea programelor pe caseta 

Deoarece in continuare va voi propune sa realizat! 
•teme• date, veti dori eventual sa le pastrati 
calculatorului ca sa le revedeti altadata. 

singuri programe pe 
si dupa oprirea 

Pentru aceasta va fi nevoie sa le salvati pe o caseta magnetica 
externa a CIP-ului), de unde sa le incarcati din nou in memorie 
doriti. 

<memoria 
oricind 

Pregatiti deci casetofonul, o caseta (atentie, ce veti inregistra va 
sterge ceea ce aveati deja pe caseta!). 

Puneti cablul de legatura intre CIP si casetofon. 

Inregistrarea programelor pe caseta 

Cind doriti sa salvati un program procedati astfel: 
a> - fiind in mod comanda (cursor K> introduceti comanda: 

SAVE"nume program" LINE numar <ENT> 

Exemplu: 
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SAVE NPRGS.2• LINE 10 <ENT> 
0btineti mesajul: Start tape, than press any key 

adica: Porniti banda, apoi apasati orice tasta 
b) - fara sa porniti banda apasati orice tasta. 
L-ati •pacalit• pe CIP, el incepe transmiterea programului catre 

casetofon si puteti astfel regla nivelul de inregistrare. Acesta este bine sa 
fie cit mai mare, chiar peste limita recomandata pentru muzica. 

c> - mai introduceti odata comanda 
SAVE "nume program• LINE numar <ENT> 

si acum ascultati-i sfatul, pornind intii banda si dupa citeva secunde (pentru 
a se crea un spatiu pe banda intre programe) apasati orice tasta. Daca totul 
merge normal obtineti confirmarea prin OK (totul in ordine>. 

Un program salvat numai cu: 
SAVE •nume program• <ENT> 

la incarcarea de pe caseta va fi lansat in executie prin comanda RUN, spre 
deosebire de cazul in care introduceti in comanda SAVE numarul primei linii 
din program Cca in exemplul de mai sus>, cind programul va fi lansat automat 
in executie. 

Alte forme ale comenzii SAVE le gasiti in anexa C. 

VERIFV 

O deprindere buna este aceea de a verifica de fiecare data, daca salvare~ 
s-a facut corect. Pentru aceasta: 

a) - derulati banda la inceputul inregistrarii 
b) - introduceti comanda: 

VERIFV •nume program" <ENT> 

c) - porniti banda 
Daca programul a fost inregistrat corect, pe ecran apare: 
Program nume 

si la sfirsitul verificarii se afiseaza 
O OK 
Mesajul 

R Tape loading error 
indica o eroare de inregistrare 

Incarcarea programelor de pe caseta 

Asa cum v-am mai spus CIP-ul prezinta un mare avantaj, acela de a putea 
executa orice program elaborat pentru HC 85/TIM-S/SINCLAIR-SPECTRUM. 

Programele se difuzeaza pe casete, asa incit veti fi frecvent in situatia 
de a avea niste Jocuri sau programe formidabile pe o caseta si veti fi 
nerabdatori sa le executati pe CIP-ul dvs. 

Pentru inca~carea unui program de pe caseta procedati astfel: 
a) - introduceti 
LOAD uu - daca doriti sa fie incarcat primul program care urmeaza pe 

banda 
· LOAD "nume program" - pentru a fi cautat si incarcat programul cu numele 

specificat in comanda 
b> - porniti banda 

-Daca totul este in ordine, pe ecran se afiseaza numele programului si 
urmeaza dungile clipitoare insolite de un sunet specific. 

c) - opriti banda la aparitia mesajului "OK" sau a celui dat de program. 
Daca dupa pornirea benzii nu apar numele programului si dungile 

orizontale, sau daca apare mesaj~l: "Tape loading error" opriti banda, 
derulati-o rapid inapoi si reluat: secventa de incarcare. Dupa 2-3 incercari 
nereusite, puteti renunta la incarcarea acel~i program, deoarece poate fi una 
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din urmato~rele 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 facut salvarea; 

-banda este deformata (intinsa, cutata) sau zgiriata. 
O ultima solutie pe care o puteti incerca este aceea de a utiliza alt 

case to fon. 

Intrebari recapitulative si exercitii 

I 5.1 Ce se va afisa daca se execu~a urmatorul program? 

10 UT x=l 
20 PRINT x, 
30 LET x=x+l 
40 GO TO 10 

Scrietl primele 12 valori rezultate si apoi executati programul pentru a 
va verifica (intrerupeti cu BREAK). 

I 5.2 Care este scopul ins t ructiunii REM? 
I 5 . 3 Daca introduceti intr-un program instructiunea READ, ce alta 

instructiune trebuie sa utilizati obligatoriu? 
I 5.4 Ce va fi afisat daca se executa urmatorul program? 

10 LET a=6:LET b=13:PRINT 1 b= 1 ;a 

I 5.5 Completat! valoYile lipsa: 
In afisarea alfanumerica ecranul este considerat impartit ir. 

coloane si linii. 
I 5.6 Ce instr-uctiune folositi pentru a afisa i ncepi nd din diferite 

coloane? 
I 5. 7 Difera afisarea rezultatelor prin liniile 30,40 si 50 din ur-mator-ul 

program? 
10 LET a=7 
20 LET b=-:4 
30 PRINT a 
40 PRINT b 
50 PRINT a"b 

I 5.8 Ce tastati pentru a ~fisa programul daca CIP-ul asteapta un raspuns 
dupa o instr-uctiune INPUT? 

I 5.9 Ce instr-uctiune permite utilizarea aceluiasi set de date, de catr-e 
mai multe instr-uctiuni READ? 

I 5.10 Scr-ieti informat BASIC expresiile: 

a) 

b) 

2 ( xl + 3 Xz) 
---

= 5 2 4 + y V u+v 
x (a+ b) 2/y 

I 5.11 Scr-ieti instYuctiunile BASIC pentru : 
a) a creste c7 cu 0,01 
b) a da valoarea •••er~aye••• variabilelor- Tf si Uf. 

I 5.12 Ce eYoYi exista in urmator-ul pr-~gr-am: 

10 INPUT l,h 
20 a=l*h 
30 PRINT l,h,a,p 
40 LET p=2(l+h) 
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Probleme 

1) Scrieti un program pentru calculul suprafetei CS> si al volumului 
CV) unei sfere cu raza r. Rezultatele sa fie afisate astfel: 

r= S= V= 
---- w ------ w ------ w 

2> Scrieti un program pentru calculul volumului 
paralelipipedice avind lungimea L, latimea l si inaltimea h. 

Datele de intrare sa fie cerute astfel: 
Lungimea (cm>? 
Latimea <cm)? 
Inaltimea (cm)? 
Rezultatele sa fie afis~te astfel: 
L = cm 
l = cm 
h = cm 
Volumul este centimetri cubi. 

R 5. 1 

Ras pun suri 

1 
3 
5 
7 
9 

11 

2 
4 
6 
13 

10 
12 

unei cutii 

R 5.2 lnstructiunea REM permite introducerea unor comentarii care sa 
ajute la intelegerea programului. 

R 5.3 DATA 
R 5.4 b=6 
R 5.5 32 coloane C0-31) 

22 lini i C 0-21 l 
R 5.6 ?RINT TAB 
R 5.7 Nu! Apostroful din linia 50 provoaca afisarea rezultatelor la 

început de rind, unul sub altul. 
R 5.8 1. STOP <ENT> 

2. <ENT> 
R 5 . 9 REST0RE 
R 5.10 

a) 2•<x1 + 3•x2l 
b) x=(5.4 + y•Cu+v>+O.5)/(a+bl+2/y 

R 5. 11 
a) LET C7 = C7 + O.Ol 
b) LET T$ = "**eroare•*• 

LET U$ = "••eroare•*• 
R 5.12 

- in linia 20 lipseste LET 
- linia 30 trebuie sa devina 50 pentru ca p 

nu este cunoscuta 
- corect se sc~ie: LET p = 2•<l+h) 
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CAPITOLUL 6 
CUM INTRODUCEM CONDITII SAU 

ALTERNATIVE IN PROGRAM? 

Adeseori veti simti nevoia in programe sa determinati CIP-ul sa nu mai 
execute instructiunea care urmeaza, ci sa execute un salt la o instructiune 
aflata peste un numar de linii inainte sau inapoi. 

Un asemenea salt poate fi introdus in program, sa fie executat in 
anumite conditii sau neconditional. 

IF •.• THEN 
GO TO 

Un utilizator necunoscator in programarea calculatoarelor va avea 
impresia ca CIP-ul ia •decizii• ~n anumite momente, dar de fapt acestea sint 
introduse de autorul programului/Jocului sub forma unor alternative 
condltionate sau nu. 

1.Introduceti urmatorul program: 

NEW 
110 LET a=l 
120 PRINT a 
130 LET a=a+l 
140 IF a<8 THEN GO TO 120 
150 STOP 

Linia 140 o cititi astfel: I . 
•DACA a este mai mic decit 8 ATUNCI MERGI (sari) la linia 120• 

Analizati cu atentie programul si scrieti pe o hirtie ce credeti 
fi afisat. 

Executati programul si verificati-va. 
2.Schimbati linia 110: 

110 LET a=6 

Ce se va obtine? 
Executati programul si verificati! 
3. Schimbati si 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: 

ca va 

1 DACA a este mai mare decit sau egal cu 46 ATUNCI MERGI la linia 150 1 • 

CIP-ul asculta~or asa va face, 'dar cit timp a este mai mic decit 46 va 
executa linia urmatoare <145) care il trimite inapoi la linia 120. 

Analizati programul si rezultatele pentru a intelege ce s-a intimplal. 
4. Completati semnele prin care veti pune in program conditia pentru 

<v.capitolul 4>: 
mai mare decit 
mai mic decit sau egal cu 
egal cu ______ _ 
mai mare decit sau egal cu ____ _ 
neegal cu (diferit de) _______ _ 

S. Analizati cu atentie urmatorul program: 
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10 PRINT "introduceti 2, 4 sau 6w 
20 INPUT •n=-;n 
30 1 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 wHARAP ALB": GO TO 20 
90 PRINT NPINOCHIO": GO TO 20 
100 STOP 

Ce valoare trebuie sa introduceti pentru ca sa se afiseze: 

HARAP ALB 
PINOCHIO 
SCUFITA ROSIE 

n= 
-n= 
n= 

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

6. Programul cere sa se introduca pentru n valorile 2, 4, 6. Ce credeti 
ca se va intimpla daca introduceti alta valoare? Formulati raspunsul si 
verificatil 

No t iun i de baza 

GO TO 

Instructiunea GOTO produce un salt neconditional la linia indicata. 

Sintaxa: GO TO numar linie 

Fie de exemplu urma toru 1 program: 

10 LET x==5 
20 PRINT x 
30 LET x==2*x 
4d GO TO 20 
50 STOP 

Un program BASIC este executat incepind cu linia avind cel mai mic numar 
si continua lini~ cu linie. Instructiunea GO TO Cin traducere: "mergi la") 
permite intreruperea acestei secvente printr-un transfer /salt la o linie de 
program specificata. 

Programul de mai sus se executa in urmatoarea ordine a li r. 'i lor: 

10 

❖] 30 "bucla" sau "ciclu" de program • 40 

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

Linia 40 pn.;ducE saltul a :,ecutiei ir-apoi _a linia 20, astfel ca linia 50 
de oprire a programului nu ar fi executata niciodata. 

Intrucit programul nu se opreste singur, se spune ca "a intrat intr-o 
bucla fara sfirsit" sau "cicleaza". 
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Intreruperea executiei se poate face dupa cum deja stiti prin: 
-STOP - la intrebarea data de INPUT 
-BREAK 

IF •.• THEN 

Capitolul 6 

Instructiunea IF •• . THEN (in traducere: •daca ••. atunci•> permite 
introducerea in program a unui transfer (salt) conditionat. 

Sintaxa: IF x THEN s 

Daca expresia x este adcvarata < ~onditia este lndeplinita> se executa s, 
in caz contrar se executa instructiunea care urmeaza dupa IF. 

Exemple: 
IF j=3 THEN LET i=i+l:GO TO •.. 
IF a>O AND a<lO THEN GO TO (3+a•100) 
IF ch=z OR z=66 AND ch<>66 THEN .•• 
IF HOT a OR NOT w THEN .•• 
IF 4•<x+5) <<a-b> THEN .•. 

Sa consideram in acest ultim exemplu 
x=l a=50 b=25 

la executie calculatorul ajunge sa verifice daca: 
4 * (1 + 5) < (50 - 25) 
24 < 25 

In acest caz conditia este indeplinita si se va executa ceea ce urmeaza 
dupa THEN. Daca dupa calculul expresiilor rezulta o conditie neindeplinita, 
s-ar executa instructiunea cu numarul de linie imediat superior dupa IF. 

Instructiunea de transfer conditionat IF THEN este deosebit de utila, 
dind posibilitatea calculatorului sa sara in program oriunde doriti. 

Dupa cum poate ati remarcat, programele luate de exemplu pina acum, au 
avut o mare deficienta: atunci cind includeau cicluri de repetare a unui 
numar de linii, nu exista alta cale de a fi oprite decit prin STOP/BREAK/RESET 
introdus de dvs. 

Saltul conditionat (cu IF .•. THEN> permite o solutie mai eleganta de a 
stopa un program in anumite conditii. 

-
Exemple de programe 

Exemplul 6.1 

Sa se realizeze un program care sa afiseze incepind din coloanele O si 
16, numerele: 

3 6 
9 12 

15 18 
21 24 . 

Dupa ce ultimul numar <24) a fost afisat executia sa se opreasca 
automat. 

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

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

10 PRINT •3 (15 spatii> 6• 
20 PRINT •9 (15 spatii> 12' 
30 PRINT u15 <14 spatii> 18' 
40 PRINT •21 (14 spatii) 24' 
50 STOP 
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Poate unii zimbiti cu supeYioYitate, daY Yetineti ca la un incepatoY este 
impoYtant sa faca un pYogYam caYe sa dea Yezultatele ceYute, nu neapaYat sa 
fie cel mai bun pYogYam! 

Nu este o solutie pyea buna pentYu ca ceYe multa atentie la intYoduceye 
si nu peYmite usoY o eventuala schimbaYe a _numeYelor, sau a spatiiloY de 
afisaYe. 

O alta solutia aY fi: 

10 LET n=3 
20 PRINT n, 
30 LET n=n+3 
40 IF n >= 25 THEN STOP 
50 GO TO 20 
RUN 

ViYgula din linia 20 a pYodus afisaYea in coloanele 0 .si 16, iaY linia 40 
a conditional stoparea pYogYamului. 

O a tYeia solutie se obtine schimbind: 

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

IntYoduceti si executati fiecaYe vaYianta analizind apoi cu atentie 
programele si rezultatele. 

Exemplul 6.2 

Sa se Yealizeze un program caYe sa faca media aYitmetica a unor numere. 
-AnalizaYea pYoblemei: 

In tema data nu se specifica la cite numeYe trebuie facuta media. Daca 
este vorba de multe numere, cea mai buna foYma de introduceye va , fi cu 
READ ... DATA. 

Pentru a putea stopa programul dupa ultimul numar (fara a sti caYe este>, 
sa introducem un numaY - indicatoY care sa semnaleze calculatorului ca este 
ultimul, si sa se opYeasca pYogYamul. 

Sa alegem ca indicator valoarea "O" pentYu ca tot nu ar influenta media 
ce se calculeaza. 

îYebuie deci pusa in program conditia ca atunci cind este citita valoarea 
O programul sa se opyeasca . 

Fie urmatoarele vaYiabile: 
x - un numar pentru calculul mediei 
s - suma numereloY 
n - numaYul de numeYe pentYu care s-a calculat s 
m - media aYitmetica 

m =-s-
n 

CodificaYea pYogYamului: 

5 REM nume pYogram: MEDAR 
10 REM initializare s sin 
20 LET s=O: LET n=O 
30 REM citire date 
40 READ x 
50 REM testare sfirsit de date 
60 IF x=O THEN GO TO 110 
65 PRINT x 
70 LET s=s+x 
80 LET n=n+l 
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. 90 GO TO 40 
100 REM calculul mediei 
îl0 LET m=s/n 
120 REM afisarea mediei 
130 PRINT•------• 
140 PRINT •media este:w";m 
150 DATA 6,3,7,S,4,0 
160 STOP 

6 
3 
7 
s 
4 

RUN 

media este: 5 

Capitolul 6 

Un amanunt: la scrierea liniei 60 se lasa necompletat numarul liniei la 
care sa se faca saltul (GO TO ... > pina 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 sa introducem O dupa ultimul numar. 

Intrebari recapitulative si exercitii 

I 6.1 Ce se va afisa dupa executia urmatorului program: 

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

I 6.2 Indicati greselile din ur matoarele instructiuni: 

a> IF D+3 >= 199 THEN 30 
b) IF a2 = S THEN k=k+l 
c> GO TO 90 IF t=7 
d > I F q > w : GO TO 140 

I 6.3 Scrieti instructiunile pentru urmatoarele conditii: 
a) daca x < 3 afiseaza •negru•, in caz contrar afiseaza "alb" 
b) daca sirul A$ este "da• salt la 90, daca nu, salt la 200 
c) daca t=O salt la 110, daca nu, creste x cui si salt la 40 
d) daca x este cuprins intre 1 si 4, salt la linia (1000 + x) 

Prob leme 

Scrieti programe BASIC: 
1) Sa ceara doua numere si sa-1 afiseze pe cel .mai mare 
2) Sa citeasc~ cinci numere in DATA si sa-1 afiseze pe cel mai mic; 
3) Sa calculeze si sa afiseze suma tuturor numerelor de la 1 la SO; 
4) Sa ceara doua numere. Daca amindoua sint mai mari decit sau egale cu 

10 sa se afiseze suma lor, iar daca ami~doua sint mai mici ca 10 sa se afiseze 
produsul lor. Daca un numar este sub 10 si celalalt este mai mare sau egal cu 
10, sa se afiseze diferenta dintre cel mai mare si cel mai mic. 
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Raspunsuri 

R 6. 1 3 
5 
7 

6 
10 

14 
9 t:3 

R 6.2 a> lipsa GO TO dupa THEN 
b) lipsa LET dupa THEN 
c) IF si GO TO inversate si lipsa THEN 
d) lipsa THEN 

R 6.3 a> 50 IF X < 3 THEN PRINT "negru": GO TO 70 
60 PRINT 11 alb" 
70 .......... 

bl IF AS= "da" THEN G fl TO 90 
GO TO 200 

C) IF t=O THEN GO TO 11 O 
LET x=x+i : GO TO 40 

dl IF x>=l ANO x<=4 THEN GO TO C 1 OOO + x l 
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CAPITOLUL 7 
CUM SE POT REPETA PARTI DIN PROGRAM 

Veti invata in continuaYe o noua si foaYte folositoaYe posibilitate a 
limbajului BASIC, de a Yealiza cicluYi automate in cadYul pYogYameloY. 

FOR 

NEXT 

In capitolul anteYioY v-am ayatat cum se pot face Yepetitii/cicluYi, 
folosind instYuctiuni de tYansfeY conditionat sau neconditionat. BASIC aye 
insa si instyuctiuni speciale caYe sa inceapa, sa execute si sa teYmine 
automat C-icluYi in pYogYam. 

Aplicatie pYactica AP7 

1 • I n froduce t i : 

2. 

NEU 
10 LET a=2 
20 PRINT a,: LET a=a+3 
30 IF a<= 17 THEN GO TO 20 
40 STOP 

Nota ti yezu 1 ta te le executiei: 

------
------
------Tastati: 

NEU 
10 FOR a=2 TO 17 STEP 3 
20 PRINT a, 
30 NEXT a 
40 STOP 
RUH 

RemaYcati ca se obtin aceleasi Yezultate. 
3. Schimbati linia 10: 

10 FOR a=2 TO 20 STEP 2 
RUH 

Analizati yezultatele! ObseYvati ca sint afisate din 2 in 2, adica cifYa 
pusa la cuvintul STEP (in tYaduceYe: PAS) 

4. Schimbati di n nou: 

10 FOR a=2 TO 10 
RUN 

Nemaifiind specificat STEP, calculatoyul da valori lui a cu un PAS egal 
cu 1. 

5. Tastati: 

10 FOR a=20 TO 10 STEP -2 
RUH 
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Notati rezultatele: 

6. Incercati acum: 

10 FOR a= 10 TO 20 STEP -2 
RUN 

Notati mesajul obtinut si incercati sa-1 explicati: 

7. Sa vedem ce se intimpla daca se folosesc doua variabile in cicluri 
FOR ••. NEXT. 

Introduce t1 : 

NEU 
10 PRINT •a•,•b• 
20 PRINT 
30 FOR a=l TO 3 
40 FOR b=2 TO 5 
50 PRINT a,b 
60 NEXT b 
65 PRINT 
70 NEXT a 
80 STOP 
RUK 

Notat! rezultatele si sa incercam acum sa interpretam putin programul: 
-linia 10 afiseaza numele variabilelor 
-linia 20 introduce o linie vida 
-linia 30 se citeste: •pentru a egal cu 1 la 3• si deschide yn ciclu 

pentru variabila a 
-linia 40 se citeste: •pentru b egal cu 2 la 5" si de schide un ciclu 

pentru variabila b 
-linia 60 se traduce: •urmatoarea valoare pentYu bu si comanda 

reluarea ciclului varia~ilei b,cu lini~ 4O.Pentru a=l,b ia 
succ~siv valorile 2, 3, 4, 5 <priviti la rezultate> 

-linia 70 produce salt la linia 30 si trecerea variabllei a la 
valoarea urmatoare : a=2 reluindu-se ciclul variabilei b. 
Acelasi lucru se intimpla sf pentru a=3 dupa care programul 
eite stopat de linia 80. 

8. Mod 1f ic a ti : · 

40 FOR b=l TO 2 

lncercati sa scYieti ce se va obtine si apoi executati programul si 
confruntati rezultatele cu cele anticipate de dvs. 

Notiuni de baza 

FOR 

NEXT 

Instructiunile FOR ... NEXT permit executia instructiunilor cuprinse intre 
ele de un numar limitat de ori. 
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Sintaxa: FOR x=n TO m sau 
FOR x=n TO m STEP s 

NEXT x 

- x este numele variabilei Co singura litera> 
- m, n, s sint numere sau expresii aritmetice. 

Exemple: 
a) [30 FOR x=2 TO 5 Cse traduce: PENTRU x=2,3,4,5·> 

: linii de program care se vor putea repeta 

170 NEXT x Cse traduce: URMATOAREA valoare a lui x> 
b) FOR i=a TO a+b STEP d 

NEXT i 
c) FOR x = Cabc - 2) TO 7 STEP -1 

FOR j=l TO i 

NEXT j : NEXT x 
d) FOR i = O TO INT (6.9 * RND) 

NEXT i 

Capitolu 1 7 

Sa vedem putin mai in detaliu cum lucreaza instructiunile FOR ... NEXT 
Introduce ti : 

NEU 
10 LET n=5 
20 FOR i = 2 TO 4 } 
30 LET n = n+l 
40 PRINT i, n 
50 NEXT i 
60 PRINT: PRINT•••••• 
70 STOP 

RUN 

Se repeta pentru 
1=2 i=3 i=4 

lata rezultatele dupa executia fiecarei linii~ 

nr. 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 

lin ie 
n=5 iu-2 iu-3 1=4 n=6 n=7 n=8 

î 
**** 
STOP 

La inceput n primeste valoarea 5, apoi calculatorul intra in prima 
executie a ciclului, variabila i luind valoarea 2. Se executa liniile 30 si 40 
cuprinse in ciclu si linia 50 care p~oduce •saltul• executiei inapoi la linia 
20 si i devine 3. Bucla se repeta ;pina cind i atinge valoarea limita 4 cu 
care calculatorul iese din ciclu : si se executa instructiunea imediat 
urmatoare, adica linia 60. ' 

Clauza STEP±s determina cre~terea, respectiv scaderea variabilei cu 
•s• la fiecare executie a ciclului. ' 

. 68 



Capitolul 7 

FOR x=O TO 9 STEP 3 
x va fi 0,3,6,•~ 
FOR x=16 TO O STEP -4 
x va fi 16,12,8,4,0 

In program puteti introduce aricite cicluri FOR ... NEXT, respectind 
urmatoarele conditii: 

-un ciclu deschis cu FOR trebuie inchis neaparat cu NEXT,deoarece in 
caz contrar executia are loc o singura data, pentru prima valoare a lui x 

-buclele sa nu se intersecteze 

10 FOR a= 10 FOR a= 
20 FOR 

b=1 
20 FOR b= 

coree t 

60 NEXT b · 60 NEXT a 
70 NEXT a 70 NEXT b 

lata alt exemplu de bucle mul tip le organizate 

10 FOR x=lO TO 50 

[
~o FOR y=6 to 8 

100 NEXT y 

150 FOR z=3 TO 7 

FOR w=26 TO 12 STEP -2 

NEXT w 

320 NEXT z 

360 NEXT x 

Exemple de programe 

Exemplul 7. l 

incorect 

coree t: 

Program pentru afisarea numerelor cuprinse irrtre 10 si 50, din 5 in 5. 

a> 

b) 

NE\I 
10 LET a=10 
20 PRINT a, 
30 LET a=a+5 
40 IF a<= 50 THEN GO TO 20 
50 STOP 

10 FOR a=10 TO 50 STEP 5 
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20 PRINT a, 
30 NEXT a 
40 STOP 

Capitolul 7 

Infroduceti pYOQYamele (aveti gYiJa! NEW inainte de al doilea) si 
executati-le veYificind identitatea YezultateloY. 

Exemplul 7.2 

Sa Yeluam pYogYamul realizat la 6.2, pentYu calculul mediei aritmetice a 
unor numere introduse de la tastatura. 

-Analizayea problemei. 
Se cere sa introducem numere la cerere (interactiv> si programul sa 

calculeze media lor. 
Afisarea numerelor sa se fac~ la marginea ecranului,. unul sub altul, si 

la sfirsit sub o linie de total sa se afiseze media. 
-Variabile: 
x - un numar'pentru calculul mediei 
s - suma numerelor 
n - numarul de numere pentru care sa se calculeze s 
m - media aritmetica : m = s / n 
-Codificarea problemei: 

5 REM nume program: MEDARl 
10 INPUT "cite numere?uu;n 
20 LET s = O 
30 REM calculul sumei 
40 FOR i = 1 TO n 
50 INPUT "numarul?wH;x 
60 LET s = s + X 

70 PRINT x 
80 NEXT i 
90 REM calculul mediei aritmetice 

100 LET m=s/n 
110 PRINT•--------• 
120 PRINT "media este:";m 
130 STOP 

Executati progYamul cu setul de numere din exemplul 6.2: 
n=5 numeYe 
x=6,3,7,5,4 

Exemplul 7.3 

Un pYogram caYe sa va arate ca sinteti atit de bine pregatit, incit 
puteti descifra continutul memoriei calculatorului. DespYe lucrul intim · cu 
memoYia principala veti afla in capitolul 12. Acum anticipam insa putin cu 
c iteva no t iun i. 

Memoria pYincipala o putem imagina ca un dulap cu multe sertare 
numerotate unul dupa altul, incepind cu seYtarul avind numarul O si continuind 
din 1 in 1 pina la sfirsitul memoriei. 

Intr-un asemenea "sertar• calculatorul memoreaza un caracter si numarul 
sertarului reprezinta o ADRESA. 

Caracterele, va amintiti, sint reprezentate prin coduYile cuprinse in 
anexa A. 

Daca introduceti o linie de program: 

PRINT "x+y=";5 
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ea este memorata astfel (verificati codurile din anexa A>: 

adresa 

23759 
23760 
23761 
23762 
23763 
23764 
23765 
23766 
23767 

con tinu t 

245 
34 

t20 
43 

121 
61 
34 
59 
53 

caracter 

PRINT 

X 

+ 
y 
= 

5 

Exista o instructiune care citeste continutul memoriei la orice adresa 
dorim si il afiseaza pe ecran: 

PEEK a unde "a" reprezinta adresa 

lata un program c~re va afiseaza adresele de mai sus si continutul lor: 

10 PRINT "x+y=";5 
100 PRINT "adre~a•;TAB 7; "continut• 
110 PRINT "======";lAB 7;"========" 
120 REM ciclu pentru citirea si afisarea adreselor 
130 FOR a= 23759 TO 23767 
140 PRINT a; TAB 7; PEEK a 
150 NEXT a 

Executati programul incepind cu linia 100: 

160 GO TO 100 

Analizati rezultatele, asa-i ca este interesant! 

Intrebari recapitulative si exercitii 

I 7. 1 Ce se va afisa dupa executia urmatoarelor programe: 

a> 10 FOR a=20 TO O S'fEP -4 
20 PRINT a, 
30 NEXT a 
40 STOP 

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

I 7.2 Indicati greselile din urmatoarele linii: 

a> FOR a+ 3 = n TO 120 STEP 5 
b) FOR k$ = 1 TO 25 
C) FOR X = y TO n STEP x 
d) FOR a= 25 TO 70 STEP 

NEXT i 
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I 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 pina cind x > 6 

si atunci sa se afiseze x si "abc• 
c) o repetitie cu n cupdns infre 0,8 si (./+3) si cu pasul de <a+b) 

Prob leme 

1. Scrieti un program pentru calculul si afisarea urmatoarelor numere 
Yidicate la cub: 

n 

2,0 
2, 1 
2,2 

2,9 
3,0 

8 

27 

2. Scrieti un program care sa citeasca in DATA numele a 5 elevi, notele 
obtinute de fiecare la 3 materii si sa se calculeze media. Afisarea sa se faca 
in urmatorul format: 

coloana 
o 10 15 20 25 

i ! i t t 
numele notal nota 2 nota3 media 

I ndicatie: utilizati 5 enunturi DATA sub forma: DATA "ANDREI "; 7, 9, 1 O 
numele fiind de maximum 10 caractere. 

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

R 

01234567890123456789012345678901 
1 
2 
3 

21 

Raspunsuri 

7. 1 al 20 16 
12 8 
4 o 

STOP 

b) 224 
235 
246 
426 
437 
448 
628 
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639 
6410 

R 7.2 a> vaYiabila nu poate fi o expYesie 
b> nu -e pot folosi vaYiabile siY 
c) vaYiabila de la FOR nu ~e poate pune la STEP 
d) variabile diferite la FOR si NEXT 

R 7.3 a) FOR n = 2 TO 60 STEP 2 

b) 10 FOR x=l TO 10 
20 IF x > 6 THEN GO TQ 40 
30 NEXT x 
40 PRINT x: PRINT •abc" 

c) FOR n. = o.a TO (a♦ 2 + 3) STEP (a+b) 
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CAPITOLUL 8 
CUM FOLOSIM COLECTII .DE DATE? 

Pe masuya ce dvs. deveniti un pYogYamatoY tot mai expeYimentat, 
incepeti sa aveti pYetentia Justificata sa cunoasteti si posibilitatile mai 
deosebite ale calculatoYului la caYe lucYati. 

TablouYi de nume Ye/siYUYi 

Una din ~ceste pos ibil itati este aceea de a folosi, intY-un mod relativ 
simplu, colecţii mari de da te. 

Pentru o mai usoaYa intelegeYe a notiuniloY, sa le comentam putin 
inainte de tYece la apl icati a pYactica. 

DIM. GOSUB. RETURN 
. . 

Daca intY-un pYog yam se util i zeaza citeva numeYe, cinci de exemplu, ele 
pot fi identificate usoY pY in to t atitea vaYiabile, sa zicem a, b, c, ~, e. 
Cum vom proceda insa daca vrem sa lucram cu 100 de numere, sau siruri de 
carac teYe, diferite? 

Tablou de date 

Intr-o asemenea si tuati e se lucreaza cu un TABLOU , DE DATE. 
Un TABLOU repYez inta o colectie de date identificata printr-un singur 

nume de variabi l a . 
Un tablou contine ELEMENTE si poate fi cu o singura dimensiune, sau poate 

avea doua dimensiuni. 
Un tablou unidime nsional se mai numeste LISTA de elemente. 
Fie urmatorul sir de numere: 

14 , 8 , 9 , 11 , 16 , 20, 5, 3 

Pentru a putea localiza oricare din aceste numere, le consideram 
lista cu opt elemente, careia ii dam un nume, sa zicem •a•. Eleme ntu l 
liste i contine valoarea 14! elementul 2 contine 8 s.a.m.d. 

Numar 
element 

Con tinu t 

1 

14 

2 I 3 4 

a I 9 11 

5 6 7 8 

16 20 5 3 

a 1 (se c iteste • a indice 1•> contine •14•, 
a 4 conti ne 1 11•, iaY a6 contine • •. 

intr-o 
1 al 

Intr-un tablou bid imensional , fiecar:-e element poate fi localizat prin 
doua coordonate 

1 2 3 4 

1 

[: I 
-1 

I 
io 

I 

9 
~b14 

2 4 -2 6 --b 2~4 

Daca vo.m da tab loului numele •b•, valorile cuprinse in el po t fi 
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identificate astfel: 
bi 3 = 10 -elementul din Yindul 1 , coloana 
bz'.3 =-2 b1.4 =9 b2,1 = ----
b1,2 = b -2,4 - ----

In BASIC indicii se sedu in paranteza: 
a1 se scYie a< 1 > = 14 
a8 se scYie a<8> = 3 

a<3> = 
a<5> = 

b1,3 se scrie b(l,3) = 10 

b2,3 se scYie b(2,3) = -2 
b(2,4l = t t ---

rindul coloana 

Aplicatia practic a APS 

1. I n tr-oduce ti : 

10 DIM a(3 I 
20 LET a< 1 > = 6 
30 LET a(2) = 33 
40 LET a<3> = 999 
50 PRINT a<l>, a< 2), a(3) 

Notati re zu l ta te le in: 1 ista "a" 

r I 

a(l) a<2> a(3) 
2 • Ad aug a ti l i n i a : 

60 PRINT 
RUN 

PRINT a(ll + a<2> 

3 

Ati obtinut afisarea continutului celor trei ele mente ale listei s i suma 
prime lor doua. 

3. Tastati: 

50 FOR i=l to 3 
55 PRINT a(il, 
60 NEXT 
RUN 

4. Modificati linia 50 pentru a fi afisate numai primele 2 elemente. 

50 --------------
RUN 

5. I n tr-oduce ti : 

50 FOR i=l TO 4 
RUN 

Notati mesajul obtinut ___________________________ _ 

Vi s-a semnalat ca ati cerut un al 4-lea element al unei liste declarata 
doar cu 3 elemente prin instructiunea : 

DIM a<3>• 
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6. Anulati programul existent si introduceti: 

5 REM tablou cu 6 elemente 
10 DIM b<2,3) 
20 LET b(l,11 = 3 
30 LET b(l,21 = -1 
40 LET b(l,3> = 10 
50 LET b<2,11 = 2 
60 LET b(2,2) = 4.25 
70 LET b<2,31 = -2 
80 PRI NT b < 1 , 1 > , b ( 1 , 2 > , b < 1 , 3 I , b ( 2, 1 > , b < 2, 2 > , b < 2, 3 ) 
RUN 

Completati rezultatele in tabloul 1 b 1 

--- b(l,3) 

I 
b<2,1) 

7. Schimbati programul astfel: 

80 FOR 1=1 TO 2 
90 FOR J=l TO 3 

(rinduri) 
<coloane> 

100 PRINT b(i,Jl 
110 NEXT J 
120 NEXT i 
RUN 

Notati rezultatele: 
b(l,ll=____ b(l,2>= ___ _ 
b(2,ll=____ b(2,2l= ___ _ 

8. Schimbati programul: 

NEIJ 
10 DIM a$ <12> 
20 LET a$= 1 ABCDEFGHIJKL 1 

25 PRINT N123456789012· 
27 PRINT NABCDEFGHIJKL• 

b(l,3)= ___ _ 
b(2,3l= ___ _ 

30 INPUT Nnumar element=•;ne 
40 PRINT aSCne l 
50 GO TO 30 
RUN 

Notati ce se obtine: 
numar element= 1 

= 4 
= 9 
=10 
=11 

9. Anulatf liniile 25, 27 si schimbati: 

30 FOR n=l TO 10 
40 PRINT aS<n >; 
50 NEXT n 
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RUM 

Obtineti continutul listei de caractere. 
10. Introduceti: 

NEU 
10 DIM a$(5) 
20 FOR n=l TOS 
30 READ aS(n) 
40 PRINT aS<n> 
50 NEXT n 
60 DAT A •A• , • B • , • C 11 , • D • , • E • 
RUM 

11. Tastati: 

5 REM tablou cu 5 rinduri si 2 coloane 
10 DIM t<5,2> 
15 REM r=rind, c=coloana 
20 FOR r=l TOS 
30 FOR c=l TO 2 
40 READ t<r,c> 
50 NEXT c: NEXT r 
60 REM afisarea tabloului 
70 FOR r=l TOS 
80 FOR c=l T-0 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 

Comparat! ce s -a afisat, cu ce contin enunturile DATA. 
12. rntroduceti alt program: 

NEU 
10 REM program cheltuieli rechizite 
15 REM==================== 
20 REM afisare cap tabel 
30 GO SUB 100. 
35 LET total= O 
40 REM======================= 
45 REM introducere rechizite 
SO GO SUB 150 
60 REM======================= 
65 REM calcul cheltuieli 
70 GOSUB 210 
80 GO TO 40 
90 REM===================== 
91 REM calcul total 
95 GO SUB 300 
99. STOP 
100 PRINT "obiect•;TAB9;"bucati";TAB18; 11 pret 11 ;TAB25;"cost• 
110 PRINT"*******************************" 
120 PRINT 
130 RETURN 
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150 INPUT •obiect? •;o$ 
152 IF oS="gata" THEN GO TO 90 
155 INPUT "bucati?u•;b,"pret unitar?u•;p 
160 RETURN 
210 LET cost= b*p 
220 PRINT o$;TAB9;b;TAB18;p;TAB25;cost 
230 LET total= total+ cost 
240 RETURN 
300 PRINT•===============================• 
305 PRINT 
310 PRINT 1 TOTAL:u";TAB25;total 
330 RETURN 
RUN 

obiect? •caiete• 
bucali? 3 

obiect? "creioane• 
bucat i? 12 

obiect? "liniP 
buca ti? 15 

obiect? •gata" 

pret? 3.5 

pret? 0.9 

pret? 2 

.......•.....••. rezultate ...•... 
STOP 

Capitolul 8 . 

In acest program au aparut doua noi instructiuni BASIC pe care nu le-ati 
intilnit pina acum: 

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

Aceste instructiuni permit o structurare a programelor astfel incit sa se 
evite scrierea repetata a anumitor par-ti (denumi.te subrutine, sau 
subprograme). 

Analizati programul de mai sus. 
El este structurat cu o parte principala cuprinsa intre prima linie (10) 

si linia STOP (99) si alte parti secundare denumite SUBRUTINE Csubprograme>. 
In cadrul programului principal se fac trimiteri la subprogramele 

(subrutinele> pentru: 
-afisarea capului de tabel 
-introducerea rechizitelor cumparate 
-calculul costului acelor rechizite (cheltuieli> 
-calculul sumei totale cheltuite 

O subrutina incepe cu linia data in GOSUB si se termina cu RETURN care 
produce intoarcere la programul principal. De exemplu, afisarea capului de 
tabel este facuta de subrutina continind liniile <priviti in program>: 

100 PRINT •.. 

130 RETURN 

Subrutina este apelata prin linia: 

30 GO SUB 100 
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Urmeaza executia liniilor subrutinei pina la linia 130 care produce 
intoarcerea la linia care urmeaza dupa GOSUB adir.a: 

35 LET. •• 

Incercati sa urmariti singuri logica programului si completati 
informatiile lipsa: 

Calculul totalului este determinat de linia: GOSUB Subrutina 
incepe cu linia si se termina cu linia 330 ______ dupa care se executa 
lin ia 99. 

Introducerea rechizitelor cumparate, a cantitatii si a preturilor 
corespunzatoare se face ca urmare a liniei GO SUB ______ _ 

Subrutina incepe cu linia _____ si se termina cu linia _____ RETURN dupa 
care se executa linia _______ REM _____________________________ _ 

Ati remarcat probabil ca pentru a termina executia introduceti cuvintul 
•gata• <adica s-au terminat cumparaturile>, Obiectul? •gata•. Se afiseaza 
rezultatele. STOP. 

No t iun i de baza 

O colectie de date poate fi memorata in programe BASIC, sub forma de 
TABLOU continind ELEMENTE. 

Pentru a localiza orice element intr-un tablou, programatorul trebuie sa 
cunoasca numele tabloului si pozitia elementului inel. Aceasta pozitie este 
data prin indexarea (numerotarea) elementelor. 

LISTA 

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

Fie de exemplu o lista cu numele •1•. Un element al listei este lqcalizat 
prin: 

1( i) 

nume listaţtpozitia / numarul elementului in lista 

MATRICE 

Un tablou bidimensional mai este denumit si MATRICE si cantine elemente 
ce pot fi localizate prin doi indici. 

De exemplu, intr-o matrice numerica cu numele •t•, un element este 
localizat prin Yindul (r) si coloana <·c> in care se afla: 

t<r,cl 
j • ·~coloana 

nume tablou/matrice ~rind 

Elementele unui tablou pot fi: 
.numere reale-(numele tabloului este o singura litera); 
.sir de caractere-(numele tabloului este o litera urmata de$) 

DIM 

Inainte de a fi utilizat un tablou, in program se pune o instructi~ne de 
rezervare a spatiului corespunzator in memorie. 

lnstructiunea DIM (de la DIMENSION - in engleza> declara tablouri de 
numere sau de siruri de caractere. 

Sintaxa: DIM l(i) sau DIM lS<i> - pentru LISTA 
DIM t<r,c> sau DIM tS (r,c> - pentru MATRICE 
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l,t - nume ale tabloului 
i numarul elementului in lista 
r,c - numarul rindului, coloanei la intersectia carora se afla 

elementul 

Cu o instructiune DIM se defineste numai un singur tablou: 

10 DIM a(il, b(jl - gresit 
. 10 DIM a(il : DIM b(j) - corect 

Instructiunea DIM are urmatoarele efecte: 
1- .rezerva pentru tablou spatiul corespunzator 

DIM a(7l. - spatiu pentru 7 elemente 
DIM tC3,2l - spatiu pentru 6 elemente <3•2> 

2- initializeaza elemenjele tabloului cu zero 
Incercati: 

10 DIM a(3) 
20 PRINT a(ll;a<2l;a(3) 
RUM 

3- sterge orice alt tablou cu acelasi nume 
In program puteti da acelasi nume unui tablou si unei variabile simple, 

fara sa apara eroare deoarece numele tabloului este intotdeauna indexat. Este 
deci permis sa aveti: 

LET a= •.. 
LETaCil= ..• 

variabila simpla 
tablou 

Un tablou de siruri nu poate avea acelasi nume cu o variabila sir simpla. 
Un tablou de siruri are un sir in fiecare rind, toate fiind do aceiasi 

lungime (completate sau scurtate pina la aceeasi lungime declarata): 
DIM g$(3,6) 

3 siruri_j L6 caractere in fiecare sir 
Tastati: 

10 DIM g$(3 , 6l 
20 LET g$Cll="abcdef• 
30 LET g$(2)="sirul2" 
40 LET g$(3>="mdgipw" 
50 PRINT g$(1l'g$(2l'g$C3> 
RUN 

0btineti continutul matri ci i : 
abcdef -◄--rindu l 1 
sirul2 ◄ rindu l 2 
mdgipu ◄ r indu l 3 

+~ ___ 6 car actere 
Completati cu: 

60 eRINT 9$ ( 1, 4 > 
70 PRINT 9$(2 14 > 
80 PRINT 9$(3,3 TO 5) -r l • 

sirul 3 caractarele 

Adau9at i: 

se 
- se va afisa d 
- se va afisa 
- ~e va afisa gip 

3 la 5 (3 ,4 si 5> 

90 PRINT g$(1,ll + g$(2) + g$(3,1 TO 2) 
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Ce credeti ca va afisa linia 90? ----------------- -------------------­
Executati programul si verificati! 
In liniile 80 si 90 au aparut doua lucruri noi: 

1-se pot referi odata mai multe caractere a le unui sir sub forma: 
111 TO n 

de la acest caracterj Lpina la acest carac ter (inclusiv) 
2-se pot alipi caractere din diferite siruri prin localizarea si 

i nsumarea lor. 

SUB RUTINE 

Un program BASIC daca are anumite parti care se repeta, poate fi 
structurat astfel incit aceste parti sa fie scrise o si ngura data si sa fie 
apelate ori de cite ori este nevoie. Astfel de partide pr ogram sint denumite 
SUBRUTINE. 

GO SUB 

Instructiunea GO SUB nr. linie produce ·saltul i n program la subrutina 
care incepe cu linia indicata si se . termina cu prima i nstructiune RETORN. 

RETURN 

Instructiunea RETURN este obligatorie pentru inc heierea unei subrutine si 
provoaca intoarcerea executiei programului la prima inst r uctiune dupa GO SUB. 

140. 

1 O ••• 

80 GO SUB 200 
90 ..• 

130 GO SUB 200 
140 .•. 
190 STOP 
200 REM subru tina 

280 RETURN 

- inceput program princ ipa l 

- salt la linia 200 

- salt la linia 200 

- s f irs i t program princ ipal 
- inceput subrutina 

- sfirsi t subrutlna 

Linia 280 produce intoarcerea in programul pri ncipal la liniile 90 si 

In general subrutinele sint amplasate spre sfirsitul programului. 
Este permis apelul unei subrutine dintr-o a ţ ta subrutina. De exemplu: 

10 PRINT 9 
20 GO SUB 100 
30 PRINT 9999 
40 STOP 
100 PRINT 99 
110 GO SUB 200 
120 RETURN 
200 PRINT 999 
210 RETURN 
RUM 
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9 
99 
999 
9999 

-linia 
-linia 
-linia 
-linia 

pYinc ipa l 

10 
100 
200 
30 

Subrutina 1 

----►-100 .... . 

Subrutina 2 PYogramu l 
10 
20 
30 ····~ 110 .... . --~►~ 200 ..... . 
40 STOP -- 120 ..... •◄--

Exemple de pYogYamaYe 

Exemplul 1. 

21 O ..... . 

Capitolul 8 

PYogYam pentYu declaYaYea unei liste cu 9 elemente care sa contina 
valoYile 1 2 3 4 5 6 7 8 9 si sa totalizeze suma dupa fiecaYe element introdus 
de la tastatuYa. Rezultatele sa fie afisate astfel: 

continut element 
1 
2 
3 

9 
VaYiabi le: 

l - numele listei 

suma 
1 
3 
6 

< 2+ 1 l 
(3+3) 

n - numarul elementului din lista 
s - suma elementelor 

ţodific~Yea pYogramului: 

10 REM nume pYOQYam: LISTA 
20 DIM l < 9 l 
30 LET s=O 
40 PRINT "intYoduceti in lista valorile:• 
50 PRINT "123456789" 
60 FOR n = 1 TO 9 
70 INPUT • n= •; 1 < n l 
80 PRINT n, s+l(nl 
90 LET s=s+l<n> 

100 NEXT n 
110 STOP 

Exemplul 2. 

PYogYam pentru insumaYea valorilor dintr-un tablou bidimensional. 

Analizayea problemei: 

Fie un tablou cu un numaY oarecaYe de linii si coloane dat la cerere. 
PYogramul sa citeasca datele de calcul intY-unul sau mai multe enunturi 

DATA, memoYindu-le in tabloul dimensionat corespunzator. 
Sa se faca suma pe linii si coloane, precum si totalul general. 
Pentru a intelege mai bine problema sa consideram, ca un exemplu 

particular, un tablou cu 4 linii si 5 coloane, care sa contina: 
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:linii\coloane: 1 

~ ►: 
:-------------:-----

2 3 

-----:-----

4 5 :TOTAL pe: 
: :linii~: 

-----:-----:--------: 
1 1 2 3 4 5 15 

:-------------:----- -----:----- -----:-----:--------: 
2 6 7 8 9 : 10 40 

:-------------:----- -----~:----- -----:----- --------: 
3 : 11 12 : 13 14 : 15 65 · 

:-------------:- ·--- -----:----- -----:----- --------: 
4 : 16 1 7 : 18 „ 1 9 : 20 90 

:-------------:----- -----:-----:-----:----- --------: 
:TOTAL pe~: 34 , 38 : 42 : 46 : 50 210 
:_coloane _____ : _____ : _____ : ____ : _____ : _______ d __ 

TOTAL GENERAL 

Programul propus spre realizare trebuie deci sa calculeze: 
- suma pe linie; de exemplu pe linia 1: 

1+2+3+4+5=15 
- suma pe coloana, de exemplu pe coloana 1: 

1+6+11+16=34 
- suma totalurilor liniilor: 

15+40+65+90=210 
- suma totalurilor coloanelor: 

34+38+42+46+50=210 
Bineinteles totalul general pe linii si pe coloane trebuie sa fie 

acelasi. 
Afisarea rezultatelor sa se faca astfel: 
1. tabloul cu date 

continutul primei linii 

continutul ultimei linii 
.totalizarea pe linii 
linia 1 total: 

linia l total: 
to ta 1 general= 

2. tabloul cu date <vizualizat din nou pentru a verifica usor totalizarea 
verticala) 

. totalizarea pe verticala 
coloana 1 total: 

coloana c total: 
to ta 1 general= 
STOP 

Variabile: 
nl - numar de linii 
ne - numar de coloane 
t(nl,nc) - tabloul de calculat 
s<nl) - lista unei linii 
w(nc> - lista unei coloane 
1 - numar linie 
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c - · numaY coloana 
s - suma totaluYiloY pe linie <total general pe oYizotala) 
s< 1) - total unei linii 
v - su~a totaluYilcY pe coloana <total geneYal pe veYticala) 
v<c> - totalul unei coloane 
t<l,c) - tabloul cu date 

CodificaYea pYogYamului: 

5 REM ceYeYe numaY linii si coloane 
6 REM-----------------------------

10 INPCT "nl=";nl,"nc=•;nc 
15 REM declaYaYea dimensiuniloY tablouYi!oY 
16 REM------------ -----------------------
20 DIM t <nl,nc>:DIM s(nl>:DIM v<nc> 
30 REM citiYea unei l1nii 
35 REM------------------
40 FOR l=l TO nl 
50 FuP. c~1 îO ne 
60 READ t< !,c l 
70 NEXT c 
80 NEXT .1 
90 REM afisaYec dateloY 
95 REM----------------

100 GO SUB 600 
110 REM totalizaYe oYizontala 
115 REM---------------------
120 PRINT 
130 PRINT "totalizaye pe linli" 
140 PRINT 
150 LET s=O 
160 FOR l=l TO nl 
170 LET s(l) = O 
180 FOR c=l TO ne 
1 90 LE T s ( l ) = s ( l ) + t ( l , c ) 
200 NEXT c 
210 PRINT 11 liniaw 11 ;l 1 11 total:w•;s(l) 
220 LET s=s+s( ll 
230 NEXT l 
235 PRINT 
240 PRINT "total geneYal=w";s 
250 PRINT 
260 REM afisaYea dateloY 
265 REM----------------
270 GO SUB 600 
280 REM totalizaye veYticala 
285 REM - ------------------· 
290 PRINT 
300 PRINT "totalizaye veYticala" 
310 PRINT 
320 LET v=O 
330 FOR c=l TO ne 
240 LET v<c> = O 
350 FOR 1=1 TO nl 
360 LET v<c> = v<c) + t(l,cl 
370 NEXT l 
380 PRINT 11 co ,oanaw";c 1 11 total:l..J•;v(c) 
390 LET v=v+v(c) 
400 NEXT c 
405 PRINT 
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410 PRINT "total general=w•;v 
500 DATA 1,2,,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,!4,15,16,17,18,19,20 
550 STOP 
600 REM rutina pentru afisarea datelor 
605 REM-----------------------------
610 PRINT •tabloul cu date• 
620 PRINT 
630 FOR 1=1 TO nl 
640 FOR c=l TO ne 
650 PRINT t<l,c> 
660 NEXT c 
670 PRINT 
680 NEXT l 
690 RETURN 

Analizat! programul si sub aspectul -...:.rierii lui <cu linii decalate) 
astfel incit sa fie cit mai usor de urmarit. 

Atentie! Daca vi se afiseaza mesajul: E Out of DATA, 60:1 nu ati introdus 
in linia 500 date intr-un numar egal cu: numar linii* numar coloane. 

Intrebari recapitulative si exercitii 

I 8.1 Ce tipuri de tablouri (lista/matrice) sint urmatoarele si cit~ 
elemente contin? 

a> DIM A$(20l 
bl DIM q(5,10) 
c> DIM w-S(10,16l 
dl DIM F(8l 

I 8.2 Ce erori contin urmatoarele enunturi? 
a) DIM a(6.8,14) 
b> DIM b(k,-3) 
cl DIM x(7), y(l5) 
dl DIM l 

I 8.3 Scrieti instructiunile necesare pentru executarea urmatoarelor 
operatii (folosind cicluri FOR NEXT>: 

al sa incarce cu "1" o matrice cu 10 linii si 10 coloane si sa se 
afiseze informat de 10•10 

bl sa genereze, sa incarce si sa se tipareasca o lista cu urmatorul 
continut: 

2 
8 

32 

4 
16 
64 

I 8.4 Fie o lista a(8). Sa se afiseze indicele (i> si valoarea <vl pentru 
toate elementele mai mici decit 15, cuprinse in: 

Afisarea 

I 8.5 Ce 

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

sa se faca incepind din coloanele 
coloana 3 coloana 12 

+ • i=l v=l 
va afisa urma torul program? 

10 LET n=10 
20 GOSUB 100 
30 LET n=n/2 
40 GO SUB 100 
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50 LET n=n+i:GOSUB 100 
60 STOP 

100 LET s=O 
110 FOR i=l TO n:LET s=s+i 
120 NEXT i 
130 PRINT s: RETURN 

Prob leme 

Capitolul 8 

1. Pentru un tablou numeric •a• cu x linii si x coloane, scrieti un 
program care sa calculeze produsul: 

a(1,1>•a<2,2>•a<3,3>• •.• •a<x,x) 
2. Program pentru afisarea elementelor culoanei a sasea a unui tablou 

T<B,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 mediilor. 

Tabloul datelor: 

:elevi~: 1 · :2 :3 4 5 :6 :7 :a :9 : 10: 11 12 13:14:15: 
:materii.,: : 
:--------:--:--:-- --:--:-- --:--:-- --:--:--: 

1 : 10:9 :9 7 6 : 10:5 6 10 10:a 7 9 :a : 10 
:--------:--:--:-- --:--:-- --:-- --:--:--

2 :9 :7 :a 6 6 :a :6 7 9 10:9 7 9 :a :9 
:-~------:--:--:-- --:--:-- --:-- --:--:--

3 :9 :5 :1 7 5 :a :7 8 9 10: 10 8 10:a : 10 
:--------:--:--:--:-- --:--:-- --:-- --:--:--

4 :a :6 :6 :a 7 : 10 :6 6 10 9 :a 8 10:9 :9 
:--------:--:--:--:-- --:--:-- --:-- --:--:--

I 

5 : 10:a : 10: 1 5 :9 :5 ,7 9 8 :9 8 9 :9 : 10 
:----------------------------------------------- ~----

Rezultatele sa fie afisate astfel: 

R 8 .1 

R 8.2 

R 8.3 

elev media 

1 ? 

15 ? 

Raspunsuri 

a> 
b) 
c) 
d) 
a> 
b) 
C) 

d > 
a> 

lista alfanumerica - 20 elemente 
matrice numerica - 50 elemente 
matrice alfanumerica - 160 elemente 
lista numerica - 8 elemente 
indice zecimal nu este 
indice negativ nu este 
cu o instructiune DIM 

DIM x<7>:DIM y(lS> 

permis 
permis 
se defineste 

nume de lista fara indice 
10 DIM n<l0,10> 
20 FOR 1=1 TO 10 
30 FOR c=l TO 10 
40 LET n ( 1, c ) = l 
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b) 

R -a.4 

R 8.5 

50 NEXT c 
60 NEXT 1 
70 F~R l=l TO 10 
80 FOR c=l TO 10 
90 PRINT n<l,c>; 
100 NEXT c 
110 PRINT 
120 NEXT 1 

10 DIM a(6) 
20 LET a(l)=2:PRINT a( 1) 1 

30 FOR 1=2 TO 6 
40 LET a(l)=2•a<l-l> 
50 PRINT a<l>, 
60 NEXT 1 

10 DIM a<B> 
20 FOR i=l TO 13 
30 READ a ( i > 
40 IF a< i ) ' 15 THEN GO TO / 

50 PRINT TAB 3; "i=";i;TAB 
60 NEXT i 
70 DATA 1,12, 1 7,4,28,20,2,13 

~5 
15 
66 
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CAPITOLUL 9 
SA DESENAM CU CIP-UL 

In acest capitol veti cunoaste alte 
calculatorului cu care lucrati: 

citeva po s i b i 11 t a ti ale 

.moduri de afisare care sa puna in evidenta numai anumite informatii de 
pe ecran; 

.realizarea de desene pe ecran 

.obtinerea efectului de animatie 

Instructiuni de utilizare a culorilor. 
Instructiuni grafice. Numere aleatoare. 
Caractere definite de utilizator 

Cip-ul permite colorarea imaginilor, atit alfanumerice cit si grafice, 
astfel incit daca puteti utiliza un televizor/monitor color, lucrul cu 
calculatorul devine si mai fascinant. 

Puteti folosi opt culori prin actionarea in 
cifrelor de la O la 7 astfel: 

O - negru 3 - mov 
1 - albastru ' 4 - verde 
2 - rosu 5 - albastru deschis 

6 - galben 
7 - alb 

anumite insfructiuni a 

Pe ecranul unui televizor /monitor alb-negru aceste culori apar ca nuante 
de la negru la gri deschis. 

Cele opt culori pot fi utilizate in urmatoarele instructiuni: 
B0RDER 0 .•. 7 - colorarea conturului (bordurii) ecranului 
PAPER 0 ... 7 - colorarea fondului (hirtiei) 
INK 0 ••• 7 - colorarea caracterului/punctului afisat 

Stabiliti legatura cu televizorul color si executati aplicatia practica, 
observind cu atentie ce se intimpla. 

Aplicatia practica AP9 

1. Introduceti urmatoarele instructiuni imediate (nenumerotate) si notati 
ce culori se obtin pe contur. 

B0RDER 1 
B0RDER ·2 
B0RDER 3 
B0RDER 4 
BORDER 5 
B0RDER 6 
BORDER 7 
B0RDER O 

2. Tastati: 

10 FOR b=O TO 7 
RUN 

BORDER b: PAUSE 50: NEXT b 

3. Introduceti urmatoarea instructiune si veti obtine afisarea in 
mijlocul ecranului a unui mesaj clipitor, cu litere albe pe fond albastru: 

NEU 
PRINT AT 11,lO;PAPER l;INK 7;FLASH l;"OPRITI BANDA!" 
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S-a afisat in linia ______ incepind cu coloana _____ _ 
Afi\area clipitoare se obtine cu instructiunea FLASH 1, iar efectul 

intermitent se anuleaza cu FLASH O. 
4. Stergeti ecranul cu CLS si introduceti instructiunile necesare pentru 

a se afisa clipitor, in ultim~le doua linii ale ecranului un mesaj in rosu si 
verde. 

si 

CLS 
PRINT AT 20,l;FLASH l;INK 2;"Pentru continuare•; 
INK 4;"uapasati orice tasta!";INK O 

•cerneala" <INK> rosie si verde a fost data de instructiunile 

5. Tastati urmatoarea linie care va afisa in linia 3, incepind din 
coloana 3, pe fond (hirtie) galben si verde: 

CLS 
PRINT AT 3,3;"Ecranul are";PAPER 6;"u22 liniP; 
PAPER 7;"usiu";PAPER 4 ;"32 coloane• 

6. Urmatoarea linie va afisa cu litere albe pe fond negru: 

CLS 
PRINT INVERSE 1; AT 4,10;"ALB• 
RUN 

Comanda INVERSE 1 inverseaza culorile pentru PAPER si INK. 
Reveniti la afisarea curenta (fara CLS>: 

PRINT INVERSE O;AT 4,10; "NEGRU" 
RUN 

Am lasat intentionat litera "B" afisata invers pentru a sesiza diferenta. 
7. Introducetf: 

CLS 
PRINT AT 4,10 :FLASH 1:"clipitor:•;FLASH 0;"/NORMAL" 

8. In exemplul urmator realizati si afisarea color a unor linii, dar 
retineti si semnificatia textului care arata coordonatele extreme ale 
ecranului in afisarea grafica; 

CLS 
PRINT PAPER 6;AT 3,3;"punctele extreme sint:";PAPER 4;'w ';" 
(0,0) u u w u u -coltul stinga Jos•; 'u ~; "(0, 175) u u u- coltul 
stinga sus";'u ';"(255,0)u wu-coltul dreapta Jos";'w '; 
"(255,175>w-coltul dreapta sus• 

Din acedsta linie lunga de program retineti doua aspecte noi: 
culoarea verde <PAPER 4 ) a fost scrisa o singura data, in 

continuare ea raminind stabilita si in liniile care au urmat; 
- un blank intre apostrofuri ('u') introduce o linie vida. 

9. Introduceti urmatorul program, urmarind cu atentie ccimentariile: 

CLS 
5 REM marcarea punctelor extreme 
10 PLOT 0,0 - coltul stinga Jos 
20 PLOT 255,0 - coltul dreapta Jos (x max) 
30 PLOT 0,175 - coltul stinga sus Cy max) 
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40 PLOT 255,175 - coltul dreapta sus 
RUN 

Priviti cu atentie ecranul si veti observa cele patru puncte. 
10. Ad?.ugati liniile: 

45 REM trasarea axei x 
50 FOR x=O TO 255: PLOT x,O: NEXT x 
55 REM trasarea axei y 
60 FOR y=O TO 175 : PLOT O,y : NEXT y 
RUK 

11. Continuati introducerea: 

65 REM punct de coordonat~ x=150, y=100 
70 PLOt 150, 100 
75 REM trasarea abscisei punctului 
80 PLOT 0,100 
90 FOR x=O TO 150 : PLOT x,100: NEXT x 
95 REM trasarea ordonatei punctului 

100 FOR y=O TO 100 : PLOT 150,y : NEXT y 
RUN 

Capitolul 9 

12. Anu1ati liniile 65,70,75,80,90,95,lCO si modificati liniile: 

50 PLOT O,o : DRAIJ 255,0 
R~IN 

Se traseaza axa x dintr-o data si mai rapid decit prin puncte. 

60 PL~T 0,0: DRAU 0,175 
RUN 

Se traseaza rapid axa y. 

65 REM desenarea diagonalei ecranului 
70 PLOT 255,175 
80 DRAU -255, -175 

13. Desenati un patrat cu latura de 30. 

NEU 
5 BORDER 2 
10 PLOT 50,50 
20 DRAU 30,0 
~5 PAUSE 50 
30 DRAC 0,30 
35 PAUSE 50 
40 DRAU -30,0 
45 PAUSE 50 
50 DRAIJ O, -30 
RUN <Elfi> 

- punctul de plecare 

<EN't> <tastati de doua ori) 

Instructiunea PAUSE am in+.rodu;-o pentn1 a observa trepta'. trasarea 
laturilor patratelor. 

Anltlati liniile 25, 35, s• 45 si executati din nou rro3ramul. 
Complelati linia ~ 

5 dORDER 1: PAPER 5 INK 7 
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RUN <ENT> 

Ce s-a schimbat in privinta culorilor? 
14. Descrieti un cerc cu raza de 30 si cu centrul in punctul de 

coordonate x=l70 si y=120. 

55 PLOT 1.70, 120 
60 CIRCLE 170,120,30 
Rl'h 

15. Desenat! acum u~ cerc prin ~oua arce de cerc (semicercuri): 

70 PLOT 40,120 
80 DRA\J 20,20,PI:PAUSE 50 
90,DRA\J -20,-20,PI 
RUN 

16. Sa recapitulam (vezi figura 5.1) 
-punctul dP. origine la afisare~ alfanumerica pentru instructiunea 

PRINT AT lin 1 e, coloana 
este in coltul = 

-punctul de origine .a afisarea grafica, pentru instruLtiur.i!e 

PLOT x, y 
DRA\J x, y 
CIRCLE x, y, r 
este in coltul 

17. Introduceti un nou program: 

NEU 
5 BORDER 6 

10 FOR n=l TO 10 
20 LET x = 100 * RND 
30 LET y = 170 * RND 
40 PLOT 120, O 
50 DRAU X 1 y 
60 PLOT 120, o 
70 DRA\J -x, y 
80 NEXT n 
RUN 

lata o noua surpriza: 
CIP-ul poate obtine efecte neasteptate (deosebit de utile la joc~ri), 

geneYind nurnere : a intimplave, intre anumie limite date pi i. n i:,Y-ogY-am. A..:estor 
numere li se mai spJne numere ALEATOARE (in engleza RANOr~ = a~eator, la 
i.1 t i mr, la re ) . 

Linia 20 va pr?ouce 1~ intimplare nu~ere CUµI _nse intre O si 100 pentru 
x, iar linia 30 va produce nun,ere aleatoare intre O si 170 pentru y. 

18. S~himbati in program: 

5 BORDER 4: FOR i=6 TO 2 ~1EP -1 

50 DRA\J INK i ; x, y 
70 DRA\J INK i; -x, y 
90 NEXT i 
RUN 
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19. Inca . o schimbare in program: 

50 DRAU PAPER 1-1; INK i; x, y 
70 DRAU PAPER 1-1; INK i; -x, y 
RUN 

Capitolu 1 9 

Observati ca instructiunea DRAU permite utilizarea optiunilor de culoare 
pentru PAPER si INK, in mod asemanator cu PRINT. Executati de citeva ori 
programul cu RUN. 

20. Sa analizam acum putin numerele aleatoare generate prin 
instructiunea RND, reluind primele linii din programul anterior: 

NEU 
10 FOR n=l TO 4 
20 LET x = 100 * RND 
30 LET y = 170 * RND 
40 PRINT x,y 
50 NEXT n 
RUN 

Notati valorile afisate: 

Executat! din nou programul. 

RUN 

Comparati cele afisate acum cu cele inscrise mai sus si observati 
valorile diferite pentru x si y. 

Daca doriti numere intregi aleatoare schimbati de exemplu linia 30: 

No ta ti: 

30 LET y = INT (170 * RND> 
RUN 

Oe data aceasta y ia valori intregi 
21. Si acum un program pentru trasarea graficului funct!ei trigonometrice 

SIN intre O si 2']icu doua culori si doua valori de amplitudine: 

NEU 
10 BORDER 6 
20 PLOT 0,88 : DRAU 255,0 
30 FOR y = O TO 255 
40 PLOT INK 4; y, 88 + 40 * SIN Cy/128 * PI> 
50 PLOT INK 1; y, 88 + 85 * SIN Cy/128 * PI> 
60 NEXT y 
RUN 

22. Introduceti: 

NEIJ 
1 REM folosirea caracterelor grafice standard.si„ 
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5 BORDER 6 
10 PRINT AT 18, 6 
20 LET 1=17 

INK 2 

"■■■••·········••" 
30 LET y$ = "JI" 
40 FOR c=6 TO 20 
50 PRINT AT l, c; yt 
60 LET l = 1 -1 

· 70 NEXT c 
80 FOR l = 3 TO 18 
90 PRI NT AT 1 , 21 ; I NK 2; • ■ " 

100 NEXT 1 
RUN 

Obtineti o scara solida. Sa-j dam o utilizare facind sa sara pe ea o ... 
minge reprezentata prin litera "O"! 

Veti invata astfel cum se realizeaza animatia pe ecran. Adaugati liniile: 

110 FOR k=l TO 5 
120 LET lm=l 
130 FOR c=21 TO 4 STEP -1 
135 REM se deseneaza mingaa 
140 PRINT AT lm, c; INK 1; "O" 
150 PAUSE 8 
155 REM se sterge mingea 
160 PRINT AT lm, c; •w• 
170 LET lm = lm + l 
180 NEXT c 
190 REM mingea pe orizontala 
200 FOR c=5 TO 22 
210 PRINT AT 19,c INK 1; •o• 
220 PAUSE 4 
23C P R I NT AT 1 9, c ; 11 w • 

240 NEXT c 
250 REM mingea pe verticala 
260 FOR 1=18 TO 1 ST~P -1 
270 PRINT AT 1,22; INK 1; 
280 PAUSE 2 
290 PRINT AT l, 22 
300 NEXT 1 
310 NEXT k 
RUN 

li • 
w 

Animatia se obtine intr-un cicul FOR ... NEXT, prin afisarea intr-o 
pozitie, mentinerea imaginii pe o anumita durata si stergerea imaginii, urmata 
de afisarea in pozitia urmatoare. 

De exemplu ridicarea verticala a mingii este realizata cu liniil-e: 

260 FOR 1=18 TO 1 STEP -·1 -scade numan,1 l liniei 
270 PRINT AT l I 22; "O• -afiseaza I o N 

280 PAUSE 2 -mentine imaginea 
290 PRINT AT 1, 22; "u" -sterge pe • o. 
300 NEXT 1 -pozitia urmatoare 

Notiuni de baza 

Daca aveti la dispozitie un televizor color, cu ajutorul CIP-ului puteti 
realiza opt culori numerotate astfel: · 

1: albastru 2: rosu 3: magenta 
4: verde 5: bleu (cyan) 6: galben 
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7: alb O: negru 

Un caracter ~ste afisat intr-un patrat format din 8•8 puncte. De exemplu 
litera •1• si cifra •o• iint afisate astfel: 

INK Pl\PER 

Pentru fiecare caracter se pot folosi doua culori: 
INK c - culoarea punctelor ne~re din de~P.~ 
PAPER c - culoarea punctelor albe din desen, c putind avea valoarea O la 

7 

o· o o o o o o o o o o·o o o o o 
o o • • • • • o P,~PE R- tO o • • • • o o 
o o o o •o o o o • o o o • • o ! 
o o o o • o o o INK --- o • o o • o • o 
o o o o • o o o o· .. o o o o • o 
o o o o • o o o o • • o o o • o 
o o • • • •• o o o • • • • o o 
o o o o o o o o o o o o o o o o 

BORDER 

Instructiunea BORDER c coloreaza marginea i~dginii cu culoarea data de 
valoarea lui c. 

BORDER 2 - margine rosie 
BORDER 6 - margine galbena 
Culorile si afisarea clipitoare (FLASH> sint considerate ca ATRIBUTE ce 

pot fi asociate unui caracter. 
Sa afisam litera I cu cerneala (INK> albastra pe fond <PAPER> galben : 

NEU 
10 FOR n=l TO 5 
20 PRINT PAPER 6; INK 1; "I"; 
30 PRINT PAPER 7; INK 7; "u."; 
40 NEXT n 

Atributele de culoare pot fi utilizate fie separate, fie in instructiunea 
PRINT. 

Urmatoiul program va af1~a cele opt culori s ' cifrele corespun zatoare: · 

NEU 
10 FOR n=l TO 80 
20 FOR c: O TO 7 
30 PAPER c 
40 PRINT c; 
50 NEXT c: NLXT n 
RUN 

Oaca dorim ca cifr:le sa fie mai evidente, !e p~a~e obtinE un contrast 
mai bun introducind 

INK 9 s au PAPER 9 

Cifra 9 nu este zsociata unei culori, ci are ca efect cerneala mai 
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deschisa pe fond inchis (negru, albastYu, Yosu, magenta) si ceYneala mai 
inchisa pe fond deschis (veyde, bleu, galben, alb). 

Ve Yi ficat i i n froduc i nd 1 inia: 

15 INK 9 
RUN 

Atributele de culoaYe si clipiYe le puteti folosi cu maYe efect, 
c!nd doYiti sa scoateti in evidenta anumite infoymatii de pe ecran. 

a tune i 

Daca, de exmplu aveti ecranul plin si afisarea este uniforma, 
analizeaza cele afisate trebuie sa parcurga tot continutul pentru a 
informatie. Afisind insa in alta culoare si eventual clipitor, 
informatia respectiva atrage atentia privitorului. 

Pozitionarea pe ecran se face cu 

PRINT AT li ~ie, coloana unde : linie = O - 21 
coloana= O - 31 

ce 1 care 
gas i o 
imediat 

Atributele pot fi plasate in linia de program fie imediat dupa PRINT, fie 
dupa AT linie, coloana: 

PRINT AT 11,lO;PAPER 1;INK ?;FLASH l;"OPRITI BANDA" 
PRINT PAPER 1;INK ?;FLASH l;AT 11,10;"0PRITI BANDA" 

Realizarea desenelor pe ecran se obtine prin puncte. 
Un punct este denumit PIXEL si poate fi pozitionat prin program, cu doua 

coordonate fata de coltul din stinga - jos al ecranului (vezi si figura 5.1) 

r ~ 

0(0,175) (255,175)• 

PIXEL 
•~ •Cx,y) 

(0,0) (0,255 ) -- -
.... 

PLOT 

lnstructiunea PLOT x, y stabileste pozitia si deseneaza un punct la 
coordonatele x, y: 

x = O - 255 
y = O - 175 

Desenele pot fi afisate punct cu punct. De exemplu trasarea a doua axe la 
extremitatile ecranului se poate face astfel: 

.axa X: FOR x=O TO 255 PLOT x,O: NEXT >< 

.axa y: FOR y=O TO 175 PLOT O,y: NEXT y 

DRAU 

Ins truc tiunea DRAU x,y deseneaza o lin ie de la poz i ti a curenta a 
cursorului grafic pina la un punct de coordonate X si y pixeli. De exemplu 
trasarea celor doua axe, luind ca pune t de origine (10,10) se po.::te obtine cu: 
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NE IJ 
10 PLOT 10, 10 
20 DRAU 245, 0 
30 PLOT 10,10 
40 DRA\J O, 165 

Pentru a intelege mai bine folosirea in~tructiunii DRA\J sa analizam 
desenaYea paralelogramului din figura: , 

-30 

-30 

+40 
pixeli 

Ne propunem sa incepem desenul din coltul A de coordonate x = 30 
si sa t rasam la turile in sensul aratat. 

NE\I 
10 PLOT 30, 30 
20 DRA\J 40, o - latura AB 
30 DRA\J 30, 30 - latura BC 
40 DRAIJ -40, o - · latura CD 
50 DRA\J -30, -30 - latura DA 

y = 30 

Folosind un asemenea paralelogram in cicluri FOR •.. NEXT puteti obtine obti 
constructi 1 spectaculoase ca in programul urmator: 

NEU 
10 BORDER 6 
20 FOR n~l TO 100 STEP 1.2 
30 PLOT 30, 30 + n 
40 DRA\J 40,n-n 
50 DRAW 30,Cn-n>+30 
55 BEEP G.1, n/10 
60 NEXT n 
70 DRAIJ -40,n-n 
80 ORA\' -30, < n-n )-30 
90 FOR n = 1 TO 105 STEP 2 
100 ~L OT 150, 50 + n 
110 INK 2 
120 DRAIJ 10,n-n 
130 DRA\J 15,<n-n)+15 
135 BEEP O. Ol, n/5 
14-'.> ."EXT n 
150 DRAW - 10,11-n 
160 ORft.U - 15 , <n - n )-15 
170 STOP 
RUN 
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O alta forma a instructiunuii DRAU este: 

ORAU x, y, z 

z este unghiu! Cin radiani) pentru desenarea unei linii curbe intre 
pozitia cursorului grafic si pozit~a data de x, y: 

NEU 
10 FOR i=l TO 7. REAP z 
20 PLOT 125, O 
30 ORAi./ O, 100, z 
35 PAUSE 40: NEXT i 
40 DATA PI/2, PI/4, 2*PI 
50 DATA - PI/2, -PI/3, PI, -PI 

Obse rvati ca inll'e cele doua extremitati rlate de (1 25, Ol si (0, 100) s e 
obtin curbe diferite in functie de valoarea lui z data in rad iani 

CI RCLE 

I ns r c tiun e a CI RCLE x, y, r deseneaza un cerc de raza r cu centru l in 
punc tul de coordonate x si y 

Sav. : 

NEU 
10 FOR i = 1 TO 4 
20 REA!l raza 
30 CIRCLE 100, 85, raza 
40 DATA 20, 30, 50, 80 
50 NEXT i 
60 PLO T 100, 85 
RUN 

NEU 
10 BORDER S 
20 FOR r = 1 TO 50, STEP 2 
30 CIRCLE INK· 1; 127, 85, r 
40 NEXT r 
RUN 

Generarea unor numere la intimolare 

Adesea in prrgrame Cin special in jocuri) se folosesc nume re dife r11~ 
generate "la intimplare". Astf~l de numere se numesc numere ALEATOARE fin 
engleza : RANDOM NUMBERS>. 

Imaginati-"a diferi te combinat ii de numere date de aruncarea a doli a 
zaruri si veti realiza· ce se intelege prin numere aleatoare . 

Exista diferite metode matematice pentru a produ : e nume re aleato are CIP ­
ul genereaza astfel de numere cu functia RND. 

RND 

.RND - genereaza numere z~cimale intre O si 0,9999999 i 

NEU 
10 FOR i=l TO 20 
20 LET n=RND 
30 PRINT n, 
40 NEXT i 
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Schimbati linia 20: 

20 LET n=15*RND 
RUN 
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Executati pyogYamul de citeva oYi si veti obtine numeye intYe O si 15 . 
• b + a*RND - geneYeaza numeYe zecimale intYe b si Ca+b) 
Schimbati: 

20 LET n = 2 + 15 * RND 

Se obtin numeYe zecimale cupYinse intYe 2 si 17. 

20 LET n = 4.4 + 0.6 * RND 

Se obtin numeYe intYe 4,4 si S 

.INT Ca•RND> -geneYeaza numeYe intYegi intYe O ii a 

20 LET n = INT<6•RND> 

.b + INT<a+RND> -geneYeaza numeYe intYegi intYe b si (a+b) 

20 LET n = 1 + INTC6•RND> 
RUN 

Executati de citeva oYi pYogYamul si veti obtine numeYe aleatoaye 
cupYinse intYe 1 si 6, deoaYece functia INT intYegeste numaYul . la valoayea 
intYeaga infeYioaYa. 

INT (3,65) = 3 
INT (5,999) = 5 

RAND CRANDOMIZE> 

UneoYi este insa nevoie de numeYe aleatoaYe in setuyi caYe sa se ,Yepete. 
Aceasta posibilitate o da enuntul RANDOMIZE (pyescuytat: RANO). 

Pe tastatuYa obtineti (vezi anexa B>: 

"RAND" cu tasta T in modul 00 
"RND" cu tasta T in modul [[] 

PentYu a vedea difeyenta intYe functia RND si enuntul RANO, intYoduceti 
UYmatoYul pYOQYam: 

NE\/ 
50 FOR Y = 1 TO 3 
100 FOR i = 1 TO 5 
110 LET a= 1 + INT<lO * RND> 
120 PRINT· a 
130 NEXT i: PRINT: NEXT Y 

La fiecaYe executie a pYogYamului veti obtine tYei setuYi difeYite de 
numeYe intYegi aleatoaYe intYe 1 si 10. 

Completati pYogYamul cu liniile: 

10 FOR x = 1 TOS 
20 INPUT •n=u";n 
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30 CLS 
70 RANOOMIZE n 

140 NEXT n 

Enuntul RANO aYe sintaxa: RANO n unde n = O la 65535. 
Executati progyamul dind lui x valoYile urmatoare si notati yezultatele 

pentYu a sesiza difeYentele si asemanaYile intre ele: 

n = 1 <ENT> 
n = 70 <ENT> 
n = 999 <ENT> 
n=12345 <ENT> 
n=65535 <ENT> 

Analizind yezultatele notate, observati ca pentru o valoare data lui n se 
obtin aceleasi setuYi de numere aleatoare, dar difeya numerele din seturi, 
pentru diferite valori ale lui n. · 

RANO si RANO O utilizeaza timpul tYecut de la punerea in functiune a 
cal-::ulatoYului, care daca nu creste mult intre doua executii ale lui 
RANOOMIZE, determina generarea unor seturi cu numere aproximativ aceleasi. 

InceYcati executia progYamului repetind n=O! 

Caractere gyafice standard 

Folosind caracterul grafic" ■", urmatorul program va va da un ecran 
clipitor: 

NE\/ 
10 BOROER 3 
20 LET n = 1 + INTC7*RNO >: INK n 
30 LET l = 1 + INTC21*RNO> 
40 LET c = 1 + INTC31*RNOl 
50 PRINT AT 1, c; "■" 
60 GO TO 10 

IntYerupeti cind doriti, cu BREAK. 
Caracterele grafice standard se obtin in modul[[) CCS+9), cu tastele 

numerice · 1 la 8 (vezi anexa Bl. Ele sint utile cind doriti sa afisati texte 
sau grafice de dimensiuni mai mari decit cele obisnuite. 

Introduceti: 

10 PRINT AT 8, 10 " ■ 1- ■■■ 11 ■ 
li 

20 P R I NT AT 9, 1 O •· ■ ■ 
30 PRI NT AT 1 O, 1 O ... =.~~,=,~==* ■ ■ ■" 

■ ■ •. , 
40 PRINT AT 11, 10 11■ I f 
50 PRI NT AT 12, 1 O ":.:::::ţ~,=,ţţ:=::::::ţ:: ■ ■ ■·· 

■ ■I■, I'' 
60 PRINT AT 13, 10 ''■ ■ 
70 PRINT AT 14, 10 ,,;::j ::;■;;";;■~,*:::~:: ■ ■ I I'' 

■ -i I f" 
90 REM: trasare coloane 

100 PLOT 0,0: ORAY O, 175 
110 FOR x =· 7 TO 255 STEP 8 
120 PLOT x,O : ORAW 0,175 
130 BEEP .001,20 
140 NEXT x 
190 REM:trasare linii 
200 PLOT 0,0: ORAW 255,0 
210 FOR y = 7 TO 175 STEP 8 
220 PLOT O, y : ORAW 255,0 
230 B E E P . 00 1 , 2<) 
240 NEXT y · 
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Cum se pot Yealiza caYacteye gyafice speciale? 

Asa cum am aYatat, un caYacter este Yeprezentat (afisat) intY-un 
de 8 * 8 puncte. Folosind acest mod de repYezentaYe utilizatoYul poate 
defineasca, simboluri gYafice pYoprii intYoducind O pentYu PAPER si 1 
INIC 

pafrat 
sa-si 

penfru 

Daca 
caYactere 
GRAPHICS>. 

privi ti 
grafice 

in Anexa 1, coduYile 144 la 164 sint rezervate pentru 
definite de utilizator (in engleza UDG-USER DEFINED 

Fiecare VDG poate fi 
incit sa poata fi obtinut 
tasta respect1va. 

asociat prin program,u'nei taste alfabetice, astfel 
oricind se trece in modul grafic si se actioneaza 

Pentru exemplificare 
tasta <A>: 

"-

sa incercam sa definim litera greceasca 

1. punctam noul caracter in -8 * 8 puncte lasind insa la margini cite 
sir nefolosit pentru a separa caracterul de altele alaturate: 

12345678 
100000000 
20000••00 
3oooeooeo 
4oooeoooo 
sooeeoooo 
60eoeooeo 
100•0••00 
800000000 

pe 

un 

2. se memoreaza fiecare din cele 8 rinduri cu enuntul BIN (provenit din 
BINAR> urmat de 8 cifre binare: 

O - pentru fond hirtie (PAPER> 
1 - pentr~ cerneala <INK> 

Cele opt numere binare rezulatate sint inscrise in memoria interna a CIP­
ului in opt pozitii, fiecare pozitie avind o ADRESA. Adresa primului rind este 
USR•A" <USR de la USER si •A• de la tasta pe care am stabilit-o pentru noul 
caracter>. 

Patratul de 8 * 8 puncte devine: 

: OCTETI: adresele de 
BIN O O O O O O O O ► USR •A• 
BIN O O O O 1 1 O O ► USR •A• + 1 
BIN O O O 1 O O 1 O ► USR •A• + 2 
BIN O O O 1 o o o o ► USR "A" + 3 
BIN O O 1 1 o o o o ► USR "A" + 4 
BIN O 1 O 1 O O 1 O ► USR •A• + 5 
BIN 00101100 ► USR "A• + 6 
BIN o o o o o o o o ► USR NAN + 7 

Numarul binar dat de un rind, fiind format din 
poarta numele de octet (in engleza BVTE> 

Recapitulind putin: 

adresa 

USR NAN+ 2 
USR •A•+ 5 
USR •A"+ 7 

octetul memorat 

O O O 1 O O 1 O 
O 1 O 1 O O 1 O 
o o o o o o o o 

100 

memoYare 

8 bi ti (cifre binare> 
/ 
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Memorarea directa a unui numar la o anumita adresa se poate face cu 

POKE adresa, numar 

Urmatorul program va memora cei 8 octeti rep1·ezentind caracterul •r:t:,_ ". 

NE\l 
10 FOR r = O TO 7 
20 READ b 
30 POKE USR •a•+ r, b 
40 NEXT r 

110 DATA BIN O O O O O O O O 
120 DATA BIN O O O O 1 1 O O 
130 DATA BIN O O O 1 O O 1 O 
140 DATA BIN O O O 1 O O O O 
150 DATA BIN O O 1 1 O O O O 
160 DATA BIN O 1 O 1 O O 1 O 
170 DATA BIN O O 1 O 1 1 O O 
180 DATA BIN O O O O O O O O 
RUN 

Dupa executia programului vi se afiseaza mesajul: 

OK, 180: 1 

3.Introduceti linia: 

200 PRINT •aaaa (fara <ENT> 

4. Intrati in mod grafic si apasati din nou •A•. Acum se afiseaza •,1::.•. 
Completati linia 200: 

200 PRINT •aaaa u ~.1:.~,,c. '' 

Atentiel Pentru a introduce ghilimelele de la sfirsitul sirului, reveniti 
din modul I]], in modul [1J reapasind (CS + 9) 

RUN 200 

Se afiseaza aaaa.,1::...c.c...c 
De cite ori stabiliti modul I]], prin apasarea tastei <A> veti obtine "oC". 

Animatia Cmiscarea) pe ecran 

Efectul de miscare se obtine prin afisarea unui desen intr-o pozitie, 
mentinerea imaginii pe o durata scurta, stergerea desenului si reafisarea lui 
in pozitia urmatoare. I 

Mentinerea limitata a imaginii se realizeaza cu comanda: 

PAUSE n 

Opreste executia programulul pe o durata data de valoarea lui n. 

n = O - 65535 

Pauza maxima este de aproximativ 22 minute. 

PAUSE 65535 
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O pauza de cca 1 secunda va fi data de PAUSE 50. 
Puteti opri programul pina la apasarea oricarei taste cu: 

PAUSE O 

Programul urmator simuleaza saritura unei mingi lansata de o paleta. Vom 
folosi pentru minge litera "O" iar pentru paleta, semnul •\": 

NE\J 
5 BORDER 1 
10 REM mingea va fi lansata de 5 ori 
20 FOR k = 1 TO 5 
30 REM ridicarea mingii 
40 FOR n = 21 TO 10 SHP -1 
50 REM afisa,P.a paletei 
60 PRINT AT 21, 10; .,. 
70 PRINT AT ri, 10; "O" 
80 PAUSE 5 
90 PRINT AT n, 10; •u • 

100 NEXT n 
110 REM caderea min~11 
120 FOR n = 10 TO 21 
130 PRINT AT n I 10; •o" 
140 PAUSE 5 
150 nINT AT n, 10; •u• 
160 NEXT n 
170 NEXT k 

Exemple de programe 

Sa realizam un program pentru a contoriza numarul de aparitii ale 
cifrelor 1 la 7 (utilizate pentru culori) generate de functia RND, dintr-un 
numar mare de executii. 

Daca de exemplu --cerem prin program generarea a 700 numere intregi 
aleatoare, intre 1 si 7, ne-am astepta ca sa obtinem fiecare cifra de 100 de 
ori. Este un mod dP. a vedea cum lucreaza generatorul de numere aleatoare cu 
care este dotat c~lculatorul dvs. 

- Analiza problemei: 
Se va genera un'numar mare de numere aleatoare intregi (de ex. 700) 

intre 1 si 7 si vor fi contorizate (insumatel aparitiile fiecareia dintre ele. 
Rezultatele sa fie afisate sub forma: 

numar 
1 
2 

7 

de cite ori 
140 
96 

102 

Pentru ca exemplul sa cuprinda cit mai multe din notiunile acestui 
capitol si pentru ca afisarea rezultatelor sa fie cit mai expresiva, sa se 
asQcieze cifrelor 1 la 7 culorile corespunzatoare si sa se obtina sub liniile 
cu rezultate, un grafic vertical cu sapte coloane colorate~ caror inaltime sa 
fie proportionala cu numarul de aparitii pentru fiecare cifra <culoare). 

Pentru a insuma numarul de aparitii sa se foloseasca un tablou 
unidimensional cu 7 elemente declarat astfel: 

10 DIM c(?l 
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- Codificarea programului: 

10 DIM c<7l 
15 PRINT FLASH l; AT 10, O; 1 ASTEPTATI cca 20 sec.- calculez!"; 

FLASH O 
18 REM generarea numerelor 
20 FOR k = l TO 700 
30 LET a= 1 + INT<7•RND> 
35 REM contorizarea aparitiilor 
40 LET c<a> = c(al + 1 
SO NEXT k 
SS REM afisare rezultat 
60 CLS: PRINT "numar•, "de cite ori" 
70 PRINT 
80 FOR p = 1 TO 7 
90 PRINT PAPER p; INK 9; p,c<p> 

100 NEXT p 
110 REM graficul rezultatelor 
120 BORDER O 
130 PLOT 155,0:DRAY PAPER 1; INK 9;0,c<l> 
135 BEEP c<ll/100,c(ll 
140 PLOT 163,0:DRAU PAPER 2; INK 9;0,c(2) 
145 BEEP c(2)/100,c<2> 
150 PLOT 171,0:DRAY PAPER 3; INK 9; O,c<3> 
ţSS BEEP c(3l/100, c<3> 
160 PLOT 179,0: DRAU PAPER 4; INK 9; O, c<4> 
165 BEEP c<4)/100, c<4> 
170 PLOT 187, O:DRAY PAPER S; INK9; O,c<5! 
175 BEEP c(5l/100, c<S> 
180 PLOT 195,0:DRAY PAPER 6; INK9; O,c(6l 
185 BEEP c<6l/100, c<6> 
190 PLOT 203,0: DRAU PAPER 7; INK 9; O,c<?> 
195 BEEP c(7~/100,c(7l 
200 STOP 

Va propun sa incercati intelegerea programului raspunzind la intre barile 
urmatoare: 

Intrebari recapitulative 

I 9.1 Ce instructiune a determinat: 
a> colorarea conturului ecranului? 
b) afisarea clipitoare a mesajului 1 ASTEPTATI ... •? 
c) Colorarea rezultatelor orizontale? 

I 9.2 Care a fost efectul instructiunii INK 9? 
I 9.3 Ce linie de program a trasat graficul vertical pentru apar itiiile 

cifrei 3? 
I 9.4 In ce linii de program trebuie sa faceti modificari pentru a genera 

10000 .de numere intregi aleatoare? 
I 9.S Ce instructiune banuiti ca genereaza sunete proportionale ca durata 

si inaltime cu numarul de aparitii ale cifrelor? (cauta ti singura 
instructiune neexplicata pina la acest capitol). 

Probleme 

Realizati programe pentru: 

a) generarea si afisarea a 20 de numere aleatoare intre O si 100. 
b) trasarea axelor x si y de lungime maxima, incepind din col tul din 
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dr-eapta sus. 
c) umpler-ea ecr-anului cu puncte luminoase aleatoir-e, pe fond inchis {ca 

un cer- instelatl 
d) sar-itur-a amortizata a unei mingi Cinaltimea sa descr-easca pina la 

zer-ol 
e) desenarea unui "stadion" de forma: 

C) 

N 
,--f 

C) 

CIJ 

1 O O ------11~ 

f l obt inerea 1 i ter-e i greces t i ~ prin apasarea tas tei 11 8 11 • 

Raspunsuri 

R 9.1 al 120 BORDER O 
bl 15 PRINT FLASH 1; AT 10, O; 

"ASTEPTATI .. . "; FLASH O 
cl 90 PRINT PAPER p ... 

R 9.2 Afisarea contrasta intre INK si PAPER 
R 9 . 3 Li n i a 1 50 
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 Cl car~ va fi explicata in capitolul 
10. 
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CAPITOLUL 10 
SA INTRODUCEM SUNETE 

D~pa cum va amintitt din capitolul 1, CIP-ul este inze~trat cu un d~fuzor 
sieste ~apabil sa produca multe melodii pe placul dvs. 

Aplicatia practica AP10 

1.Introduceti urmatorul program 

NE\I 
2 PRINT AT 10,l;FLASHl;"ASCULTATI!" 
3 PRINT:PRINT FLASHO;"Cunoasteti melodia?" 
5 FOR n=l TO 3 

10 BEEP .2,11:BEE? .2,12:BEEP .2,14:BEEP .2,11 
20 BEEP .2,12:BEEP .2,9:BEEP .2,11:BEEP .2,7 
30 BEEP . 2 , 9 : BEEP . 2 , 1 2 : BEEP • 2 , 1 l : BEEP . 2 , 9 
40 BEEP .4,14:BEEP .~,14 
50 BEEP .2,11:BEEP .2,12:BEEP .2,14:BEEP .2,11 
60 BEEP .2,12:BEEP .2,9:BEEP .2,11:BEEP .2 , 7 
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 intimpla ..• Fara a come.nta prea mult, ati programat 
calculatorul sa faca muzica, respectiv sa interpreteze ceva foarte cunoscut 
nu? 

2.Tastati 

NE\I 
BEEP ! , O 

Ce se intimpla? 
schimbare, in schimb, 
veti recunoas ie nota 

Mai incercati 

NE\I 
10 PRINT 
20 PRINT 
30 PRINT 
RUN 

Pentru circa 1 secunda, pe ecran nu apare nici o 
in microdifuzorul incorporat se aude un sunet 1n care 
DO din octava 1 (cei cu ureche muzicala, bin~intelesl . 

"BEEP 2,-20":BEEP 2,-20 
"BEEP 2,30":BEEP 2,30 
"BEEP 4,30":BEEP 4,30:CLS 

Sesizati ca inaltimea sunetelor difera, in functie de valoarea celui d€ 
al doilea argument din BEEP, iar durata sunetului este data de primul 
argument. 

Motiuni de baza despre producerea sunetelor 

Producerea sunetelor se face cu instructiunea BEEP, care are forma 
generala : 

BEEP d, i 

-d <primul argument) reprezinta durata sunetului. Durata in secunde are 
valori permise intre O si 10. 

-i (al doilea argument) indica inaltimea sunetului (frecventa>, si are 
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valori permise intre -60 si +69. 
Folosirea unor valori in afara limitelor produce o eroare care se soldea­

za cu intreruperea executiei si un mesaj de eroare. 

Codificarea notelor 

Corespondenta intre valorile lui i si gama muzicala (temperata> este data 
de urmatoarea regula: 

Notei DO din octava 1 (00 CENTRAL de pe claviatura unui pian ii 
corespunde valoarea O mergind in sus <DO#, RE, RE# ... > se creste valoarea lui 
icu cite o unitate, mergind in jos (SI, Sib, LA. ; .) s-e scade cite o unitate, 
pina la limitele date mai sus. Precizam ca in gama temperata DO# este aceiasi 
nota cu REb, etc . . . , respectiv, diezii si bemolii au ca efect adunarea sau 
scaderea unei unitati la valoarea corespunzatoare notei <similar ca la pian) . 

. . . . . 

FA~ socti LAt D □ 1f. RE:1t FA# soij L A-i:i 
-6 -4 -2 1 ,3 6 8 10 ..._,.... --- -""-:!' -- --. 

FA SOL LA SI DO RE MI FA SCJL LA SI DO 
-7 -5 -3 -1 o 2 4 5 7 9 11 12 

Fig. 10 . l 

Exemple de programare 

Sa incercam pentru inceput sa punem calculatorul sa cinte arpegiul gamei 
DO MAJOR . Avem nevoie de notele DO, MI, SOL ,DO si sa convenim o durata de .2 
secunde pentru toate notele. Programul ar trebui sa fie (sau sa semene cu) : 

5 REM arpegiul gamei DO MAJOR 
10 BEEP . 2,0 
20 BEEP .2,4 
30 BEEP .2,7 
40 BEEP . 2, 12 
50 BEEP . 2, 12 
60 BEEP .2,7 
70 BEEP .2,4 
80 BEEP .2,0 

RUM 

Schimbarea octavei 

Pentru arpegiul aceleiasi game, dar in alta octava, ar trebui sa adunam 
sau sa scadem multipli de 12 (sintem siguri ca ati observat ca intre doi de 
DO sint 12 unitati diferenta). Respectiv, pentru octava 2, ar trebui sa 
folosim.valorile 12, 16, 19, 24. 

Mai elegant insa ar fi sa scriem programul astfel: 
(editati programul anterior, linie cu linie, pentru a-l obtine pe acesta) 

5 REM arpegful gamelor DO MAJOR 
10 BEEP .2,0+n 
20 BEEP .2,4+n 
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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 

si sa-i dam lui n valori de forma± 12•k avind grija sa nu iesim din 
limitele permise. 

Ca rafinament suplimentar, propunem urmatorul program (procedati la fel, 
prin editarea programului anterior): 

Schimbarea duratei 

5 REM arpegiul gamelor DO MAJOR 
10 BEEP .2•m,O+n 
20 BEEP .2•m,4+n 
30 BEEP .2•m,7+n 
40 BEEP .2•m,12+n 
50 BEEP .2•m,12+n 
60 BEEP .2*m,7+n 
70 BEEP ,2*m,4+n 
80 BEEP .2•m,O+n 

-si sa-i dam lui m diverse valori avind deasemeni grija sa nu iesim din gama 
valorilor permise. 

Schimbarea tempou-lui 

Am realizat "parametrizarea" programului pentru diverse durate ale 
notelor si diverse octave. Daca am conveni, de exemplu ca .2 
durata unei optimi, dind diverse valori (intregi sau nul lui 
interpreta efectul prin schimbarea tempo-ului, sau inlocuirea 
doimi, note inlYegi, saisprezecimi, etc ... 

secunde este 
m, am putea 
optimi lor cu 

O utilitate a acestui mod de programare a muzicii ar fi posibilitatea 
"acordarii" calculatorului cu alte instrumente. 

Ca solutie de "codificare" a unei partituri, sugeram sa completati 
portativul cu o linie dedesubt si una deasupra, si sa scrieti cu creionul in 
dreptul liniilor si spatiilor (tinind cont de armura cheii) valorile 
corespunzatoare notelor. 

Inca o treaba foarte importanta : cum codificam pauzele? O solutie a fi 
folosirea instructiunii PAUSE n, tinind cont ca n produce o pauza de 20•n 
milisecunde. <Deci PAUSE 50 este echivalent cu BEEP 1 ... l 

Sau altfel, se poate folosi un BEEP cu durata corespunzatoare si o valoare 
pentru inaltime care sa iasa din spectrul practic audibil <ex. 69). In acest 
mod uniformizam regula de durata si pentru pauze. 

Exemplul 10.2 

Sa urmarim programul de mai jos care codifica partitura "Cucule pasare 
sura" dupa Ioan O. Chirescu. 

lata 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 
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70 BEEP .2,12:BEEP .2,12:BEEP .4,12:BEEP .4,14 
30 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 
-2._0 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 
30 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 
L45 BEEP .4,5:BEEP.4,12:BEEP .4,9 

.2,5 .2,5 .L!.,5 .4,9 .2,7 .2,7 .4,7 .4,12 

Fig.10.2 

Capitol}ll 10 

.4,9 .4,12 .4,9 

Introduceti programul si cu RUN insarcinati calculatorul cu descifrarea 
partiturii. Melodia car~ se aude nu se poate sa nu o recunoasteti. Daca 
doriti, va puteti folosi la introducere de "parametrizar-ea" tempo-ului si 
octavei. Putem folosi ca nume de variabile numele notelor. 

5 READ o,p,fa,sol,la,sib,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 o,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 

Continuat i ... 
Mai facem o precizare pentru cei care doresc sa faca din acest domeniu un 

cimp de aplicatii mai serioase : exista programe utilitare specializate, asa 
numitele editoare de muzica cu care se poate ajunge la performante mai 
ridicate in componistica asistata de calculator-. 

Deasemeni mai precizam ca la frecvente joase, sunetele ies din clasa 
celor "muzicale" putind fi folosite pentru efecte sonore interesante. 

Intr-ebari recapitulative si exercitii 

10.1 Care este forma generala a instructiunii BASIC de prelucrare a 
sune te lor·? 

I 10.2 Care sint limitele permise pentru cele doua argumente al 
instructiunii BEEP? 

I 10.3 Carei note ii corespunde valoarea O a celui de al doilea argument 
al instructiunii BEEP? 

I 10.4 Care este regula de construire a codificar-ii notelor, plecind de 
la corespondenta Do central=O? 
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Prob leme 

1. Scrieti un program care sa cinte gama DO MAJOR in ambele sensuri. 
2. Combinati BEEP cu RND pentru a genera sunete de durate si inaltimi 

aleatoare, pe un timp nedefinit (intrerupeti cu BREAK! l 
3. Codificati urmatoarea partitura: 

Fig.10.3 <TRIO-W.A.MOZARTl 

4. Codificati urmatoarea partitura: 

5 

J5IR □ Jlt 

J lij J. J 

Fig 10.4. <Du~a Arteziana - G. Bizetl 

Raspunsuri 

R 10. 1 BEEP d Ii 
R 10.2 o < d < 10 I - 60 < i < +69 
R 10.3 DO central 
R 10.4 Fata de DO central se aduna 1 spre dreapta si se scade 

stinga, pentru fiecare nota din gama temperata !clapa de 

Problema l 

Prob lema 2 

10 BEEP 
20 BEEP, 
30 BEEP 
40 BEEP 

.2,0 :BEEP .2,2:BEEP .2,4:BEEP.2,5 
.2,7 :BEEP .2,9:BEEP .2,11:BEEP.2,12 

.2,12 :BEEP .2,11:BEEP . 2,9:BEEP.2,7 

.2,5 :BEEP .2,4:BEEP .2,2:BEEP.2,0 

10 B~EP RND*.8, -60 + RND*129 
20 GO TO 10 
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Prnblema 3 

5 LET d= ••• 
10 BEEP 3*d,7: BEEP d,12: BEEP d,11 
20 BEEP d,9 :BEEP d,7 :BEEP d,5:BEEP d,4 
30 BEEP 2*d,2 :BEEP d,2:BEEP d,5 :BEEP d,4 
40 BEEP d,7:BEEP 2*d,5:BEEP 2*d,69:BEEP 2*d,69 
50 BEEP 3*d,5:BEEP d,14:BEEP d,12:BEEP d,11 
60 BEEP d,9 : BEEP d,7 :BEEP d,5 
70 BEEP 2*d,4:BEEP d,7:BEEP d,4:BEEP d,5:BEEP d,2 
80 BEEP 2*d,0: BEEP 2*d,69 :BEEP 2*d,69 

Capitolul 10 

Se va al~ge pentru do valoare convenabila pentru duYata unei optimi(ex: 

Problema 4 

5 LET d= ••• 
10 BEEP 2*d,4 : BEEP 2*d,-1 
20 BEEP 3*d,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 2•d,9 
40 BEEP 2*d,11:BEEP d,12:BEEP d,11:BEEP d,9 
45 BEEP d,7:BEEP 2•d,6:BEEP 2*d,11:BEE~ d,9 
50 BEEP d,7 :BEEP d,6 :BEEP d,7 
60 BEEP 2*d,4 :BEEP 2*d,-1:BEEP 3*d,4 :BEEP d,6 
65 BEEP d,7 :BEEP d,6 :BEEP d,7 :BEEP d,4 
70 BEEP 3*d,11 :BEEP d,7 
75 BEEP 2•d,9: BEEP 2*d,11 :BEEP d,12 :BEEP d,11 
80 BEEP d,9 :BEEP d,7 
90 BEEP 2*d,7 :BEEP 2•d,6 :BEEP 4•d,4 

Se va alege pentru d ca si in exemplul precedent, o valoare conven~bila 
<ex: .3>. 
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CAPITOLUL 11 
FUNCTI I 

BASIC-S va pune la dispozitie anumite functii pe care le puteti folosi 
in expresii introducind numele functiei urmat de o valoare numit argument. 

Efectul esie ca in calcularea expresiei respective numele de functie va 
fi inlocuit cu valoarea functiei corespunzatoare valorii argumentului. 

Aplicatia practica APll 

Sa introducem urmatorul program 
f 

10 FOR x = O TO 2* PI STEP .1 
20 PRINT "PENTRU x=";x;" RADIAN!" 
30 PRINT TAB 4;"SIN(x)=";SIN<x> 
40 PRINT TAB4;"COS(x)=";COS(X) 
50 NEXT x 
RUN 

Se va observa ca pe ecran apar valorile lui SIN<xl si COS<x>. 
Oeasemeni, se observa ca in linia 10 apare PI, semnificind functia 

constantei cu acest numar, respectiv: 3,1415927, de asemeni SIN si COS, apelul 
lor provocind furnizarea 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 generala a acestor functii este: 

(n] SIN x sau [nl SIN<xl 

valabila pentru toate cele trei functii:SIN, COS, TAN si inversele lor. 
Semnificatia lor este cea cunoscuta din trigonometrie, argumentul 

functiilor directe este o expresie numerica in radiani. Toate aceste functii 
se pot utiliza oriunde este acceptata o expresie numerica. 

Exemplificare: 

PRINT SIN<O) va afisa o 
PRINT SINCPI/2) va afisa 1 
PRINT SIN Pl/:2 va afisa o 
PlUNT ASN C 1 ) va afisa 1.5707963 
PRINT ASN 1 va afisa 1.5707963 
PRINT TANCATNC3)) va afisa 3 

Se observa ca folosirea parantezelor poate schimba valoarea obtinuta. Va 
recomandam ca atunci cind argumentul este o expresie, aceasta sa fie inclusa 
intre paranteze, altfel rezultatul poate sa nu fie c~l corect. 

Funct i.a PI 
I 

Forma generala este : PI si are ca efect obtinerea valorii numarului 
(3.1415927 ... ). Se poate folosi oriunde avem nevoie de o valoare mai exacta a 
numarului fara a-i scrie noi efectiv atitea zecimale cite avem nevoie. 
!Calculatorul il genereaza cu 7 zecimale). 
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Functiile ABS, SGN, INT, SOR, EXP, LN, BIN: 

FoYma geneYala pentYu ABS: 

[n] ABS x sau [n] ABS (xl 

valabila pentYu toate functiile enumeYate, aygumentul x fiind un numaY sau o 
expYesie numeYica. 

ABS - yetuYneaza valoaYea absoluta a expYesiei aygument calculata. 
Ei<emple: 

PRINT ABS (-10) 
PRINT ABS < 1 Ol 
PRINT ABS (10-25) 

SGN - yetuYneaza : 

daca aYgumentul 
o dac a aYgumentul 

-1 daca aygumentul 
Exemple: 

PRINT SGN (-10) 
LET x=lS 
PRINT SGN X 

PRINT SGN (-xl 
PRINT SGN (x-xl 
PRINT SGN x-x 

> o 
= o 
< o 

va afisa 10 
va afisa 10 
va afisa 15 

va afisa -1 

va afisa 1 
va afisa -1 
va afisa o 
va afisa -14 (de ce? l 

INT - YetuYneaza paYtea intYeaga a expYesiei aYgument 
Exemple: 

INT (3.1415927) 
INT <-3.1415927) 

va Ye tur·na 3 
va Yeturna -3 

SOR - extYage yadacina patyata 

Exemple: 
SQR 9 
SQR -9 

va retuYna 3 
va pYoduce un mesaj de eYoaye 

EXP - calculeaza valoarea functiei exponentiale e+x. 
Exemple: 

PRINT EXP 10 

PRINT EXP 3.14 

va returna 22026,466, caYe repYezinta 
puterea a-10-a a numaYului e 
va YetuYna 23,103867 deci e la puterea 3.14 

LN - calculeaza Valoayea functiei LN x. 
Exemple: 

PRIMT LN 10 
PRINT LN<EXP<lOll 

va afisa 2.3025851 
va af isa 10 

BIN xxxxxxxx 

POINT 

aceasta functie specifica faptul ca urmeaza un 
numar in YepyezentaYea binaya pe un octet. 
AYe ca aYgumPnt un siY de 8 cifre binaYe. 

Functia POINT ,aYe forma: [n] POINT (x,y) si la apel, YetuYneaza : 
O daca punctul de pe ecYan din pozi~ia x,y aye culoaYea <INK> 

identica cu a fundalului <PAPER>, 
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1 in caz contrar. 

Functii LEN, STR$, VAL, VAL$, CHRS, CODE 

LEN 

Functia LEN avind ca argument un sir sau o expresie de tip sir de 
caractere returneaza numarul caracterelor din sir. 

Exemple: 
PRINT LEN C"ABCDE"> \va af i sa 5 

STR$ 

Functia STR$ are argument numeric si returneaza un sir de caractere care 
reprezinta numarul. 

Exemple: 
va re,turna 10 PRINT STR$ 10 

PRINT STR$ C2E3> va returna 12000 

VAL 

Functia VAL are efectul invers; are ca argument un 
numerice si returneaza un numar. 

Exemple: 

VAL$ 

PRINT VAL "34.756" 
PP.INT VAL "3E4" 
PRINT VAL ("2"+"•3">> 

va afisa 34.75 
va afisa 30000 
va afisa 6 

sir de caractere 

Functia VAL$ este similara dar are ca rezultat tot un sir. 
Exemplu: 

VAL$ """abcde""" va afisa "abcde" 

CHR$ 

Functia CHR$ are ca argument un numar si returneaza caracterul care are 
cod acel numar (vezi si anexa A). 

Exemplu: 

CODE 

Functia 
i:, to ar-ce coau 1 

Exemplu: 

PRINT CHR$C42> va afisa * 

CODE este inversa functiei CHR$. Ea are ca 
primului caracter al sirului. 

PRINT CODE "*" va afisa 42 

INKEY$ 

argument un 

Functia INKEY$ returneaza caracterul corespunzator tastei apasate ultima 
data. Daca nu ~-a apasat nici o tasta, se returneaza sirul vid. 

Exemple: 
10 PRINT INKEY$; :PAUSE 10 
20 GO TO 10 

va afisa caracterul de pe tasta pe care ati apasat-o, sau un sir vid. 
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SCREENS 

Aceasta functie se foloseste in cadrul lui LOAD si SAVE si inlocuieste 
adresa de inceput a zonei ecran in memorie si numarul de octeti ai acesteia, 
precedate de CODE. Este utila in LOAD si SAVE. 

SCREENS <==> CODE 16384,6912 
Exemplu: 

LOAD "SCREENS" este echivalent cu LOAD "CODE 16384,6912" 

Functii definite de utilizator: DEF FN si FN 

In afara de functiile enumerate pe care calculatorul vi le pune la 
dispoziti•e, aveti posibilitatea sa va definiti functii propYii,corespunzatoare 
programelor pe care le scrieti.Pentru aceasta se alege un nume,format dintr-o 
litera sau dintr-o litera urmata de$ daca functia va returna ca valoare un 
sir de caractere, si o lista de argumente. 

Definirea se face cu: 

[n) DEF FN nume(xl,x2, •.. xnl=expresie 

unde prin expresie se intelege o expresie numerica sau de tip sir de 
caractere, care poate la rindul ei sa contina apeluri de functii. 

Trebuie notat ca argumentele functiei sint in numar . de maximum 26 
numerice si 26 de tip sir. Deasemenea, ca nota speciala, trebuie retinut ca 
val'iabilele functiei sint numite "legate", in sensul ca valabilitatea lor este 
restrinsa la linia de definire a functiei, neavind nici o legatura cu o alta 
posibila variabila cu acelasi nume care apare altundeva in program. 

De exemplu, in urmatorul program: 

10 LET x=O:LET y=lO 
20 LET a=lS 
30 DEF FN m(x,yl=x+y+x*y+a 
40 DEF FN n( l=x+y+x*y+a 
50 PRINT FN m<2,5l 
60 PRINT FN n( > 

La executia liniei 50, valorile 2 si 5 sint trecute pe seama variabilelor 
x si y din linia 30 fara a altera pe cele din linia 10. Pentru evaluarea 
functiei m, rezultind valoarea 32 (verificati ! ), care se afiseaza. La 
evaluarea liniei 60, se apeleaza functia n definita in linia 40, x si y fiind 
de data aceasta variabilele libere x si y definite in linia 10 cu valorile O 
si 10 deci rezultatul functiei, desi are aceeasi expresie, va fi altul - cel 
care se va afisa pe ecran (25). 

Exercitii recapitulative 

E 11.1 Sa se scrie un program de afisare a valorilor functiilor EXP si LN. 
E 11.2 Sa se afiseze pentru fiecare x valorile expresiei: 

e = { 
x-1 

~x+l 

pt. X ( 0 
pt. X = 0 
pt. X ) 0 

pentru>< intre -100 si +100 cu pasul 2. 
E 11.3 Folosind functia BIN sa se memoreze intr-o variabila 

codurile binare ale literelor mici de la a la h (vezi anexa la manual>, 
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care sa se afiseze caracterele respective. 
E 11.4 Sa se calculeze si sa se afiseze pentru fiecare x folos~nd functii 

utilizator valorile _functiei: 
x+0.5 lnx pe n t ru x ( O, 1 J 

2x+ lnx 
e= pentru x (1,101 

2 

2x•2 +2x+xlnx+lnx 
pentru x>10 

2 

E 11.5 Afisati valorile functiei POINT pentru 10 puncte de pe ecran alese 
aleator. 

Prob leme 

P 11.1 ·Sa se scrie un program care sa calculeze radacinile ecuatiei de 
gradu 1 I I (toate cazuri le>. 

P 11.2 Sa se calculeze si sa se afiseze pentru fiecare x valorile 
functiei: 

{
max 

f(x)= ~♦ x 

{ 1+x*x,1-x,cosx} pentru x<=O 
pentru O<x<=-1 
in rest 

P 11.3 
pentru intervalul -10 si +2 cu pasul .2 

Desenati ~e ecran 3 cicloide. 
lndicatie: CJcloida este definita de ecuatiile 

y=r-dcos 
x=r+dsin 

si se va folosi functia PLOT. 
Va recomand: x intre O si 22 cu pasul 1/10 

r=10, d=20 
si in loc de y se va calcula si folosi un y=y+lO 
pentru a desena cicloida ceva mai sus pe ecran. 

Raspunsuri 

R 11. 1 

R 

10 FOR x=-100 TO 80 STEP 5 
20 LET E=EXP x 
30 LET LS=•u• 
40 IF x>O THEN LET L$=" LN<x>="+STRS<LN<x>> 
50 PRINT "x=•;x;" efx=";lţ 
60 NEXT x 

11. 2 

10 FOR x=-100 TO 100 STEP 2 
20 IF x>O THEN GO TO 80 
30 IF x=O THEN GO TO 60 
40 LET e=x-1 
50 GO TO 90 
60 LET x=O 
70 GO TO 90 
80 LET e=-x+l 
90 PRINT "x=";x;" e=" ;e 

100 NEXT x 
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R 11.3 

10 DIM a$(8) 
20 LET a$(l)=CHR$ 
30 LET a$(2)=CHR$ 
40 LET a$(3)=CHR$ 
50 LET a$<4>=CHR$ 
60 LET a$(5)=CHR$ 
70 LET a$(6)=CHR$ 
80 LET a$( 7>=CHR$ 
90 LF.T a1>(8)=CHR$ 

100 FOR i=l to 8 
110 PRINT a$(il 
120 NEXT i 

Capi to lu 1 

BIN OllCOOOl 
BI•N 01100010 
B I N O 11 OOO 1 1 
BIN 01100100 
BIN 01100101 
B I N O 11 00 11 O 
B I N O 1100 11 1 
BIN OllClvOO 

Liniile 30 la 90 se pot obtine ~ditind linia anteYioaya mcdificind 
numarul de linie, indexul lui a$ si cifrele de la sfiYsitul lui BIN. 

R 11.4 

10 DEF FN f<x>=x+0.5+LNx 
20 DE~ FN g<x>=(2*x+<LNx)l/2 
30 FOR x=.2 TO 70 STEP .2 
40 IF x>l THEN GO TO 70 
50 LET e=FN f<xl 
60 GO TO 110 
70 IF x>lO THEN GO TO 100 
80 LET e=FNg<xl 
90 GO 70 110 

100 LET e=(x+l)*FNg<x> 
110 PRINT "x=Ll•;x;''we=u";e 
1:->0 NEXT x 

R 11.5 
10 FOR I=l. TO 10 
20 LET L=INT,RND*175> 
30 LET C=INT<RMD*255) 
40 PRINT "POINT<C,L>="; POINT <C,L> 
50 NEXT I 

si lansati de mai multe ori cu RUN 

P 11. 1 
10 REM REZOLVAREA ECUATIFI DE GRADUL 2 
20 CLS 

11 

30 PRINT "REZOLVAREA ICUATIEI DE GRADUL 2, DE FORMA ax +bx+c=O• 
40 INPUT "INTRODUCETI VALOARiA a:•;a 
45 IF a=O T~EN GO TO i90 
50 INPUT "INTRODUCETI VALOAREA b:';b 
60 INPUT "iNTRODUCETI VALOAREA c:";c 
70 LET D=b*b-4*a*c 
80 IF D>=O THEN GO TO 110 
90 PRINT "ECUATIA NU ARE RADACINI REALE' 

100 STOP 
110 IF D>O THEN GO TO 150 
120 LET x=-b/(2*a> 
130 PRINT "RADACINA UNICA,,x=•;x 
140 STOP 
150 LET xl=<-b+SQRD>l<2*a> 
160 LET x2=(-b-SQRD)/(2*a> 
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170 PRINT "xl=•;xl;"x2=";x2 
180 STOP 
190 PRINT •a=O ecuatie degenerata• 
200 GO TO 40 

P 11.2 
10 FOR x=-10 TO 2 STEP .2 
20 IF x>O THEN GO TO 70 
30 LET f=l+x•x 
40 IF f<<l-xl THEN LET f=l-x 
50 IF f(cosx TH~N LET f=cosx 
60 GO TO 110 
70 IF x>l THEN GO TO 100 
80 LET f=EXPx 
90 GO TO 110 

1.00 LET f:::O 
110 PRINT "x=";x;• f=";f 
120 NEXt x 

P 11.3 
10 FOR f=O TO 23 STEP .2 
20 LET x==lO•f-20•SINf 
30 LET y=(10-20•COSfl+10 
40 PLOT INK2, x,y 
50 NEXT f 

117 



Capitolul 12 

CAPITOLUL 12 
CUM LUCRAM DIRECT CU MEMORIA CIP-ULUI 

Pentru acei dintre dvs. ~are au ~similat bine notiunile prezentate pina 
acum si reusesc sa scrie usor programe in BASIC-S, exista o mar~ tentatie de a 
intra tot mai adinc in •tainele" CIP-ului. Pentru aceasta aveti la 
dispozitie anumite functii / instructiuni care va permit · sa lucrati direct cu 
memoria . CIP-ului, sa introduceti informalii direct in ea, sa cititi 
continutul ei si sa vedeti cum sint reprezentate caracterele etc. 

Aplicatia practica Ap12 

1 . Introduce t; : 

5 REM program pentru 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 

Notati coJurile pentru urmatoarele c!ra~tere (priviti Anexa A) 

caracteY 
spatiu (blank) 

1 

A 
a 
@ 

RND 
SIN 

·PEEK 
STOP 
RANDOMIZE 
COPY 

cod 

2. Introduceti si executat!: 

Notati 

NEU 
20 PRINT "x+y=• 
30 PRINT "adresa","continut• 
40 PRINT"------•,•--------• 
50 FOR a=23759 TO 23765 
60 PRINT a,PEEKa:PRINT 
70 NEXT a 
RUN 

re;:ultatele si folosind 
corespunzatoare codurilor: 
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adresa continut caracter 

23759 

23765 

Notiuni de baza 

Memoria interna a CIP - ului o putem ima3ina ca un fiset cu multe sertare 
numerotate unul dupa altul, incepind cu sertarul avir.d numarul n, urmat de 
se r tarul numarul 1, apoi de cel cu numarul 2 s.a.m.d. pina la ultimul sertar 
de la sfirsitul memoriei. 

Un asemenea "sertar" poarta numele de LOCATIE DE MEMORIE si numarul sau 
reprezinta ADRESA la care se poate memora orice caracter din setul de 255 pe 
care le cunoaste CIP-ul. 

Caracterele se memoreaza prin codurile zecimale cuprinse in Anexa A, dar 
de fapt in circuite ele sint memorate sub forma binara prin combinatii intre 
doua cifre: 

O - BIT ze r· · 
1 - BIT unu (bit=Binary digiT - cifra binara) 

Exemple: 
cod zecimal 

32 
43 
70 

102 
241 

carac.~er 

spa tiu 
+ 
F 
f 

LET 

binar 

00100000 
00101011 
01000110 
01100110 
11110001 

Observati ca pentru a fi exprimat un caracter se folosesc 8 biti (cifre 
binare) formind un OCTET Cin engleza:BYTE> 

Reanalizati cuprinsul memoriei de la AP12 - exercitiul 2: 

adresa cod caracter oe te t 
------ --------
23759 245 PRINT 11110101 
23760 34 " 00100010 
23761 120 X 01111000 
23762 43 + 00101011 
23763 121 y 01111001 
23764 61 = 00111101 
23765 34 " 00100010 

Orice octet poate fi localizat in memorie prin ADRESA sau LOCATIA sa. 
Memoria CIP-ului poate cuprinde un numar maxim de 65536 octeti primul 

avind adresa O, iar ultimul 65~35 (pentru ca numaratoarea incepe cu zero>. 
Capacitatea memoriei se exprima in KILOOCTETI / KILOBYTES lKO = 1024 

oe te ti 
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Memoria m~xima a CIP-ului este deci de 64 KO. 
Memoria calculatorului dvs. este de doua feluri: 

RAM <Random Acces Memory> si 
ROM CRead Only Memoryl 
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Informatia scrisa in ROM ramine nealterata la decuplarea alimentarii CIP­
ului. In schimb, informatia din RAM se pierde la scoaterea de sub tensiune. 

Memoria cu BASIC-S 

Dupa ce incarcati BASIC-S structura memoriei CIP-ului se schimba. Memoria 
ROM este invalidata, arhitectura RAM-ului avind urmatorul continut: 

:----------:----------------:---------------------: 
:.Variabile de sistem 

l BASIC -S : MEMORIE pentru : 
l ECRAN : .programe BASIC 

:----------:----------------:---------------------: 
adr:0 16383 16384 23295 23296 65535 

Acces la o locatie de memorie 

Pentru inceput sa vedem cum putem avea acces la 
urmatorul program: 

10 POKE 32000,128 
20 PRINT PEEK 32000 
25 STOP 
30 POKE 32000,255 
40 PRINT PEEK 32000 

memorie. Introduceti 

Instructiunea din linia 10 introduce in locatia de memorie cu adresa 
32000 numarul 128, iar instructiunea din linia 20 afiseaza continutul locatiei 
de memorie de la adresa 32000. 

Lansarea in executie a programului, cu comanda RUN va avea ca efect 
afisarea pe ecran a numarului 128. 

Executind insa programul cu RUN 30, pe ecran va fi afisata valoarea 255. 
Deci s-a modificat informatia scrisa in RAM la adresa 32000 inlocuind 

valoarea 128 cu 255. Functia POKE scrie in memorie la adresa specificata un 
octet de informatie, iar functia PEEK extrage de la adresa specificata un 
octet de informatie. 

Sintaxa: 
POKE adresa,cod 

adresa=0 ... 65535 O<=cod<=255 
PEEK adresa 

RAM VIDEO 

Memoria pentru ecran contine informatia care va fi afisata pe ecranul 
televizorului dvs. Introduceti: 

10 CLS 
20 FOR i=16384 TO 16384 + 6144 
30 POKE i, 255 
40 PRINT AT 10, 10; i 
50 NEXT i 
RUN 

Sa lansam in executie programul. Ecranul va incepe sa se umple cu linii 
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negye si in centYul lui va fi afisata adYesa locatiei de memoYie ce va fi 
incaYcata cu 255., adica un octet in caYe toti bitii sint 1. Daca vom modifica 
linia 30 inlocuind astfel: 

30 POKE i,15 

la YulaYea pYogYamului pe ecYan va apaYe o stYuctuYa de linii albe si negye, 
octetul 15 avind stYuctuya 00001111. 

FiecaYe caYacteY este o ma1Yice de 8 * 8 pixeli. FiecaYe asemenea matYice 
aYe afribute de culoaYe caye sin,t pozitionate incepind de la dYesa 22528 pe o 
lungime de 22*24. FiecaYui caYacteY ii este asociat un octet caYe cantine 
a fribu te le. 

StructuYa octetului de atYibute poate fi determinata astfel: 

atYibut = INK + 8 * PAPER + 64 * BRIGHT + 128 * FLASH 

Inceycati acum uYmatoYul pYogYam: 

NEU 
10 CLS 
20 PRINT AT 10,lO;"A" 
30 POKE 22528+10*32+10,121 
RUN 

In linia 30 a acestui pYogYam am calculat pozitia octetului de atYibute 
pentyu cayacteYul tipaYit pYin comanda din linia 20. 

VaYiabile de sistem 

PentYu a voYbi despye zona vaYiabileloY de sistem sa pYezentam mai in 
amanunt stYuctuYa memoYiei.(Fig. 12.1). 

Fişier Display Atribute Buffer imprimantă Variabile Sistem 

+ + 16384 
+ + 

23552 
+-- -

22528 23296 23734 

Informaţii Informaţii 80h Program Variabile 80h Comanda sau NL 80h 
microdriver de canal BASIC linia program 

în editare 

t 
23734 

t 
E LINE w□RksP 

Date în Spaţiu Stivă Liber Stivă Stivă 
? 3Eh Caractere 

INPUT NL temporar calculator maşină GOSUB grafice 
de lucru utilizator 

t 
WDRKSP 

VaYiabilele de sistem sint explicate in Anexa F. 

CLEAR 

Instyuctiunea CLEAR fixeaza noul RAM -TOP, adica adYesa maxima alocata 

/ 
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de calculatorul dvs. pentru un program BASIC. Atentie! la o comanda CLEAR se 
poate sterge continutul memoriei. 

In plus, comanda CLEAR are urmatoarele efecte: 
-altereaza continuturile variabilelor de sistem; 
-sterge VIDEO-RAM 
-reseteaza pozitiile PLOT 
-executa o comanda RESTORE. 

Sintaxa: 
CLEAR adresa 

Exemplu: 
10 CLEAR 40000 
RUN 

Oupa execut ia acestei linii zona de memorie alocata pentru programul 
BASIC este limitata pina la 'adresa 40000. 

NElJ 

Comanda NElJ sterge memoria RAM pina la adresa RAM TOP. Zona UDG ramine 
neschimb~ta. 

Linie BASIC 

Informatia este stocata in memorie dupa diferiti 
in continuare este prezentat modul de organizare a 
memoria calculatorului. 

Octetul cel mai semnificativ l + Octetul mai puţin semnificativ 

algoritmi. Oe exemplu 
unei linii BASIC in 

I 2 ~ytes I 2 brtes I ll ---_ -~10-.-----.----.--; 0; ~ l-r--r--r---1: 1 ; 0: 1 [ 

~L--y-----1--------,-------.,,_j-------
Num~r ~e Lungime TEXT ENTER 
linie text+ENTER 

Cod masina 

Si acum mai mult despre programele scrise in cod masina. 
Calculatorul dvs. are un procesor care executa anumite comenzi_ Comenzile 

sint indicate prin codurile lor. Octetii ce reprezinta codurile se gasesc 
stocati in memoria calculatorului. De exemplu introduceti urmatorul program: 

10 FOR i = O TO 17 
20 REAO adr-
30 POKE 32000+i,adr-
40 PRINT 32000+i: PEEK<32000+il 
50 NEXT i 
60 DATA 62,2,205,1,22,62,22,215,62,10,215,62,10,215,62, 49, 

215 I 201 
RUN 

Pe ecran vor apare in stinga adresele de memorie incepind de la 3200'0 iar 
in dreapta continutul lor. Cei 18 octeti intre 32000 si 3201'7 contin o rutina 
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echivalenta cu: 

PRINT AT . 10, 10; 1. 

Pentru a executa programul scris in cod masina se 
RANDOMISE USR 32000. 

RAND0MISE USR 

foloseste co~anda 

Sa incercam acum comanda RANDOMISE USR 32000._ La executia programului, pe 
ecran va apare cifra 5. 

Acesta a fost un program scris in cod masina. Programatorii experti pot 
folosi un ASAMBLOR adica un progra~ care preia mnemonicele asociate codurilor 
de in•tructiune si le transfot~a -un format direct executabil. 

SAVE CO DE 

Pentru salvarea pe caseta a rutinelor scrise in cod masina se foloseste 
instructiunea: 

SAVE •nume" CODE adresa,nr.octeti 

LOAD CODE 

Pentru incarcarea programului in memorie: LOAD "nume program" CODE adresa 
de incarcare 

Daca doriti verificarea unui program salVdl introduceti: 
VERIFY "nume" CODE 

Lucrul cu periferce 

Si acum sa vedem cum comunica un calculator cu lumea inconjuratoare. 

Ce este un PORT intrare/iesire 

Microprocesorul 280 considera perifericele fie ca o zona de memorie 
(RAM-VIDEO - pentru ecran), fie ca un port de intrare <tastatura, casetofon> 
sau de iesire <BORDER, DIFUZOR, CASETOFON>. 

Daca la RAM-VIDEO am vazut cum puteti avea acces, sa discutam modul de 
acces al CIP-ului la porturile de intrar~/iesire. 

Calculatorul dvs. poate avea in configuratie 256 porturi notate de la O 
la 255. 

In arhitectura hardware a CIP-ului un alt rol important are portul 238 
care permite validarea. / invalidarea ROM-ului. 

OUT si In 

Introduceti: 
NEU 
10 I~PUT "culoarea B0RDER?" ,i 
20 OUT 254,i 
30 GO TO 10 
RUN 

Alegind pentru variabila i valori i~tre O si 7 vom putea modifica 
culoarea B0RDER-ului. 

Observati schimbarea BORDER-ului! 

NEU 
10 INPUT 
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20 OUT 254,10 
30 OUT 254,0 
40 PAUSE i 
50 GO TO 10 
RUN 

Daca se atribuie lui i valoarea 50 si 
fiecare secunda. Daca i se modifica, se va 

difuzorul va emite un biriit la 
schimba corespunzalor si perioada 

semnalului sonor. 
Instructiunea pentru transmiterea unei date la un port de iesire ~re 

SINTAXA:. OUT adresa,oc'tet adresa=adresa portului 

Pentru a citi de la un port de intrare-iesire se foloseste instructiunea: 

IN adresa 

Intrebari recapitulative 

I 12.1 Care este variabila de sistem care contine adresa ultimului octet 
din zona RAM adresabila de procesor. (Consultati Anexa F). 

I 12.2 Scrieti un program in cod masin~ care sa incarce l,catia ae 
memode 17000 cu valoarea 255. Ce observati la executarea 
pfogramului? Cum puteti modifica atributele zonei de RAM-VIDEO 
care a fost modificata la executia programului? 

I 12.3 Salvati un ecran :' 
a) fara zone de atribute video 
b) cu zone de atribute 

I 12.4 Scrieti un program care sa creeze in zona BORDER o succesiune de 
linii verzi si rosii. 

Ras pun suri 

R 12.1 Variabila este P - RAMT sieste localizata 
adresele 23732 si respectiv 23733. 

pe 2 octeti la 

R 12.2 10 POKE 17000,255 
Pent~u a afla octetul care cantine i~formatia de atribute locatiei 
la adresa 17000 din . VIDEO-RAM folosim urmatorul program: 

10 REM modificare informatie din VIDEO-RAM . 
20 POKE 17000,255 
30 REM PROGRAM CARE URMARESTE MODIFICAREA ZONEI DE ATRIBUTE 
40 FOR 1=16384+6144 TO 16384+6912 
50 POKE i, 
60 PRI NT AT 1 O, 1 O; î 
70 PAUSE O 
80 REM CONTINUA DOAR DACA APASAM ORICE TASTA 
90 NEXT i 

Locatia cautata are adresa 22632. 
R 12.3 a) Pentru zona de VIDEO-RAM fara tribule se foloseste: 

10 SAVE "1" CODE 16384,6144 

R 12. 4 

b)Pentru zona de VIDEO-RAM cu atribute se foloseste: 
10 SAVE "2" CUDE 16384,6912 

10 REM BORDER VERDE 
20 OUT 234,4 
30 REM BORDER ROSU 
40 OUT 234,2 
50 GO TO 20 
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Code Caracter Hexa Mnemonic -dupa C8 - dupa ED 
------------ -------- ------- -------

o oe, nop rlc b 
1 01 ld bc, NN rlc C 

2 02 ld ( bc l, a rlc d 
3 ne folos i te 03 inc bc: rk e 
4 04 inc b r ~c h 
5 05 inc b rlc l 
6 PRINT virgula 06 ld b, N rlc ( h l l 
7 EDIT 07 rlca rlc a 
8 cursor s ~inga 08 ex af,af/ rrc b 
9 cursor dreapta 09 add h 1, bc rrc c 

10 cu r:;or jos OA ld _a, (bc l rrc d 
11 cursor sus 08 dec bc: rrc e 
12 OELETE oe inc c rrc h 
13 ENTER 00 dec C rrc 
14 numar OE ld c, t rrc(hll 
15 nefolos·t OF rrca rrc a 
16 ,NK con t rol 10 djnz e r1 b 
17 PAPER control 11 Id de, NN rl C 

18 FLASH control 12 ld(del,a rl d 
19 8R I GiH cont rol 13 inc de rl e 
20 INVERSE C'Jn tro l 14 inc d rl h 
21 OVER c Jntrol 15 dec d rl l 
22 AT c:on tro l 16 ld d,N rl Ch l l 
23 YA8 control 17 rla rl a 
24 18 jr e rr b 
25 19 add h 1, de rr c 
26 1A ld a,Cdel rr d 
27 nefolosite 1B dec de rr e 
28 lC inc e rr h 
29 10 dec e rr l 
30 1E ld e,N rr(hll 
31 lF rra rr a 
32 spa t iu 20 jr nz,e sla b 
33 ! 21 ld hl,NN sla c 
34 li 22 ld C NN l, h l sla d 
35 # 23 inc hl sla e 
36 $ 24 inch sla h 
37 'l. 25 dec h sla 1 
38 8c 26 ld h, N sla(hl) 
39 27 daa sla a 
40 ( 28 jr z,e sra b 
41 ) 29 add h 1, h l sra c. 
42 * 2A ld h 1, C NN l sra d 
43 + 28 dec hl sra e 
44 2C inc l ~ra h 
45 - 20 dec l sra l 
46 2E ld 1, N sra(hl) 
47 I 2F cpl sra a 
48 o 30 jr nc,e 
49 1 31 Id sp,NN 
50 2 32 ld C NN l, a 
51 3 33 inc sp 
52 4 34 inc (h ll 
53 5 35 dec(hll 
54 6 36 ld C h 1 >, N 
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55 7 37 scf 
56 8 38 jY- c,e sd b 
57 9 39 add hl,sp_ sd C 

58 3A ld a, <NN) sd d 
39 ...,B dec sp sr-1 e 
60 < 3C ~ne a sd h 

30 dec a sd 1 
3E ld a,N sd (hl) 

b 3F ccf SY-1 a 
64 @ 40 ld b,b bit O,b in b' ( C) 

6'5 A 41 ld b,c bit O,c ou t ( C)' b 
66 8 42 Id b,d bit O,d sbc h 1, bc 
6.., C 43 ld b,e bit O,e ld<NN),bc 
68 O 44 ld b,h bit O,h neg 
o' 45 ld b, 1 bit O, l 1·e tn 

46 ld b, ( h 1) bit O(hll im o 
71 47 ld b,a bit O,a ld i , a 
7 48 ld c,b bit 1, b in c(c) 

49 la c,c bit 1, C ou t ( C), C 

4A ld c,d bit 1, d adc h l, bc 
75 K 4B ld c,e bit 1, e ld bc <NN l 
7t 4C ld c,h bit 1, h 
7 M 40 ld C J l bit 1 , l r-e ti 

N 4E id c,(hll bit 1,(hll 
4F ld c,a bit 1, a ld Y-, a 

80 p 50 ld d,b bi t 2,b in d,(cl 
81 a 51 ld d,c bit 2,c out(c),d 
82 R 52 ld d,d bit 2,d sbc h 1, de 
8'"> 53 ld d,e bit 2,e ld <NN), de 
84 54 ld d,h bit 2,h 
p::; 55 ld d, 1 bit 2, 1 

V 56 ld d, < h 1 l bit 2,<hll i.n 
~ 57 ld d,a bit 2,a ld a, i 
X 58 ld e,b bit 3,b in e,(cl 

59 ld e,c tit 3,c OU t ( C ) , e 
l 5A ld e,d bit 3,d adc I-i l ,de 

9. r "5B ld e,e bit 3,e ld de(Nl-tl 
92 ~c ld e,h bit 3,h 
9 5D ld e, 1 bit 3, l 

5E ld e,(hll bit 3, < h 11 im 2 
5F ld e,a bit 3,a ld a, r 

b l 60 ld h,b bit 'l-, b in h, ( C ) 

97 a 61 ld h,c bit 4,c ou t (CI, h 
-b 62 Id h,d bit 4, rl s Lc hl, h: 

,-, r 63 ld h,e L, i t 4,e ld <NN l, h l 
100 G 64 Id h,ti I; i t 4,h 

· 65 ld h, 1 bd 4, 1 
1 ;> f 66 ld h,(hll bi t 4,(hll 
103 g 67 ld t-., a bit 4,a Y-Y-d 

104 h 68 ld 1, b bit 5,b in 1: ( C) 

105 69 ld l,c bit 5,c OU t ( C ) , 1 
106 I 6A l~ 1, d bit 5,d adc h 1, h 1 J 

107 k 68 ld 1, ~ bit 5,e ld h 1 <NN l 
108 6C ld 1, h bit 5,h 
109 m 6!J ld L ' l bit 5, l 
110 n 6E ld l, ( h l 1 bit 5,<hll 
111 o 6F ld 1, a bit 5,a dd 
112 p 70 ld(hl),b bit 6,b in f , ( C ) 

113 q 71 ld(hll,c bit 6,c 
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114 y 72 ld(hl),d bit 6,d sbc h l, sp 
115 s 73 ld(hl),e bit 6,e ld<NN>,sp 
116 t 74 ld(hl),h bit 6,h 
117 u 75 ld(hl >, 1 bit 6, 1 
118 V 76 halt bi t 6, < hl) 
119 w 77 ld < h-1), a bit 6;a 
120 X 78 ld a,b bit 7,b i n a, ( c > 
121 y , 79 ld a,c bit 7,c out (c), a 
122 z 7A ld a,d bit 7,e ld sp,<NN) 
124 7C ld a,h bit 7,h 
125 70 ld a, 1 bit 7, l 
126 7E ld a, ( h 1) bit 7, ( h l) 
127 © 7F Id a,a bit 7, a 
128 □ 80 add a,b res O,b 
129 ~ 81 add a,c res O,c 
130 I!] 82 add a,d r-es O,d 
131 ~ 83 add a,e res O,e 
132 [ii 84 add a,h -r-e s O,h 
133 [I 85 add a, l res O, 1 
134 ~ 86 add a, ( h l > res O,< h l > 
135 ~ 87 add a,a res O,a 
136 ~ 88 adc a,b res 1, b 
137 ~ 89 adc a,c res 1, C 

138 I] SA adc a' c1 r-e s 1 , d 
139 ~ 88 adc a.,e res 1, e 
140 .. SC adc a,h res 1, h 
141 iii 80 adc a, l res 1 , l 
142 .. SE adc a,< h 1) res 1, < h 1 ) 
143 ■ 8F adc a,a r-es 1, a 
144 (al 90 sub b r-es 2,b 
145 ( b > 91 sub c res 2,c 
146 (c) 92 sub d 2,d 

/ 

res 
147 (d > 93 sub e res 2,e 
148 (e) 94 sub h r-es 2,h 
149 ( f ) 95 sub r-es 2, 1 
150 (g) 96 sub ( h 1) r-e s 2, < h l l 
151 ( h > I 97 sub a r-es 2,a 
152 ( i ) ! 98 sbc a,b r-e s 3,b 
153 ( j'l I caractere 99 sbc a,c res 3,c 
154 (kl grafice 9A sb,: a,d r-es 3,d 
155 ( 1 ) utilizator 98 sbc a,e res 3,e 
15-S <ml 9C sbc a,h :--es 3,h 
157 : n) 9D sbc a/ 1 r-e s 3, l 
158 (o) 9E sbc a,< h l l r-es 3, < h l l 
159 ( p) 9F sbc a,a r-e s 3,a 
160 (q) AO and b r-e s 4,b Id i 
161 ( y) Al and C res 4,c cpi 
162 ( s) A2 and d r-es 4,d i ni 
163 ( t) A3 and e r-e s 4,e outi 
164 (ul A4 and h r-e s 4,h 
165 RNO AS and l r-e s 4, l 
166 INKEY$ A6 and C h I) res 4, < hl) 
167 PI A7 and a res 4,a 
168 FN A8 XOY b res 5,b ldd 
169 POINT A9 XOY C res 5,c cpd 
170 SCREEN$ AA XOY d res 5,d ind 
171 ATTR A8 XOY e res 5,e outd 
172 AT AC XOY h res 5,h 
173 TAB AD XOY l res 5, 1 
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174 VAL$ AE )(OY ( hl > r-e s 5,(hl) 
175 CODE AF ><OY a r-es 5,a 
176 VAL BO OY b Ye S 6,b ld i Y 

177 LEN Bl OY C Ye S 6,c cpi r-
178 SIN B2 OY d r-e s 6,d iniY 
179 cos B3 OY e Ye S 6,e o ti y 

180 TAN B4 OY h r-e s 6,h 
181 ASN B5 OY l Ye S 6, I 
182 ACS B6 OY < h l) Ye S 6, ( h l) 
183 ATN B7 OY a r-e s 6,a 
184 LN B8 cp b r-e s 7,b lddr-
185 EXP B9 cp C Ye S 7,c cpdr 
186 IN~ BA cp d res 7,d indr 
187 SQi BB cp e res 7,e otdr 
188 SGN BC cp h res 7,h 
189 ABS BD cp l res 7, 1 
190 PEEK BE cp C h I) , res 7, C h l l 
191 IN BF cp a Ye S 7,a 
192 USR co re t nz set O,b 
193 STR$ Cl pop bc set O,c 
194 CHR$ C2 jp nz,NN set O,d 
195 NOT C3 jp NN set O,e 
1% BIN C4 ca 11 nz, NN set O,h 
197 OR C5 push bc set o I I 
1 ·~a AND C6 add a,N set o I ( h l) 
199 <= C7 YS t o set O,a 
200 >= ca Ye t Z set 1, b 
201 <> C9 Ye t set 1, C 

202 LINE CA jp z,NN set 1, d 
203 THEN CB set 1, e 
204 TO cc ca 11 z, NN set 1, h 
205 STEP CD c.all NN set 1 , 1 
206 DEF FN CE adc a,N set 1, ( h l) 
207 CAT CF rs t 8 set 1, a 
208 FORMAT DO Ye t ne set 2,b 
209 MllVE 01 pop de set 2,c 
210 ERt'SE D2 jp nc,NN set 2,d 
211 OPEtrn 03 out CN >, a set 2,e 
212 CLOSE:.tt 04 call nc,NN set 2,h 
213 MERGE 05 push de set 2, 1 
214 VERIFY 06 sub N set 2, ( hl) 
215 BEEP 07 rs-t 16 set 2,a 
216 CIRCLE na re t c set 3,b 
217 INK 09 exx set 3,c 
218 PAPER DA jp c,NN set 3,d 
219 FLASH DB I N a, C N > set 3,e 
220 BRIGHT DC ca 11 c, NN set 3,h 
221 INVERSE DD pre f . ins tr- . set 3, 1 

using ix 
222 OVER DE sbc a,N set 3, ( h 1) 
223 OUT OF rst 24 set 3,a 
224 LPRINT EO re t po set 4,b 
225 LLIST El pop hl set 4,c 
226 STOP E2 jp po,NN set 4,d 
227 READ E3 e>< C sp l, hl set 4,e 
228 DATA E4 ca 11 po, NN set 4,h 
229 RESTORE E5 push hl set 4, l 
230 NE\J E6 and N set 4, ( h l > 
231 BORDER E7 rst 32 set 4,a 
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232 CONTINUE E8 re t pe set S,b 
233 DIM E9 jp <hll set S,c 
234 REM EA jp pe,NN set S,d 
23S FOR EB ex de,hl set S,e 
236 GOTO EC call pe,NN set 5,h 
237 GOSUB ED set 5, 1 
238 INPUT EE XOY N set S, < hl l 
239 LOAD EF rst 40 set S,a 
240 LIST FO Ye t p set 6,b 
241 LET Fl pop af set 6,c 
242 PAUSE F2 jp p,NN set 6,d 
243 NEXT F3 di set 6,e 
244 POKE F4 call p,NN set 6,h 
24S PRINT F5 push af set 6, 1 
246 PLOT F6 OY N set 6, ( h 1 l 
247 RUN F7 rst 48 set 6,a 
248 SAVE F8 re t m set 7,b 
249 RANDO-MIZE F9 ld sp,hl set 7,c.:. 
250 IF FA jp m,NN set 7,d 
251 CLS FB ei set 7,e 
252 DRAW FC ca 11 m, NN set 7,h 
253 CLEAR FO pr-e f . instr-.set 7, l 

using iy 
254 RETURN FE cp N set 7, ( hl) 
255 COPY FF rst 56 set 7,a 

129 



ANEXA B 

. t ' -------------------------------------------- ·)~-------------------- ----- I 
I 

I CARACTER I TASTATURA I CARACTER I TASTATURA I I I I 

- I 
I ---------------- ----------------- --------------- -----------------ABS :ccs+ss> G I CLOSE# :ccs+ss> CS+5 I 

ACS :ccs+ss> SŞ+IJ ; : CLS V 
ANO · SS-tY I CODE :ccs!ss> I I 

ASN :ccs+ss> SS+Q : ,:-CONTINUE C 
AT SS+J : :COPY z 
ATN :ccs+ss> SS+E I CYAN 5 I 

ATTR :ccs+ss> SS+L 
DATA :ccs+ss, D 

BEEP :ccs+ss> SS+Z DEF FN :ccs+ss, SS+l 
BIN :ccs+ss> B DELETE CS+O 
BLACK o DIM D 
BLUE 1 DRAIJ \J 

:BORDER B I 
I . -

BREAK : < CS+SPACE l EDIT :ccs+1> 
BRIGHT :ccs+ss> SS+B ENTER ·cR 

ERASE :ccs+ss> SS+7 
CAT :ccs+ss> SS+9 E.XP :ccs+ssi X I 

I 

CHR$ :ccs+ss> u 
CIRCLE :ccs+ss> SS+H FLASH :,CS+SS> SS+V 

: : CLEAR X FN :ccs+ss> SS+2 

: : FOR F i..LI ST :ccs+ss> V 
I FORMAT :ccs+ssi SS+O LN :ccs+ss> z I 

: :LOAD J 
: : GO SIJB H LPRINT :ccs+ss> C 
: : GO TO G 

GRAPHICS :ccs+9> MERGE :ccs+ss> SS+T 
: GREEN 4 MOVE :ccs+ss> SS+6 

: : I F u : : NEIJ A 
IN :ccs+ss> SS+I : : NEXT N 

I INK : <CS+SS > SS+X I NOT SS+S ' ' 
' INKEY$ : CCS+SS l N ' 
: : INPUT I : : OPEN# :ccs+ss> SS+4 

INT :<CS+SS> R OR SS+U 
INVERSE : (CS+SSl SS+M OUT :ccs+ss> SS+O 
INVIDEO !CCS+4l OVER :ccs+ss> SS+N 

: :LEN :ccs+ss> K : : PAPER :ccs+ss> SS+C 
: :LET L PAUSE M 
I LINE :ccs+ss> SS+3 PEEK :cc~+SSl o I 

: : L IST K PI :ccs+ss> M 

: :PLOT Q TAH :<CS+SS) p 

' POINT :ccs+ss> SS+8 TAN : (CS+SS) E ' 
: : POKE o THEN SS+G 
: : PRI NT p TO SS+F 
: :RANO T TR.VIDEO <CS+3l 
' READ :ccs+ssi A I 

' RED 2 USR <CS+SS> L I 

: :REM E 
RESTORE !(CS+SS> s VAL CCS+SS> J 
RETURN y VAL$ CCS+SS> SS+J 
RND !CCS+SSl T VERIFY :ccs+ss> SS+R 
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: :RUN R video inver-s : <cs+4l 
: : SAVE s IJHITE 

SCREEN$ : <CS+SS l SS+K 7 
SGN : <CS+SS l F □ : < CS+9 l 8 
SIN :ccs+ss, a ~ :ccs+9l 1 
SOR :<CS+SSl H ~ :<CS ➔ 9l 2 
STEP SS+O ~ : <CS+-9) 3 
STOP SS+A [i :<CS+9l 4 
STR$ :<CS+SSl y [I : < CS+9 l 5 

s :ccs+9l 6 + SS+K 
:<CS+9) 7 ' (vir-gula) SS+N m ' I 

.:J :ccs+9l CS+7 (minus) SS+J 

~ 
:<CS+-9) CS+6 ( pune tl SS+M 

IJ :ccs+9l CS+5 I (slash) SS+B 

I! :<CS+9l CS+4 SS+Z 

·'- :<CS+9l CS+3 SS+O .. : ( CS+9 l CS+2 < SS+R 

Iii : < CS+9 l CS+l = SS+L 

■ 
: < CS+9 l CS+8 > SS+T 

? SS+C 
SS+l @ (a rnndl SS+2 

li < g h i 1 i me 1 e > SS+P [ :<CS+SSl SS+Y 
# SS+3 \ <slash inv.l:(CS+SSl SS+D 
$ I , SS+4 ] :<CS+SSl SS+U ' 
i'.. SS+5 ' SS+H 
8. SS+6 (subl.) SS+O 
, (apostr-of) S5+7 Clir-al SS+X 

SS+8 { (acolada) :ccs+ssl SS+F 
SS+9 < bar-a ved. l: < CS+SS l SS+S 

* (aster-isc) SS+B } (acolada) :ccs+ss> SS+G 

I ~ :ccs+ss> SS+A I 

© :<CS+SS> SS+P 
<= SS+Q 
>= SS+E 
<> SS+IJ 
cur-sor- sus :cs+7 
cur-sor- dr-. :cs+a 
cur-sor- st. :cs+s 
cur-sor- jos :cs+6 

----------------------------------

131 



LIMBAJUL BASIC-S 
<MEMENTO) 

-Gama numerelor întregi: 
- 32000 .... +32000 

-Gama numerelor reale: 
4•10+-39 .... 10♦38 

-Constante numerice 
. format întreg 

ex.: 375 
.format real 

ex.: 375. 6 

L virgula zecimala 
.format exponential: 

ex.: 3.6245E3 ,=3624,5) 
3.62E-2 <=0,0036> 

mantisa~-- -Lexponent 
-Constante sir carcatere: 

ex.:"ABC" 
-Variabile simple 

litere/cifre 

"A 1-C" 
- o litera urmata sau nu 

ANEXA C 

de una sau mai mul te 

-Variabile indexate - tablouri (matrici) - litera urmata de dimensiuni in 
paranteze 

ex.: V<3> V(3, 7) 

-Variabile sir - nume variabila urmat def 
ex.: A$ z1$ A$7 z1$(I,K) 

-Operatori 
.aritmetici: + - * / ♦ 

.relationali: =,<,>,<=,>=,<> 

.logici: ANO OR NOT 

.de concatenare siruri: + 
-Prioritatea in executarea operatiilor (descrescatoare): 

♦ (ridicare la putere> 
*,I (inmultire, impartire) 
+.- (adunare, scadere) 
=,>,<,<=,>=,<> 
NOT 
ANO 
OR 

Comenzi, instructiuni, functii (dupa cerinte de utilizare) 

-Comenzi de executie program: 
.CLEAR .LIST 
.CLS (CLEAR SCREEN> .NEij 
.CONT (CONTINUE> .RUH 

-Comenzi pentru lucru cu caseta magnetica: 
.LOţD .SAVE 
.MERGE .VERIFY 

- Comenzi pentru lucru cu imprimanta: 
.COPY <OPEN# si CLOSE#l 
.LLIST 
.LPRINT 

-Instructiuni de intrare-iesire 
.INPUT .PRINT AT 

132 



ANEXA C 

.LET .READ, DATA, RESTORE 

.PRINT 
-Instructiuni de control 

.GO TO .FOR, NEXT 

.IF ... THEN .GOSUB, RETURN 
-Instructiune pentru lucru cu tablouri (matrici) 

.DIM 
-Instructiune pentru comentarii 

.REM 
-Instructiuni grafice: · 

.CIRCLE .PLOT 

.DRAU 
-Instructiuni de 

.ATTR 

.BORDER 

.BRIGHT 

.FLASH 

utilizare 
• I NK 

a culori lor: 

. INVERSE 

.OVER 

.PAPER 
-Instructiune pentru sunete: 

.BEEP 
-Instryctiune de definire functie utilizator: 

.DEF FN 
-lnstructiuni de oprire executie program: 

.PAUSE 

. STOP 
-Functii standard: 

. ABS . PEEK 

.ACS .PI 

. AND . POINT 

.ASM 

.ATM 

.BIN 

.CHR$ 

.CODE 

.cos 

.EXP 

.FN 

.IN 

.INKEY# 

. I NT 

.LEN 

.LN 

.NOT 

.OR 

.RNO 

.SCREENi 

.SGN 

.SIN 

. SGR 

.STR$ 

.TAN 

.USR 

.VAL 

.VAL$ 

Comenzi, functii instructiuni (in ordine alfabetica) 

ABS numar - calculeaza valoarea absoluta a numarului 
ACS numar - calculeaza arccosinusul numarului (radiani) 

xANDy - daca: y=O :xANDy = x 
y=O xANDy = O 

x$ANDy - daca y=o x$ANOy = x$ 
y=O x$ANOy ="" (sir nul) 

ASN numar - calculeaza arcsinusul numarului <radiani) 
ATN numar - calculeaza arctangenta numarului <radiani) 
ATTR (linie,coloanal - da informalii despre atributele de culoare ale 

unui caracter 
BEEP x,y - scoate o nota muzicala de inaltime y cu o durata de x secunde 
~IN biti - indica un numar binar 
BORDER n - coloreaza marginea imaginii cu culoarea data de valoarea lui n 
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(n=O la 7l 
BRIGHT n - produce afisarea caracterelor: normal (n=Ol, stralucitor ln=l) 
CHR$ - da caracterul al carui cod este x, sub forma de sir ("caracter") 
CIRCLE x,y,r deseneaza un cerc de ~aza "r" cu centrul in punctul de 

coordonate "x,y• 
CLEAR n - sterge din memorie toate variabilele irrtroduse anter~or prin program 

si modifica variabila de sistem RAMTOP la adresa n 
CLS - sterge ecranul si anuleaza continutul memoriei ecran, fara a influenta 

variabilele stabilite prin program 
CODE x$ - da codul primului caracter din sirul x 
CONT - continua un program oprit temporar prin STOP <CONTINUEI 
COPY - copiaza primele 22 de linii ale ecranului pe imprimanta 
COS x - calculeaza cosinusul unghiului x (x in radianil 
DATA el, c2, ... - introduce valori (constante numerice/ sir de caractere I 
pentru variabilele folosite in program. 

Ex . : 135 DAT A 3 . 2 , " ABC " , 4 3 
DEF FN n(Vl,V2 ... l=e - defineste o functie nestandard, a utiliz,atorului 
DEF FN n$(Vl$, V2$ ... l=e 

.n este un numar dat Pfintr-o litera 

.Vl, V2 ... sint nume de variabile constituind parametrii functiei 
(maxim 261 

.e este o expresie ma~ematica 
Ex.: 10 DEF FN p(x,yl=xt2*3 

70 LET A=FN p(3,71 
D'IM a(nl,n2 .•. I - declar·a tablouri sau (matrici I de numere sau de siruri 
D r',M a$ ( n 1, n2 ... I 

.a/a$ este numele tabloului 

.nl,n2 ... sint dimensiunile tabloului 
Ex.:DIM b(141 DIM m<3,15}-

DIM c$(7l OIM 9$(7,151 

DRAIJ x,y,z - deseneaza o linie de la pozitia curenta a cursorului grafic 
pin~ la punctul de .coordonate x si y pixeli 

- 255<=x<=255 -175<=y<=175 
.z este unghiul (in radianil pentru descrierea unei linii circulare 

Ex. :ORAIJ 255,0 DRAIJ x-45,y-80 
DRAIJ 60,60,PI 

EYk x - calculeaza functia exponentiala e la puterea x 
1LASH n ·· produce afisarea normala (n=OI sau clipitoare (n=l I 
FOR x ~ n TO m - executa secventa de instructiuni care o urmeaza 
FOR x = n TO m STEP y <pina la NEXTxl de un numar de ori dat de relatia: 

(m-nl/(y-11 
• X este ,nume le variabilei (o literal 
. n' m s i y sint numere sau expresii aritmetice 

Ex. 30 FOR i=l TO 12 STEP 5 
40 FOR j-=14 TO 3 STEP -2 

80 NEXT j:NEXT 

GO ·suB nr·. linie ·· produce saltul in program la subrutina câre incepe cu 
linia indicata si se termina cu prima instructiune RETURN 

Dupa executarea subrutinei programul se reia cu instructiunile dupa GOSUB 
Ex. :60 GO SUB 9000 

GO TO n - produce salt neconditional la linia n 
Ex. :IF x=O THEN GOTO 10 

IF x THEN s - daca expresia x este adevarata (diferita de zero) se executa s, 
in caz contrar se exe uta instructiunea care urmeaza dupa IF. 
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~x.:IFa$="SF" ANO o=O PRINT b 
IF 1=0 THEN GOTO 100 

IN m - citeste din memorie octetul din portul cu adresam 
INK n - dttermina culoarea cu care vor fi afisate caracterele ce 

urmeaza (n=O la 7) 
INKEY$ - introduce caracterul primit de la tastatura 

Ex.:LET a$=-INKEY$: IF INKEY$="N" THEN GO :10 80 
INPUT "c",v1,v2 ... - permite introducerea date : or de la o tastatura sau 
INPUT LINE .. ,. 

c este un sir de caractere optionale care explicitea za datele ce vor fi 
introduse 

.v1,v2 ... sint nume de variabile numerice sau sir de c3ractere 
EY..: INPUT R 

INPUT "INTRODUCETI PRETUL";p 
INPUT n$ 
INPUT LINE ai 

!N1 n - rla o valoare intreaga a numarulu i n «=n) 
îNVERSE n - controleaza inversar a afisarii caracterelor ce urmeaza 

.daca r=-0 caracterele sint afisate video normal 

.d?ca n=l caracterele sint af 1 sate video invers 
LEN sir - da numarul de caractere continute in sir 
Lr î v=e - a t d buie variabilei v ,·a loarea ~xpres iei e 

Ex.:LET i=i+l 
LET a=32 
LH N$="NUME'' 
LET SUNA~4.25*A 2 

L-ST l1steaz~ pr ogramul, i0ce~ind cu prima linie 
I IST n ·- liste · 22. p ,g(amul inctJpind cu prima linie al can1i numar >=n; 

l.nia n devine linie curent3 
LLIST/LLIST n - 1·stea?a programul pe im~rimanta 
LN numar - calcu'eaza logaritmul natural al numarului 
LOAC "nuffie" - in~arc? in memorie programul cu numele specificat 

LOAD "nu~e" CODE adresa, numar 
- inc.;rca un n•Jmar de octeti incepird de la adresa specificata 

I.PRINT lista - scrie la imprimant.a 
MERGE "nume" - incarca in rramorie un program de pe caseta, dar nu sterge in 

intregime pe cel vechi, ci inlocuieste numai liniile cu acelasi 
numar 

NElJ -
NUT 

sterge d1; memorie programul si var.abilele 
v produce reluarea executiei unui ciclu 

urmatoare a variabilei v. 
Ex.:FOR k=l TO 10 STEP 2 

NEXT k 

FOR 

a OR b - daca b=O 
bOO 

a OR b = a 
a OR b = 1 

pentru valoarea 

OUT m,n inscrie valoarea octetului n in portul de intrare/iesire cu 
adresam 

OVER n - daca n=l, prodL•c.;e supratip rirea unui nou caracter· deasupra 
celui vechi, in pozitia i:i care se afla pr-ompter-ul de linie 

PAPER n - coloreaza fondul (hirt1al ecranului cu culoarea data de n (n=O la 71 
Ex.:BOR1ER 5:PA~ER 7 

PAUSE n 
LET bw=2:PAPER t, 

- opreste executia programului pe o perioada de n/50 
<n=0-65535), ecranul raminind neschimbat. Cind se 

secunde 
da PAUSE 

reluarea programului se face la apasurea oricarei ta :te. 
PEEK adresa - citeste din me~~rie si afiseaza octetul de la "adresa• 

Ex.: PEEK 23627 
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rOR a=O TO 20 
PRINT a;TAB lO;~EEK d 

NEXT a 
PI - int roduce valoa r ea 3,141592265 
PLOT x,y - muta s ursorul grafic in pozitia de coordonate x,y 

(x=0-255 si y=0-175) si Jesemneaza un punct. 
PLOT m; x, y - m reprezinta INVERSE/OVER 

Ex : PLOT INVERSE 1,30,40 
PLOT OVER 1,100,100 

POKE m,n --- scrie valoarea n in octetul cu ddresa m din memorie 
(m=O la 6553~, n~o la 255) 

Ex: POKE 23692,255 
POKE USR "M" t i 

POINT Cx,yl - da informa · ii despre punctul de coordonate Cx,yl; 
.valoar·ea 1 -- Jaca punctul este vizibil (culoarea cernelii) 
. valoarea O daca punctul est e stins (culoarea hirtieil. 

ANEXA C 

PRINT . . . afiseaza pe ecran constante , variabile sau expresii ,separate in 
instructiune prin virgula,punct si vir'gula sau apostrof. 

PRINT AT 1, c ; .. . - afiseaza incep : nd cu pozitia data de co~ r donatele 1 si c 
(linia =0-21 si coloana =0-31) 

Ex: PRINT AT 11,13; "CENTRUL" 
PRINT A$Cx TO 6l,ASC7- nl to 6 

PRINT TAB C; ... - afiseaza incepind cu coloana C <C=0-31). 

Ex:PR INT AT 3,1;"Capitol";TAB~4;"Pagina" 

RND da un numar pseudoaleator cu~rins intre O si 1 sau cuprins in orice alt 
do meniu de valori,astfe i : 

x*RND numere intre O si 8 

Ex: 8*RND 
2.1+0,9*RNO 
5+INTCND*20l 

numere intre a si x 

numere intre O si 8 
numere intre 2.1 si 3 
numere in ~r9gi int ve 5 si 20 

RANbOMI ZE n - genereaza o valoare n de start pentru instructiunea RND 
Cn=l-65535) 

RANDOMI ZE sau RANDOMIZE O da o valo~re n de start 1n functie de timpul trecut 
de la pornirea calculatorului. 

Ex: RANDOMIZE 1 
FOR n=l TO 10:PRINT RND 
NEXT n 

READ v1,v2 ... - atribuie variabilelor v1,v2 ... valoarea unor expresii succesive 
listele instructiunilor DATA. 

Ev.: REA D A(xl 
DATA 7,35,42,83 
DATA "ART1","ART2". 
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REM comentaYiu - peYmite intYoducaYea de comentaYii in pYogYam. 

Ex: REM se executa desenul. 

RESTORE n - Yestabileste indicatoYul de citiYe in lista de instYuctiuni DATA 
cu numaY de linie n, astfel incit uYmatoaYea instYuctiune READ va 
incepe citiYea de la aceas~a linie. 

Ex: 40 RESTORE 10C 
50 READ a,b 
60 DATA 40,65,82,96 

100 DATA 26.7,"ABC",-52,75 

RETURN instyuc t iune obligatoYie de incheieYe auriei subYutine si pYovoaca 
into ar~ eyea executiei pyogYamului la pYima instYuctiune dupa GOSUB n 

RUN - lanseaza i n executie pYogYamul incepind cu pYiMa linie. 

RUN n - lanseaza in executie pYogYamul incepind cu linia n. 

SAVE "nume" - copiaza pYogYamul din memoYie pe caseta,cu numele indicat . 

SAVE "nume" LI NE n - inYegistYeaza pYogYamul pe . caseta astfel incit la 
Yeincaycayea lui in memoYie va fi lc1nsat automat in 
executie incepind cu linia n. 

SAVE "nume "DATA nume matYice - inYegistYeaza pe caseta un tablou. 

SAVE "nume"CODE adYesa,numaY copiaza pe banda un numaY de octeti din mamo Yie 
incepind de la adYesa specificata. 

SCREEN $ (XI y) da cayacteYul ASCII aflat in 
cooYdonatele x (linia) si 

Ex: PRINT SCREEN$ (10,18) 

SGN X - da semnu 1 lui x: 
-1 dac a x<O 
o dac a x=O 

dac a x>O 

pozitie 
y (coloana). 

SIN x - calculeaza sinusul unghiului x (x in Yadiani) 

Ex: SIN<nl6*PI l 

SQR x - calculeaza yadical de oYdin doi din x (x \ 0) 

Ex : SC'R 4 
SQ< 0.625 
SQR (n/64) 

STR$ x - convertest~ argomentul x intY-un sir 

Ex: LET n$=STR$ 2E3 

STOP - opYeste executia programului afis1ndu-se mesajul: 
STOP statement, n:m 
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Executia programului se reia cu CONTINUE 

TAN x - calculeaza tangenta unghiului x <x in radian!). 

USR adresa - lanseaza in executie o subrutina scrisa in cod masina memorata 
incepind cu adresa specificata. 

USR 

Ex: INPUT •dnd• 

xS 

POKE USR •a•+n , rind 

x este o litera intre a si u,sau un caracter 
utilizator.Se obtine adresa primului octet 
grafic respectiv. 

VAL •x• - evalueaza sirul x ca o expresie numerica. 

VALS •x• - evalueaza si ;·ul x ca o expresie sir. 

grafic definit de 
pentru caracterul 

VERIFY •nume• - verifica daca inregistr1rea de pe banua magnetica are acelasi 
continut cu memoria. 
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INCARCAREA SI COPIERbA PROGRAHbLOR 
ANEXA D 

Dupa conectarea la retea, automatul programabil se afla sub controlul 
unui program rezidcrnt in memorie. 

~cest program permite realizarea urmatoarelor operatii: 
- incar~area de pe banda a unui interpretor lex:8ftSfC) 
- informarea utilizatorului privind continutul unei casete cu programe 
- incarcarea, salvarea si verificarea programelor, cu patru densitJti da 

inmagazinare a datelor 
- reglarea parametrilor casetofonului. 
Utilizatorul este informat despre principalele optiuni, prin intermediul 

unui meniu: 

LALA N SEZ 
SASALVEZ I.A.INCARCVAVERIFIC 

fig.Jll 

Literele prezente in fata optiunilor sugereaza tastele ce trebuie 
apasate pentru selectarea modurilor de lucru. 

Apasarea unei taste este confirmata de prezenta unui semnal sonor tn 

difuzor si aparitia cursorului clipitor in dreapta optiunii selectate . 

L-LANSEZ 

ClP-ul poale fi folosit pentru realizarea sau exploatarea unor programe 
scrise intr-un limbaJ evoluat (ex:BASIC,PASCAL) si p~ntru rularaJ unoY 
programe in cod masina. 

Uupa apasarea tastei <L>, ecranul arata ca in fig.D2 

' I , 

LALA NS EZ -■-

Si SALVEZ 1-"-1 N CA RC V ..:VERIFIC 

Puteti continua in doua moduri: 
1. - apasind <ENT>, va fi incarcat urmatorul program de pe hand2. 
2. - tastind litera cu litera numele programului µe cJre 11 astptJt1 d0 

pc banda si apoi <ENT>. 

LALAN SEZ PN BASIC 
SA SALVEZ lAI NCARC V.1t.VERIFIC 

o 'ii-
i I ' 

fig.D3 
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OBSERVA îl I: 
1. Daca tastati in mod eronat un nume, puteti reveni in meniul principal 

cu <BREAK>, pentru a relua operatia. 
2. CIP-ul poate selecta si incarca un program de pe banda chiar daca se 

tasteaza numai primele caractere din nume. 
Dupa <ENT>, sau dupa tastarea ,a mai mult de zece caractere, 

mesaJul clipitor 1 CASN care va sugereaza sa porniti casetofonul pe 
sa apasati o tasta oarecare <cu exceptia tastei <BREAK>, care 
abandonarea optiunii si intoarcerea in meniul principal). 

fig.D4 

LALANSEZ 
lAlNCARC 

SASALVEZ 

PN BAS A 

VA-VERIFIC 

va apare 
redare si 
semnifica 

Se va porni casetofonul si se va astepta incarcarea programului dorit. 
Un program inregistrat pe banda are un •antet•, o •carte de vizita", ce 

constituie primul lucru incarcat in memorie si afisat pe ecran. 

(AS C PN BASIC o 16384 00000 

l.JII.LANSEZ .11. 

c-SA LVEZ I Al t-lC ARC ~ V.1t.VE RI FI 

fig.DS 
lnformatia afisata consta din: 

- tipul programului CB,C,D): B=BASIC, C=COD KASINA, D=DATE 
- numele programului 
- lungimea programului Cin numar de octeti) 

adresa la care a fost salvat (pentru pr ograme cot; .nasina) 
sau linia de autostart (pentru programe BASIC) 

Apoi CIP-ul va incarca programul propriu-zis in memorie, la adresa 
00000. 

Dac ă OPeratia s-a finalizat cu succes, programul incarcat va prelua 
controlul aparatului. 

--'-----~ -- -. . . 

fig.D6 
Daca operatia de incarcare nu reuseste, pe ecran va apare scris cuvintul 

•ERONAT•, fiind necesara reluarea acesteia. 
Totodata pe ecran va apare si •fotografia" semnalului distorsionat care a . 

dus la oprirea incarcarii. 

OBSERVATIE: 
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Oprirea casetofonului in diverse faze ale incarcarii unui 
genera de asemenea pe ecran.mesaJul "ERONAT•. 

Programul rezident ofera si posibilitatea copierii cu patru 
densitate a programelor de orice tip, de pe o caseta pe alta prin 
CIP-ului. 

program va 

trepte de 
intermediul 

Aceasta facilitate poate fi folosita pentru organizarea si condensarea 
bibliotecii dumneavoastra de programe. 

Transferul de date de pe o caseta pe alta se face in trei etape in 
ordinea: INCARC, SALVEZ, VERIFIC. 

1-INCARC 

Pentru inceput trebuie sa incarcati programele pe care dorit! sa le 
copiati, de pe caseta origine, in memoria RAH a calculatorului. Aveti la 
dispozitie pentru aceasta 58100 octeti de memorie, in maximum 15 tronsoane. 

Apasati <I>. Va reamintim ca exista urmatoarele alternative: 
- tastati <ENT> pentru a incarca urmatorul program de pe banda 
- tastati numele programului (intreg sau partial) si apoi <ENT> -
KesaJul •cAs• clipeste, solicitindu-va sa porniti casetofonul (in 

care se afla pozitionata caseta origine) si sa apasati orice tasta, in afara 
de <BREAK>. 

Pe ecran va fi afisata de acum inainte, permanent, capacitatea de 
memorie disponibila pentru stocarea programelor in vederea copierii lor pe 

I 

alte casete. 
Incarcarea debuteaza cu scrierea pe ecran a •antetului• programului 

<header). 
Daca incarcarea tronsonului se finalizeaza cu succes,CIP-ul afiseaza 

antetul programului in partea de sus a ecranului si contorul 
disponibile scade cu lungimea corespunzatoare programului incarcat ( 
ocupa 17 octeti, asa ca pentru fiecare program cu header, incarcat, se 
17 din contorul memoriei disponibile). 

memorie i 
antetul 

scade 

De obicei tronsoanele programelor exitente au capacitati mari si sint 
s~ficiente doar citeva pentru coborirea contorului memoriei disponibile 
00000. 

spre 

In situatia in care lungimea unui program este mai mare decit 
capacitatea de memorie ramasa dsponibila, se revine aut~mat in meniul 
principal, afisindu-se mesaJul •DEPASIT•. 

C PN BASIC O 16384 00000 

CAS C PN BASIC O 1 6 3 8 4 O .o O O O 

41699 
LA~ANSEZ 

SASALVEZ I A NCARC VA.tERIFIC 

fig.D7 
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fig.D8 
OBSERVATIE: 

1 
:2 
3 
4 
5 

C LOAD 1A 
C ROHLOAO „ p 
C 2 
C J 

WI.LRN&ez 
%.11.l:NCARC 

eeeee 4'5974 
16384 eeeae eees4 eees.e 
t,4094 4~100 1es36 ssecae 

~A&ALVeZ VAVeRX~~c 

E~ista si programe care nu au "antet" (se numesc heade~iess-uriJ. 

Anexa D 

In acest caz pe ecran vor fi afisate: un oblon <semn special) si, (la 
terminarea incarcarii), lungimea tronsonului de program incarcat. 

La incarcarea unui program fara antet in cazul in care lungimea lui 
depaseste memoria libera e~istenta (avind in vedere ca ea nu poate fi 
dpreciata de la bun inceput), calculatorul va incarca datele pina la epuizarea 
totala a spatiului disponibil, moment in care va reveni in meniul principal 
afisind pe ecran me~ajul "ERONAT", fara a lua in considerare incarcarea 
nereusita. 

Se revine in meniul principal si in cazul in care numarul tronsoanelor 
incarcate depaseste -15 (indicator F>. 

Din aceasta optiune se revine in mer.iul principal cu <BREAK>. 
Pentru "curatirea" memoriei, in vederea µnei noi serii de incarcari, se 

va tasta <A>, sau se va reseta CIP-ul, actionind butonul RESET. 

5-SALVEZ 

Introduceti in casetofon caseta pe care doriti sa copiati programul 
pregatiti casetofonul pentru inregistrare. 

Dupa ef~ctuarea acestor operatii apasati tasta <S> sl la aparitia 
cursorului clipitor puteti tasta doua caractere: 

- primul caracter reprezi~ta 1ndica.1orul tronsonului de la care se 
declanseaza lantul de copiere. . 

al doilea caracter reprezinta indicatorul ultimului tronson ce va fi 
copiat. 

OBSERVATIE: 
Cererile incorecte 

meniul principal. 
nu sint ex~cutate, producindu-se o intoarcere la 
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Operatia 
urmareste sa 
banda. 

de salvare propriu-zisa este demarata de o noua 
stabileasca densitatea de salvare (de la 1 la 4) a 

tastare, 
datelor 

ce 
pe 

Apasind orice tasta cu 
face cu densitata 1 (densitate 

Apasind una din tastele 
corespunzatoare cifrei. 

exceptia tastelor <2>,<3>,<4>, salvarea se va 
normala). 
<2>,<3>,<4>, salvarea se va face cu densitatea 

Fiecare tronson salvat este marcat pe ecran. 
O data aleasa, densitatea ramine aceeasi pentru toate programele, dar 

poate fi modificata •din mers•, apasind pe cifra corespunzatoare la inceputul 
unui nou tronson. 

Folosirea densitatilor superioare celei normale pentru salvarea 
programelor, va permite sa faceti economie de timp <la incarcare/salvare) si 
de casete. 

Acei dintre dumneavoastra care poseda aparate corect reglate, cu 
performante bune, vor putea face salvari fara probleme, cu orice densitate. 

Pentru densitati mari (3,4), va recomandam sa utilizati acelasi 
casetofon si pentru salvarea si pentru incarcarea programelor. 

Efectuarea unor copii de calitate cu casetofoane ce au posibilitatea 
reglarii nivelului la inregistrare, impune pozitionarea acului <sau a LED­
urilor) indicatoare pe inceputul zonei rosii (deci, nivel mai mare decit cel 
admis la copierea muzicii). 

De asemenea este bine sa comutam casetofoanele pe optiunea "HONO•, la 
incarcarea programelor. 

Operatiile de salvare si incarcare pot fi stopate oricind in timpul 
desfasurarii lor prin apasarea tastei <BREAK>. 

\ 

V-VERIFIC 

Pentru a fi siguri ca datele inregistrate pe banda sint identice cu cele 
din memoria calculatorului, e necesar sa efectuati verificarea programelor 
salvate. 

[n acest scop veti pozitiona caseta pe inceputul inregistrarilor facute 
si veti declansa operatia de verificare secventa cu secventa. 

Apasati tasta <V>. La tel ca la salvare, aveti posibilitatea sa tastati 
numarul de ordine al tronsonului pe care doriti sa-1 verificati sau cu care 
vreti sa inceapa seria verificarilor sial tronsonului final. 

Tronsoanele verificate vor fi marcate pe ecran. 
Verificarea se dest~soara asemanator cu o incarcare de program obisnuit. 
Daca operatia este finalizata cu succes, pe ecran apare mesaJul "BUN" si 

apoi calculatorul trece la verificarea programului urmator din tabel; in caz 
contrar se intoarce in meniul principal cu mesaJul "ERONAT". 

OBSERVATII: 
1.In situatia in care nu veti pozitiona caseta corect pentru verificarea 

programului copiat, pe ecran vor fi afisate toate antetele citite de pe 
banda, dar operatla de verificare va începe numai dupa intilnirea antetului 
cautat. 

ln cazul unui program fara antet nepotrivirea duce la aparitia masaJului 
'ERONAT" si la revenirea in meniul principal. 

Daca v-ati pozitionat corect si totusi aveti eroare la verificare, 
trebuie sa repetati operatia de salvare. 

2.La operatiile de incarcare si verificare nu este necesar sa precizatl 
densitatea cu care a fost inregistrat programul, deoarece CIP-ul o va 
recunoaste singur. 

3.Desi nu constituie o optiune destinata, puteti cunoaste rapid continutul 
unei casete inregistrate sau cauta un anumit program prin intermediul 
tastelor <L> sau <I>. 

Dupa apasarea uneia dintre ele, scrieti un nume oarecare compus din unu 
pina la zece caractere, care sa nu coincida cu nici un alt nume de program de 
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pe banda apoi tastati <ENT>. 
CIP-ul va publica pe ecran informatii despre programele existente pe 

banda, fara a le incarca in memorie. 
Dupa pornirea casetofonului si <ENT>, aparatul va intra intr-o bucla de 

citire, din care poate fi scos apasind tasta <BREAK>. 
4.Intre doua titluri de programe citite de pe banda, in partea de Jos a 

ecranului apar "fotografii" ale formei semnalului. Aceste imagini va aJuta sa 
depistati cauza unei eventuale erori de incarcare (amanunte la punctul 6). 

5.La citirea antetelor programul rezident nu afiseaza pe ecran decit 
literele si cifrele din numele unui program. Restul caracterelor ASCII sint 
!nlocuite printr-un "oblon" negru. La copiere s.e conser-va insa toate 
caracterele ASCII. 

6.REGLAJUL CASETOFONULUI 
Desi nu este specificata in meniul principal (adr-esinu-se 

specialistilor->, aceasta optiune se selecteaza apasind tasta <R>. 
Porniti casetofonul, tastati <ENT>, si veti putea urmari pe ecran 

imaginea dinamica ft semnalului inr-egistrat pe banda. 
Cu ajutorul tastei <S> puteti realiza un •stop cadru•. 
lesir-ea din •stop cadr-u", se r-ealizeaza apasind or-ice tasta. 
•Fotografii" repetate va vor permite sa va edificati asupr-a calitatii 

inregistrar-ii sau a posibilitatilor- casetofonului folosit. Cu tasta <BREAK> 
reveniti in meniul principal. 

Este posibil sa nu va reuseasca incarcarea unor programe. 
In acest caz e bine sa va adresati specialistului pentru depanarea sau 

reglarea aparatului. 
Exista cazuri in care inregistrari facute pe alte casetofoane sau pe 

anumite tipuri de casete, produc eroare la incar-care. In cazul in car-e 
casetofonul utilizat dispune de reglaJ de volum si ton al semmnalului inJectat 
in calculator- <de exemplu la iesir-ea de difuzor- sau de casca) sau aveti un 
amplificator- ori un egalizor- ce va per-mite sa inter-veniti asupr-a nivelului si 
caracter-isticii de fr-ecventa a semnalului generat de casetofon, va ofer-im un 
ghid cuprinzind exemple de alterare a inreglstrarii si indicatii specifice de 
r-eglaj. 

1.Semnal normal (fig.09) 

densitate 1 

densitate 2 

densitate 3 

densitate 4 

Puteti urmari semnale cu densitate 1,2,3,4 Cfig.D8 - semnale continind 
bi ti "l" si •o• cu patru densitati). 
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0bservati ca alternantele semnalulu.i pastreaza aceeasi forma, avind 
densitatile: 

forma 

- 1 100i. 
- 2 66i. 
- 3 SO'l. 
- 4 33i., raportate la densitatea 5tandard. 

2. Turatie mai mare a casetofonului (ţfg.D1O) 

REGLAJ: Se va reduce turatia casetofonului Plna 
corecta. 
3. Turatie mai mica a casetofonului (fig.Dll) 

~ 
1 ~ 

REGLAJ: Se va mari turatia casetofonului. 
4. Semnal cu zgomote (fig.D12) 

cind semnalul va avea 

REGLAJ: Se va actiona asupra volumului si tonului pina la disparitia 
completa a zgomotului. 

In cazul in care nu dispare depanati casetofonul. 
5. Semnal cu nivel prea mare (cu alternante suplimentare) (fig.D13) 

REGLAJ: 
forme corecte. 

t • + 

Din volum se reduce nivelul semnalului pina la obtinerea unei 

6. Semnal cu nivel prea mic (cu alternante pierdute) (fig.D14) 

REGLAJ:Din volum se va mari nivelul semnalului. 
7. Semnal asimetric (fig.D15) 
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--1 q, Lq, L , , 1 1„ 

REGLAJ: Se va actiona asupra tonului si volumului pina la obtinerea unui 
semnal corect. In caz de nereusita se va modifica pozitia capului de 
redare/inregistrare pina in momentul in care alternantele vor deveni 
simetrice. 

8. Lipsa semnal pe banda (fig.D16) 
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ANEXA E 
Facilitati suplimentare de lucru ale interpretorului "PN BASIC Ott 

~cest program aflat pe caseta demonstrativa este un interpretor BASI( -
modificat, compatibil cu interpretorul BASIC - SPECTRUM SINCLAIR si care v2 

ofera noi tacilitati: 
1. Posibilitatea conlucrarii interpretorului BASIC cu pr·ogramul 

rezident. Astfel, pe linga rutinele standard din BASIC SPECTRUH, aveti 
posibilitatea oricind sa urmariti reglarea casetofonului, sa va informat1 
asupra continutului unei casete sau sa copiati programe pe patru densitati. 

Pentru aceasta se tasteaza <CS+SS> <modul E), apoi <SS+CR>. 
Pe ecranul televizorului se afiseaza meniul principal al programului 

rezident. 
O singura deosebire: memoria disponibila pentru copiere va fi Ln acest 

caz diminuata cu lungimea programului BASIC existent in acel moment in 
calculator. 

Se revine in interpretorul BASIC tastind <A> din meniul principal al 
programului rezident. 

Aveti deci la dispozitie un interpretor de 18K (l6K+2K). 
2. Utilizatorii incepatori, tastind <CS+SS> urmat de <SS+BREAK>, pot 

obtine in paranteze, traducerea in limba romana a termenilor din limba engleza 
folositi de li~baJul BASIC pentru denumirea instructiunilor si functiilor <fac 
exceptie cuvintele-cod netraductibile). 

Se revine la varianta standard dupa aceeasi dubla tastare: 
<CS+SS>, <SS+BREAK>. 

3. Daca la un moment dat vi se def~cteaza o tasta, tastati <CS+SS> urmat 
de <CS+SPACE> si veti obtine schimbarea semnificatiei tastelor claviaturii 
prin citirea lor "in oglinda". De exemplu: 

<1> devine <O> si <O> devine <1> 
<2> devine <9> si <9> devine <2> 

<S> devine <6> si <6> devine <5> 

(A> devine <ENT> si <ENT> devine <A> 

Fac exceptie tastele: <CS>, <Z>, <SS>, ,BREAK>, a caror semnificatie 
ramine aceeasi. 

Se revine la situatia normala dupa o noua dubla tastare: 
<CS+SS> urmat de <CS+SPACE>. 

4 Rutinele LOAD, UERIFY, HERGE, contin perfectionari fata de varianta 
SPECTRUH si lucreaza cu patru densitati de inmagazinare a datelor pe banda, 
densitatea fiind recunoscuta automat. 

5. Rutina SAUE poate copia (salva) programe cu patru densitati, functie 
de tasta apasata «1>, <2>, <3>, <4>), dupa aparitia mesajului "1.Porniti cas. 
2.Apasati o tasta" 

6. Rutina USR are corectata greseala din varianta SPECTRUH 
7. Mesajele de eroare sint afisate in limba romana. 
Programul "PN BASIC o• are si rolul de a va sublinia marele avantaJ 

oferit in premiera de acest calculator, acela de a lucra cu mai multe variante 
de intrerpretoare. 

Hai mult, •CIP-ul" va permite sa il destinati si altor limbaje sau sa 
construiti singuri facilitati suplimentare de lucru. 
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VARIABILE DE SISTEH 

Anexa F 

0ctetii din memorie de la adresa 23552 la adresa 23733 sint rezervati 
pentru operatii specifice ale sistemului. Ei pot fi cititi pentru a afla 
diferite lucruri despre sistem, iar citiva din ei pot fi si modificati. Acesti 
octeti se numesc variabile de sistem si au cite un nume, dar nu trebuie 
confundati cu variabilele utilizate de BASIC. In cazul variabilelor formate 
din mai multi octeti, primul va fi octetul cel mai putin semnificativ. 
Variabilele de sistem sint date in lista de mai Jos. Abrevierile din coloana 1 
au urmatoarea semnificatie: 

X - aceasta variabila nu poate fi modificata deoarece sistemul va 
functiona eronat 

N - modificarea acestei variabile nu are un efect asupra functionarii 
normale a sistemului 

n - numarul de octeti din variabila 

Tip Adresa Nume 

N8 
Nl 

1 

23552 
23560 
23561 

1 23562 

N2 23563 

Nl 23565 

N2 23566 
X38 23568 
2 23606 

1 23608 
1 23609 
1 23610 

Xl 23611 
Xl 23612 
X2 23613 

N2 23615 
Nl 23617 

2 23618 
1 23620 
2 23621 
1 23623 
1 23624 

2 23625 
X2 23627 
N2 23629 
X2 23631 
X2 23633 

X2 
X2 
X2 
X2 

23635 
23637 
23639 
23641 

KSTATE 
LAST K 
REPDEL 

REPPER 

DEFAD·D 

K DATA 

TVDATA 
STRHS 

CHARS 

RASP 
PIP 
ERR NR 
FLAGS 
TVFLAG 
ERR SP 

LIST SP 
H0DE 
NEUPPC 
NSPPC 
PPC 
SUBPPC 
B0RDER 

E PPC 
VARS 
DEST 
CHANS 
CURCHL 

PR0G 
NXTLIN 
DATADD 
E LINE 

Continut 

Folosita in citirea tastaturii 
Retine ultima tasta apasata 
Durata (in 1/50 sec.) cit trebuie tinuta apasata tasta 
pentru a. ,se rep.eta, initial 35 
Timpul (in 1/50 sec.) dupa care se repeta o tasta 
apa sat a , i n i t i a 1 5 
Adresa argumentelor functiilor definite de utilizator 
daca una dintre ele a fost evaluata 
Al doilea octet pentru controlul culorii introdus de 
la tastatura 
Controlul culorii, al lui AT si TAB pentru TV 
Adresa canalului aţasat caii 
Adresa generatorului de caractere minus 256 in 
mod normal in BASIC-S, dar va puteti genera unul si 
dvs. facind ca CHARS sa pointeze la el 
Durata sunetului de atentior.are 
Durata sunetului la apasarea unei taste 
Codul de mesaJ minus 1 
Diferiti indicatori de control ai sistemului BASIC 
Indicatorii asociati cu TV-ul 
Adresa elementului din stiva masinii utilizat ca 
adresa de introducere in caz de eroare 
Adresa de intoarcere la listarile automate 
Specifica cursorul <K,L,C,E,G> 
Linia la care se sare 
Numarul instructiunii in linie la care se sare 
Numarul liniei pentru instructiunea in executie 
Numarul instructiunii din linie in executie 
Culoarea border-ului inmultita cu 8; contine de 
asemenea atributele folosite pentru partea de Jos a 
ecranului 
Numarul liniei curente 
Adresa variabilelor 
Adresa variabilelor asignate 
Adresa datelor de canal 
Adresa informatiei curente folosita pentru intrare sau 
iesire 
Adresa programului BASIC 
Adresa urmatoarei linii de program 
Adresa ultimului element din lista DATA 
Adresa comenzii introduse 
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2 23643 
X2 23645 

2 23647 
X2 23649 
X2 23651 
X2 23653 
Nl 23655 
N2 23656 

1 23658 
Xl 23659 

2 23660 
2 23662 
1 23664 

Nl 23665 
N2 23666 
N2 23688 

2 23670 
3 23672 

2 236Î5 
1 23677 
1 23678 
1 23679 
1 23680 

1 23681 
2 23682 
2 23684 
2 23686 

Xl 23688 
Xl 23689 
X2 23690 

l 23692 
1 23693 
1 23694 

Nl 23695 
Nl 23696 

1 23697 
N30 23698 

2 23728 
2 23730 
2 23732 

K CUR 
CH ADD 

XPTR 
UORKSP 
STKBOT 
STKEND 
BREG 
HEH 
FLAGS2 
DF SZ 
STOP 
OLDPPC 
OSPPC 
FLAGX 
STRLEN 
T ADDR 
SEED 
FRAHES 

UDG 
COORDS 

P POSN 
~R CC 

ECHO E 
DF CC 
DFCCL 
S POSN 

SPOSNL 
SCR CT 
ATTR P 
HASK P 
ATTR T 
HASK T 
PFLAG 
HEHBOT 

RAHTOP 
P-RAHT 

Adresa cursorului 
Adresa urmatorului caracter care urmeaza sa fie 
interpretat 
Adresa caracterului dupa semnul intrebarii 
Adresa spatiului de lucru temporar 
Adresa inferioara a stivei calculator 
Adresa de inceput a spatiului liber 
Registrul Bal calculatorului 
Adresa spatiului folosit pentru memoria calculatorului 
Al t1 indicatori 
Numarul liniilor din partea de Jos a ecranului 
Numarul liniei de sus a programului la listare automata 
Numarul liniei la care sare CONTINUE 
Numarul din linie la care sare CONTINUE 
Divers! indicatori 
Lungimea asignata sirului 
Adresa urmatorului element din tabela sintaxa 
Variabila pentru RND 
Controlul de cadre pe 3 octeti , cel mai putin 
semnificativ primul, incrementat la 20 ms 
Adresa primului grafic definit de utilizator 
Coordonata >< a ultimului punct plot-at 
Coordonata y a ultimului punct plot-at 
Numarul pozitiei de scriere pe ecran 
Octetul mai putin semnificativ al adresei pentru noua 
pozitie la care se imprima prin LPRINT 
Nefolosit 
Numarul coloanei sial liniei 
Adresa de afisare pe ecran prin ,PRINT 
Acelasi lucru pentru partea de jos a ecranului 
tlumarul coloanei pentru PRINT 
Numarul liniei pentru PRINT 
Ca S POSN pentru partea de Jos a ecranului 
Numara defilarlle de ecran 
Culoarea curenta 
Folosit pentru culori transparente 
Culori temporare 
Ca HASK P dar temporar 
Alt i 1 ndicator i 
Arie memorie calculator 
Nefolosit 
Adresa ultimului octet 
Adresa ultimului octet 
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LISTA SEMNALELOR PREZENTE LA CONECTORUL D~ EXTENSIE 

Fata A Nr. Fata B 

---------------------------
A1S 1 A14 
A13 2 A12 
D7 3 vcc (+SVl 
NC 4 NC 
SLOT 5 SLOT 
D0 6 Gt,ID 
Dl 7 · GND 
D2 8 CU'. (3.5 MHz) 
D6 9 A0 
DS 10 Al 
D3 11 A2 
D4 12 A3 
INT 13 JORGE 
NMI 14 GND 
HALT 15 VIDEO 
MREQ 16 NC 
IORQ 17 NC 
RD 18 NC 
WR 19 BUSRQ 
NC 20 RESET 
WAIT 21 A7 
NC 22 A6 
NC 23 A5 
Ml 24 A4 
RFSH 25 ROMINH 
A8 26 BUSACK 
A10 27 A9 
VINH 28 A 11 

OBSERVAT!!: 

1. Fata A este fata olantata. 
2. Semnalele sint numerotate p~ivind dinspre fata A ,de la stinga la 

dreapta ,tinind calculatorul in pozitie normala de lucru. 
3. Asignarea semnalelor la conectorul de extensie este identica cu 

cea de la calculatorul SINCLAIR SPECTRUM ,exceptind tensiunile de 
-5V,+12V,-12V si semnalele U,V,Y (semnale· de culoare) care nu se 
regasesc la calculatorul CIP . 

.150 



I. P. "Filaret" Str.F-ca de Chibrituri nr. 9-11 

cda. 860/90 







l o 2 .c:7 - " i, r\, L~ .c . 
Intreprindere de Sat porrt•li fabric a,.. de t1.•levizoare Mb Jllt9nl Iii color . .-1116.-.~. 
con--bine fflUlllk:.atli. Md,ltll .-c: ... ui e, reoioc,,seto.io-, 9Ubanaamba.t. PJe• -.)1; .c: h imb. 
Bucu.-.,ti. B-dul. Di.nwlrie Pompei . llf . 5 - ). •~tor 2. cod n12-o. t ll't . 88208( t eMt• 10539 

~ -l.11 
CD 
.... 1 


	2023-07-04-0001
	2023-07-04-0002
	2023-07-04-0003
	2023-07-04-0004
	2023-07-04-0005
	2023-07-04-0006
	2023-07-04-0007
	2023-07-04-0008
	2023-07-04-0009
	2023-07-04-0010
	2023-07-04-0011
	2023-07-04-0012
	2023-07-04-0013
	2023-07-04-0014
	2023-07-04-0015
	2023-07-04-0016
	2023-07-04-0017
	2023-07-04-0018
	2023-07-04-0019
	2023-07-04-0020
	2023-07-04-0021
	2023-07-04-0022
	2023-07-04-0023
	2023-07-04-0024
	2023-07-04-0025
	2023-07-04-0026
	2023-07-04-0027
	2023-07-04-0028
	2023-07-04-0029
	2023-07-04-0030
	2023-07-04-0031
	2023-07-04-0032
	2023-07-04-0033
	2023-07-04-0034
	2023-07-04-0035
	2023-07-04-0036
	2023-07-04-0037
	2023-07-04-0038
	2023-07-04-0039
	2023-07-04-0040
	2023-07-04-0041
	2023-07-04-0042
	2023-07-04-0043
	2023-07-04-0044
	2023-07-04-0045
	2023-07-04-0046
	2023-07-04-0047
	2023-07-04-0048
	2023-07-04-0049
	2023-07-04-0050
	2023-07-04-0051
	2023-07-04-0052
	2023-07-04-0053
	2023-07-04-0054
	2023-07-04-0055
	2023-07-04-0056
	2023-07-04-0057
	2023-07-04-0058
	2023-07-04-0059
	2023-07-04-0060
	2023-07-04-0061
	2023-07-04-0062
	2023-07-04-0063
	2023-07-04-0064
	2023-07-04-0065
	2023-07-04-0066
	2023-07-04-0067
	2023-07-04-0068
	2023-07-04-0069
	2023-07-04-0070
	2023-07-04-0071
	2023-07-04-0072
	2023-07-04-0073
	2023-07-04-0074
	2023-07-04-0075
	2023-07-04-0076
	2023-07-04-0077
	2023-07-04-0078
	2023-07-04-0079
	2023-07-04-0080
	2023-07-04-0081
	2023-07-04-0082
	2023-07-04-0083
	2023-07-04-0084
	2023-07-04-0085
	2023-07-04-0086
	2023-07-04-0087
	2023-07-04-0088
	2023-07-04-0089
	2023-07-04-0090
	2023-07-04-0091
	2023-07-04-0092
	2023-07-04-0093
	2023-07-04-0094
	2023-07-04-0095
	2023-07-04-0096
	2023-07-04-0097
	2023-07-04-0098
	2023-07-04-0099
	2023-07-04-0100
	2023-07-04-0101
	2023-07-04-0102
	2023-07-04-0103
	2023-07-04-0104
	2023-07-04-0105
	2023-07-04-0106
	2023-07-04-0107
	2023-07-04-0108
	2023-07-04-0109
	2023-07-04-0110
	2023-07-04-0111
	2023-07-04-0112
	2023-07-04-0113
	2023-07-04-0114
	2023-07-04-0115
	2023-07-04-0116
	2023-07-04-0117
	2023-07-04-0118
	2023-07-04-0119
	2023-07-04-0120
	2023-07-04-0121
	2023-07-04-0122
	2023-07-04-0123
	2023-07-04-0124
	2023-07-04-0125
	2023-07-04-0126
	2023-07-04-0127
	2023-07-04-0128
	2023-07-04-0129
	2023-07-04-0130
	2023-07-04-0131
	2023-07-04-0132
	2023-07-04-0133
	2023-07-04-0134
	2023-07-04-0135
	2023-07-04-0136
	2023-07-04-0137
	2023-07-04-0138
	2023-07-04-0139
	2023-07-04-0140
	2023-07-04-0141
	2023-07-04-0142
	2023-07-04-0143
	2023-07-04-0144
	2023-07-04-0145
	2023-07-04-0146
	2023-07-04-0147
	2023-07-04-0148
	2023-07-04-0149
	2023-07-04-0150
	2023-07-04-0151
	2023-07-04-0152
	2023-07-04-0153
	2023-07-04-0154
	2023-07-04-0155
	2023-07-04-0156



