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- Lucrarea inifiazd cititorul in cunoasterea si' folosirea limbajului BASIG
untilizat la calculatoarele personale compatibile cu ZX SPECTRUM si anume
HC, TIM-S, COBRA, CIP, JET...

Prin explicafii, exercifii progresive ca dificultate si apoi prin probleme,
cititorul este condus treptat spre tehnici de programare avensale, capabile sa rea-
lizeze produse informatice complexe, din orice domeniu de preocupare, utilizind
efecte vizuale si sonore atractive.

Capitolul 7 are ca principal obiect de studiu insusirea modului de lucru
cu tastatura calculatorului.

Capitolul 2 face o analiza a limbajulmi BASIC si trateaza organizarea
memoriei si a ecranului, codurile caracterelor si mesajele de eroare.

In capitolele 3— 10 sint tratate pe larg instructiunile limbajului; in acest
scop sint prezentate circa 200 programe prin care se efectueazi calcule, se
prezinta diverse modalitdti de scriere aliaturi de efecte audio-vizuale, precum si
tehnici de desenare sau de animatie.

Capitolul 71 este consacrat unor artificii pentru perfectionarea si protejarea
programelor.

Capitolul 12 trateazi alcidtuirea si copierea programelor complexe, prezen-
iindu-se modele de programe ‘‘loader”.

Prin intreaga ei structuri, lucrarea se adreseazia posesorilor de calculatoare
personalé ZX SPECTRUM, HC, TIM-S, COBRA, CIP, JET,..., fiind un
ghid complet de initiere si conducere in programarea calculatoarelor.
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CAPITOLUL 1
NOTIUNI INTRODUCTIVE .

1.1. PRELIMINARII

Realizarea importanti a industriei de tehnici de caleul din ultimii ant,
calculatorul personal are utilizatori din cele mai diverse categorii sociale :
ingineri, economisti, tehnologi, proiectanti, matematicieni, fizicieni, chi-
misti, medici, meteorologi, metrologi, profesori, functionari, artisti, munci-
tori, agricultori, sportivi, elevi s.a. Explicatia constd in virtutile acestui
echipament dintre care se detaseazi : vitezd mare de calcul, accelerarea
procesului decizional folosind un mare volum de informatii stocat si pre-
lucrat corespunzitor, cresterea calitatii cercetdrii stiintifice §i proiectérii
tehnologice, folosirea cu rezultate superioare a resurselor materiale si
umane, realizarea de economii de materiale, materii prime i combustibili,
perfectlondx ea serviciilor §i, nu in ultimul rind, paleta largé de divertisment
oferitd de ,,jocurile pe calculator” cu o grafica si 1lu\t1axe muzicald extrem
de atractive.

Se alituri acestor calitdti si faptul ed un - caleulator personal are
un gabarit mic si o greutate redusia, este interactiv §i usor de deplasat
§i montat unde se dme\te §1 se caracten/eaza prer un pref acceslbll

in structura lor se dlstm

— unul sau mai multe ml(-r()pxocesoare,

— 0 memorie internd cu o capacitate de stocare suficientd pentru
nevoile curente (64 Ko);

— o tastatura alfanumeric:i prin intermediul cireia operatorul comu-
nied cu calculatorul ;

— un sistem de afha,re pe ecran TV sau pe ecran plat ;

— o memorie externd formatéd din casete magnetice si discuri ﬂex1blle
sau rigide.

Pun conventie sint considerate calculatoare personale cele care
folosesc un microprocesor de 8 biti, o memorie interni de 64 Ko, un
echipament de vizualizare tip TV mlb—negru sau color i o memorie externs
ce are ca suport caseta magnetici. Din aceastéd cate«one fac parte calcu-
latoarele ZX SPECTRUM (cu variantele 48 Ko si ,,+2" realizate in
Anglia si cu o mare riaspindire in Europa) precum si cele compatibile cu
acesta executate in tara noastrd : HC-85, Tim S Cobra, Cip, JET.

Calculatoarele personale-profesionale sint considerate acele echipa-
mente bazate pe microprocesoare de 8/16 biti, memorii interne de minimum
64 Ko, dispozitiv de vizualizare de tip monitor (monocrom sau policrom),
unitate de discuri flexibile/rigide, imprimant#, etc. Din aceastd categorie
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fac parte FELIX M 118, ZX SPECTRUM +3, HC-88; TPD Junior,
FELIX PC, XT-Junior s.a.

- Principalul limbaj folosit de calculatoarele personale este limbajul
BASIC.

1.2. CONFIGURATIA HARD A CALCULATOARELOR PERSONALE

Componentele fizice ale calculatorului denumite.kard (prescurtare de
la cuvintul in limba englezd hardware — parte tare) sint: caleulatorul
propriu zis (care contine si tastatura), sursa-de alimentare, televizorul {TV)
si casetofonul (fig. 1.1). Aceste elemente sint conectate intre ele prin
cabluri de legdturd previzute cu conectiri ce se potrivese cu mufele din
calculator, TV si casetofon.

fig. 1.2 este prezentatd schema-bloc a unui calculator personal.

Cea mai importantd componentd a sa este mieroprecesorul sau Unita-
tea eentrald (UC ). Calculatoarele ZX SPECTRUM 1 HC-8 au de
exemplu microprocesorul Z80A. Intrucit Unitatea centrali este inutild
fard memorie, calculatorul dispune de doud tipuri de memorie internd :

ROM (Read Only Memory)
RAM ( Random Access Memory)

Memoria ROM contine date i programe nevolatile, care permit ealen-
latorului s inceapa lucrul imediat ce este pornit. In RAM se realizeazi
programul conceput de utilizator, dar continutul RAM-ului se pierde
atunei eind caleulatorul este oprit ; din acest motiv datele si programele
din RAM trebuie transferate (salvate) pe caseta magneticit:

Comunicarea ecalculatorului cu exteriorul se face prin intermedinl
dispozitivelor periferice (claviatura, TV, casetofonul $i difuzorul), controlate
de Blocul logic de control BLC. Difuzorul si TV se folosese pentru comuni-
carea cu operatorul, iar (ae(’!ofonfu,l este un dispoezitiv de intrare/iesire
pentru memorarea de programe si date. Claviatura \(‘I\e\t(, pentru a
se introduce instructiuni, comenzi sau date.

Utilizind conectorul interfat@ se pot conecta alte pf-rlferlce in plus
fatd de cele indicate de schema-bloe (de ex. imprimanta).

1.3. PUNEREA -IN FUNCTIUNE A CALCULATORULUI

Pentru a se evita eventualele defectiuni, txebuxe\c respectate urmé-
toarele etape de montare : ‘

1) Se monteazd cablul de legatura dinire calculator gi TV.

2) Se conecteazd televizorul la reteauwa de 226 V [50 Hz si se acordeazd
pe canalul specificat in cartea calewlatorului.

3) Se monteazd cablul de legaturd dintre calculator si casetofon.

4) Se verifica funclionarea casetofonului, prin apdsarea tastet PLAY.

5) Se introduce sursa de alimentare a caleulatorului in priza de 220 V

st se conecteazd firul ex de legdtura la caleulator (sursa va iurm/a o tensiune
continui de 9 N

Se mentioneazi ci sistemul nu dispune de un mtrerupator PORNIT/
OPRIT §i deci calculatorul intrd imediat in functiune dup# ce a fost
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racordat la refea. Pe ecranul TV apare un mesaj specific tipului de calcu-
lator ; astfel la calculatoarele ZX-SPECTRUM gi HC 85 aceste mesaje
sint :

© 1982 Sinelair li(eseaircll Ltd HC 85 ICE Felix

Daci pe ecran nu apare acest mesaj inifial, se actioneazi butonul de
RESET (situat la HC 85 in dreptul tastei ® sub nivelul tastaturii),
daci el existd, sau se intrerupe alimentarea de la refea a calculatorului.

Pentru scoatesea din functiune a calculatorului dupd utilizarea sa,
procedeul este invers montarii :

1) Se deconecteazi caleulatorul prin intreruperea funciiondrii sale,
decuplind sursa de alimeniare.

2) Se scot cablurile de legaturd dintre calculator st TV, respectiv
casetofon.

3) Se deconecteaxi TV si casetofonul de la refea.

1.4. TASTATURA

1.4.1. Prezentarea tastaturii

Calculatoarele ZX-SPECTRUM si HC 85, la care prezenta lucrare
se referd eu precidere motiv pentru care se va folosi termenul generic
de calculator, au o tastaturi (claviaturd) similard unei magini de seris,
deoarece literele si cifrele sint plasate in aceeasi pozitie (cu exceptia lite-
relor_ @, Z, M). Aceastd claviaturid confine 40 taste plasate pe 4 rinduri
cite 10 pe o linie (fig. 1.3) '

Corespunzitor primelor 6 litere din rindul doi, tastatura este denu-
mitd QWERTY. Din cele 40 de taste, un numir de 36 sinf taste principale
(au pina la 6 simboluri inscrise), iar restul de patru sint auxiliare si au
urmatoarele semnificatii :

CS (CAP SHIIFT=transfer pe caractere), prima tastd din rindul 4;
SS (SYMBOL SHIFT = transfer pe simboluri), tasta a 9-a din rindul 4;
CR (CARRIAGE RETURN =i~ “‘oarcerea carului), tasta 7¢ din rindul 3 ;
BREAK SPACE (intrerupere/blanc), tasta 760 pe rindul 4.

Cele 36 de taste principale pot avea ca elemente inscrise pe ele:
— cifre arabe sau litere majuscule ;
— operatori : aritmetici, de relatie sau logiei;
— semne : de punctuafie sau speciale;
— funetii ;
— cuvinte cheie (pentru instructiuni sau comenzi).
La scrierea cuvintelor cheie, din lipsid de spatiu au fost folosite urmé-
toarele prescurtari :
TR VIDEO de la TRUE VIDEO
INV VIDEO de la INVERSE VIDEO

RAND _ de la RANDOMIZE



s o

datawnu 1S apueyy ysoy ad aswasu 1noquis ap m\m\ 057 41 %\k

¢ pifizod ¢ oifizod i Nd 430 INdNI NI
4 vijrzod _\ “_”
¢ orjizod 4 oij1z0d £ 1103 1y 3000

@ @ B

WNYLITLS-XZ Innaojynypa Dangosa/ €4 B4

30Vde 3CNVYd ANI|LXAN W3A0 QLIS LOUE] S10 HSY 14 Esxua;wté XN Ad0J d33d g
OB m®m &|6|A 3] | O | &0 | B3
AyIua 1a] 6 gaax mi] ¥ ngl /g1 AN L axd] 1 M !
511 n
137, [48 58 ayol » [ mﬁou._u ot00 { [40d Flwia  \J3avs [ maN ~
— u . NIH 0 u nm»m L1oN d0 _d\__—
L
= y¥gnl4+ N3 ~= VA 4 408 sav| 94 nos vival FHOLSIN hn:x
INIdd @] 3404 LNdR1 4l [Inuni3y Jjonvd NAY W3d NLY . SOY[L074 z,J

@ o oo m | A D = _

e gvilt w3aqliv 3aop|uo £ wwalany uig| < ONE] > M| =< nvi|<> S00| => NI
~IvAu0d| C 1vo[ ) INod[, 36ve3| ¥ 3A0W[% 35070] 6 #N3dO[ H 3NN N4 |} N4

9 || B | @ 5,5 | F J
g13130] somavuol( <= | @B @5 ol R = 7Y ey sqvol®) 1103

Xavid JLIHM  MO1I3A NYAD N33HD VINISYW a3y anag




BRGT de la BRIGHT

INV de la INVERSE
-SCR§ de la SCREEN§
CONT de la CONTINUE

Se mentioneazi ci apasarea unei taste mai mult de 2—3 secunde
determind repetarea acfiunii ei pe toatdi durata apidsirii.

1.4.2. Modurile de lueru eu tastatura : )

Fiecare din cele 36 de taste principale pot avea pini la 6 semnificatii
diferite care se selectioneazi prin apdsarea tastei respective simultan cu
tastele CS sifsau SS.

Se numeste mod de lueru modul de actionare al tastei pentru ca
in memorie sd se introdued unul din simbohurile inscrise pe tasta respectivai.
Pentru exemplificare in fig. 1.4a, b se redau o tastd literala (7TL) si
o tastd numeried (TN ).

Calculatorul are 5 moduri de lucru desemnate prin literele :=

K de la KEYWORD = cuvint cheie
L de la LETTERS = litere

€ de la OAPITALS = majuscule
E de la EXTEND — extins

G de la GRAPHICS = grafic.

Dupii conectarea calculatorului la retea, pe ecranul 7'V se afiseazi
mesajul specific calculatoruiui. .

Apisind CR, in partea din stinga jos a ecranului se afiseazi K sub
forma unui eurser elipitor, reprezentat de un pitrat negru continind
litera K. Acesta este primul mod de lucru, care poate fi schimbat cu un
- alt mod prin respectarea regulilor de tastare. Este evident ci si celelalte

ﬁnodun (ﬁe lueru se pot bchnnba, intre ele prin respectarea aceloraxl reguli
e tasta

Odata instituit un mod de lueru, ealeulatorul asteapti introduecerea
unui anumit tip de date. Dacd nu se introduc datele asteptate, pe ecran si
in locul unde s-a gresit apare un semn de intrebare ( ?) si utilizatorul nu

_poate trece mai depute decit dupd ce a efectuat corecma, neceara.

~A) MODUL DE LUCRU K (KYEBORD = cuvint cheie)

Modul K apare atunei cind _caiculatorul agteaptd :
*  — o comandi (de ex.: PRINT, RUN, LOAD ete.);

— o linie program (de ex : 10 PRINT ), dupa, simbolul dou# puncte
{ :) ce separd instructiunile de pe aceeasi linie $i dupd cuvintul THEN.

In acest mod de lucru, tastarea directd (fird CS sau SS) conduce
1s aparitia simbolurilor din (fig. 1.4, ¢):

— pozitia 3 pentru tasta lateml(x (11
— pozitia I pentru tasta numericd (TN ).



Rezumind, in modul K tastele literale sint interpretate drept cuvint-
cheie conform indicatiilor din pozitia 3, iar tastele numerice sint inter-
pretate ca numere, potrivit notatiilor din pozifia 1.

Exemplul 1 : Introducerea comenzii

PRINT (adicd ,,tipireste”)

~ ge face astfel :

1) La inceputul liniei din spatiul de editare este afisat cursorul K.

2) Se apasi tasta P ceea ce determini apartia pe ecran a cuvintului.
cheie PRINT aflat pe pozifia 3 a tastei literale P.

Bxemplul 2 : Secrierea cifrei 16 :

1) La inceputul liniei este afigat cursorul K.

2) Se apasa pe tastele I gi @, rezultind numirul 74.

B) MODUL DE LUCRU L (LETTERS — litere)

Acest mod alterneazi cu modul K si apare autemat dupé introducerea
unui cuvint cheie. Prin urmare modurile K §i L sint cele mai frecvent
‘ folosite moduri de lucru ale calculatorului.

Semnificatia tastelor in modul L este indicatd in cele ce urmeazi
unde semnul plus () semnifica ,,actionare simultand” :

onte et bRl pozitia I (literd micd)

(TL) CS-+TL pozit%a, 1 (literd mare)
SS+TL pozitia 2.
TN pozitia 1

— pentru téals"?)numenca CS+TN  pozitia 4

SS+TN pozitia 3.
Exemplul 1 : Introducerea comenzii
PRINT 10 (adicd ,lipdreste numdrul 10”) :

1) La ineeputul liniei este afisat cursorul K.

2) Se actioneazd tasta P, ceea ce semnificd afisarea cuvintului
cheie PRINT (din pozitia a 3-a a tastei P).

3) Modul de lucru se schimbi automat in L; deci se apasid tastele
numerice 7 si @, eeea ce conduce la introducerea simbolurilor aflate pe
¢ pozitia I a acestor taste numerice.

4) Se apasd pe UR §i pe-ecran apare cifra 6.
Exemplul 2 : Introducerea comenzii

PRINT »109,” (adiei ,tipareste tewtul 109,”)
1), La inceputul liniei este afisat cursorul K.

2) Se actioneazi tasta P si apare comanda PRINT.

3) Modul de luern se schimbd automat in L ; deci se apasd simultan
S8 si P ceea ce produce scrierea simbolului ghlhmele (") de pe pozitia
a 2-a a tastei literale P.

4) In continunare:modul de lucru riminind I se actioneazi tastele I
§i 0 pt afisarea numarului 76.

5) Fiind in modul L, se apasd simultan tastele S8 si 5, rezultind
afigarea simbolului .



6) Raminind in modul L, se apasi simultan tastele 8§ si P pentru
inchiderea ghilimelelor.

7) Se apasa CR si pe ecran apare mesa]ul 109,.

@® Actionind simultan, in modul L, 08 si o tastd numerici se obtine,
simbolul specificat in pozitia a £-a (EDlT CAPS, LOCK DELETE)
Ezemplu : Introducerea comenzii

DELETE (adici ,,sterge un numdr de caractere’)

se face actionind simultan tastele OS si @ dupd cum urmeazi :
— o singurd datd pentru stergerea unui caracter;
— de afitea ori cite caractere trebuiesc sterse.
" @ Actionind simultan in modul L tastele OS si o tasti literali se
produce transformarea literei mici in literd majusculd.
Ezemplu : Introducerea comenzii
PRINT A=B (adica ,,tepdreste produsul numerelor A si B) se face
astfel :
1) Calculatorul fiind in=modul K se va tasta P g§i pe ecran apare
cuvintul cheie PRINT.
2) Modul de lueru schimbindu-se automat in I, se acfioneazi simul-
tan tastele OS si A, rezultind litera majusculd A.
3) Se tasteaza simultan SS gi B rezultind simbolul asterise (=).
4) Se apasd, simultan OS §i B rezultind litera majusculi B.

C) MODUL DE LUCRU C (CAPITAL = litere majuscule )

Reprezinti o variantd a modului de lucru L, in care scrierea se face
cu litere majuscule. Trecerea in modul ¢ se face actionind, simultan
tastele CS si 2 (adicd se realizeazd CAPS LOCK). Pentru modul € semni-
ficatiile tastelor este prezentatd in cele ce urmeazi :

— pentru tasta literald (7L )[ g e : poz1.1;1a, b libes majuscnls
: S8+TL pozitia 2

TN pozitia 1

S8+ TN porzitia 3.

Tesirea din modul C pentru a se reveni in modul L se face actionind
din nou CS si 2.
Exemplu : Introducerea comenzii

PRINT A+B

— pentru tasta numericd (TN )[

se deruleazi astfel:

1) Fiind in modul K se va tasta P si pe ecran apare PRINT.

2) Modul de lucru devine automat L ; deci se apasa simultan CS gi
2 pentru a se obtine modul C, dupi care se apasa direct tasta A, rezultind
litera majuscula A.

3) Se apasi simultan 8S si B rezultind semnul asterisc (*).

4) Pistrindu-se modul €, se apasa direct tasta B obtinindu-se
litera majuscula B.

10



Din cele prezentate se deduce ci :

— pentru a serie numai cu litere majuscule este necesard folosirea
modului O;

— pentru a scrie intimplitor o literd majusculd este suficientd actionarea
simultand a tastei CS §i a tastei literale reSpecthiive.

P) MODUL DE LUCRU E (EXTENDED = eatins)

Este folosit pentru a se obtine simboluri noi sau instructiuni si co-
menzi mai putin uzitate. Intrarea in modul ¥ se face actionind simultan
tastele CS si S8, iar iesirea din acest mod se face automat dupid prima
tastare.

In modul E semnificatia tastelor este urmitoarea :

— pentru tasta literald [ TL pozitia 4
(TL) S8+ TL pozitia §
_pentru tasta numericé, [TN (1 la 7 §i 0, controlul Culorii)
(TN) S8 TN pozitia 5.
Corespondenta dintre culori §i tasta numerici este indicatd mai jos :
1 —albastru (BLUE ) . 5 — bleu (CYAN)
2 —rosu (RED) b — galben (YELOOW)
3 — purpuriu (MAGENTA) 7 —alb (WHITE)
4 —verde (GREEN) 9 —negru (BLACK).

Brxemplul 1 : Introducerea comenzii
READ p (adici ,,citegte valoarea variabiler p’’)

se face in succesiunea:

1) Modul K se schimbid in modul B apisind simultan tastele 08
si SS.
5 2) Se apasd tasta A rezultind aparitia cuvintului'cheie READ.

3) Modul de lueru devenind automat L, se apasi tasta P rezulting
litera mica p.

Exemplul 2 : Introducerea comenzii

BEEP 2,2 [adied ,emite timp de 2 secunde (prima cifri) nota re” (cifra
a 2-a)]
se face astfel :

1) Se trece de la modul K la modul E apisind simultan CS si S88.

2) Se apasd simultan SS si Z, rezultind simbolul din pozifia 3,
respectiv cuvintul cheie BEEP.

3) Modul de lueru devenind automat L, se apasi tasta 2 si se obtine
afisarea cifrei 2.

4) Mentinindu-se modul L, se apasi simultam 8§ gi N rezultind
simbolul virgula (,). -

5) Se apasd tasta 2, afigindu-se cifra 2.

6) Se apasi CR si se aude sunetul.
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C5+SS o tosta
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2 I
| wog £ (655,55 31 rasta afisare 1 4 afisare -
afisare : DEF FI \

E) MODUL DE LUCRU G (GRAPHICS = grafic)

Acest mod se obtine apiisind simultan tastele OS si 9; el permite

folosirea caracterelor grafice de care dispune calculatornl sau cele ce sint
definite de utilizator. Astfel, daci se tasteazd :

— 0 tastd numerici (TN ), exceptind # si 9 care nu au pozifia 2,
#e obtine mozaicul grafic desenat cu negru pe tasta respectivii in pozifia 2

Fig.1.5 Modalifdtile de eblinere a simbolurilor inscrise pe foste

sau cel deserat cu culoarea albid (complementul lui) actionind €S/ sau S8
§i tasta numericd ;

— 0 tastd literald intre literele alfabetului 4 si U (21 litere), excep-
tlndCV, W, X, ¥, Z, rezultind un caracter grafic nou definit de utilizator
(v. Cap. 9).
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FExemplu : Introducerea comenzi
DRAW 10, 100, PI (adicd ,,traseazd un semicerc avind centrul de coordos
wate 10, JW gt lungimea arcului PI radiani”), se face astfel : d
: 1) Fund in modul K, se apasd tasta W §i rezultdi cuvintul cheie
DRAW.

2) Intrucit modul de lucru devine L, se actioneazi tastele I si @,
rezultind numarul 76.

3) Mentinindu-se modul L, se apasi simultan SS i N pentru a
rezulta simbolul virguld (,).

4) Modul de lueru raminind I, se apasi pe tastele 7 si # (de deud ori)
pentru a se afisa cifra 700.

5) Se apasid simultan S8 §i N rezultind simbelul virgula.

6) Se trece in modul G apisind simultan 08 si 9 dupa care se apasd
tasta X rezultind simbolul PI.

7) Se apasi CR i pe ecran se deseneazi un semicerc.
In fig. 1.5 sint indicate modalititile de ebtinere a simbolurilor inscrise pe
tastele literale si numerice.

1.5. PROBLEME

PL1 Apisa{i butonul RESET pentru.asface sé apard mesajul specific
calculatorului si apoi:
= tahtam pe rind teate: taqtele“mmence,
— tastati toate tastele:literale;(minuscule $i majuscule).

PL2 Afigati toate simbelurile:situate in.pezitia 2 pe tastele. literale. -
PL3 Afisati toate cuvintele:eheie.

PL4 Treceti in modul E si obtmetsletseatye»comenzue inscrise pe bastele
literale in pozitiile 4 si 5.

PL5 Treceti in modul G si afisati teabe smabclunle grafice ale calcu~
latorului.



Capitolul 2

LIMBAJUL BASIC
2.1. NOTIUNI INTRODUCTIVE

Orice program elaborat pemtru un caleuiator reprezinti forma codifi-
catd a wnui algoritm ; el este exprimat intr-un anumit limbaj de programare
ce a,su:uu dialogul operator —calculator. Caleulatorul executé instruetiuni/
eomenzi exprimate intern sub forma unei succesiuni,de cifre binare (0
§i 7). Programul care utilizeazid o asemenea notatie este un program in
limbaj eod-masina propriu circunitelor electronice ale caleulatorului. Progra-
marea in limbaj cod-magind este insid laborioasid si incomodad. Din acest
motiv s-a ciutat ca acest inconvenient si fie eliminat prin exprimarea
instructiunilor/comenzilor sub forma simbolica, rezultind :

— flimbaje de nivel redus, cum ar fi limbajul de asamblare specific
unui anumit tip de euleulator,

— limbaje de nivel inalt, independente de calculator, cum sint
limbajele BASIC, FORTRAN, COBOL, s.a

@ LIMBAJELE DE ASAMBLARE au:

— ea avantaje: programe eficiente din punctul de vederezal timpului
de executie si al dimensiunii memoriei ocupate, alituri de un acees direct |
la toate opem,l,;ule executabile de ciitre partea electronicii a caleulatorului ;3

— ca dezavantaje: dependenta de microproeesor (deoarece fiecare
microprocesor are propriul siu limbaj de asamblare), dimensiuni mari
ale programelor, lipsa modalitatii de structurare complexid a datelor.

@ LIMBAJELE DE NIVEL INALT prezinti :

— ca avantaje: independentd de calculator, usurinta in scrierea~
depanarea-modificarea programelor, . aldturi de posibilitatea utilizarii
bibliotecilor de programe.

— ca dezavantaje: timp de executie §i memorie ocupatd mai mari
si imposibilitatea utilizirii facilitdfilor microprocesorului.

@ PROGRAMELE care sint scrise in limbaje simbolice ‘se numese
programe-sursi. Pentru a fi executate de calculator este necesard tradu-
cerea (translatarea) programelor sursi in codurile numerice ale limbajului
masgind. Aceastd traducere este realizatd de un pregram de translajie care
prelucreazi textul programului sursd §i produce un alt text numit
program-obieet.
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Din categoria programelor de translatie fac parte :
— asamblorul, pentru programe-sursi scrise in limbaj de asamblare ;

— interpretorul si compilatorul, pentru programele de nivel inalt.

Traducerea prin :

— compilare are avantajul obtinerii unui program-obiect cu timp
scurt de executie (deci eficient) si dezavantajul cd operatia de compilare
nu este interactiva deoarece se compileazid tot programul; /

— anterpretor prezinta avantajul cd este imieractivd (programul este
testat linie cu linie) si dezavantajul ci este lentd.

Este util de precizat ci din acest punct de vedere, orice calculator
este folosit in doud etape

— elapa de compilare/interpretare, care consti in executarea progra-
mului COMPILATOR/INTERPRETOR cu scopul tradueerii [programu-
lui-sursa in program-obiect ;

— elapa de execufie a programulur obiect, prin care se asigurda prelu-
erarea datelor si obtinerea rezultatelor.

2.2. CARACTERIZAREA LIMBAJULUI BASIC

Acest limbaj a fost creat in 7964 de citre profesorii JOHN|{ KEMENY
i THOMAS KURTZ de la Dartmonth College SUA, iar numele siu provi-
ne de la initialele definitiei din limba englezi ,, Beginner’s All-purpose
Symbolic Instruction Code’’, adicd un cod de instruetiuni simbolice utilizabil
de orice incepitor. El este un limbaj eonversational, universal si algoritmie
folosit initial pentru rezolvarea problemelor stiintifice-tehnice, de proiec-
tare sau in invitdmint. Datoritd simplitdtii sale, cunoaste o mare ris-
pindire fiind implementat in majoritatea sistemelor de calcul.

Principalele calitati ale limbajului BASIC sint:

— universalitatea (rezolvii orice problemi stiintificsi, tehnicéd, econo-
micd, de inviatdmint §i din alte domenii, inclusiv graficid si emitere de
sunete) ;

— portabilitate (implementat pe toate calculatoarele personale, folo-

sind o structuri de bazd a instructiunilor si comenzilor pentru toate
variantele de BASIC );

— interactivitate (dialog operator-calculator, ultimul semnalind in-
structiunile incorecte) ; |

- — simplitate (un numir de 95 instructiuni din care 68 sint curente
rogramele fiind usor de depanat).
prog P

Ca dezavantaje se mentioneazi : timp mai mare de executie (deoarece
este un limbaj interpretat) si nepretare la tehnicile programarii structurate,

2.3. STRUCTURA LIMBAJULUI BASIC

Ca orice limbaj de programare, hmbaJul BASIC posedd alfabet,
voeabular, gramaticd §i semanticé.
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2.3.1. Alfabetul

Acesta este format din :

— zece cifre: 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 (mﬁa zero se serie in
programe ca zero tihat pentru a nu se confunda cu litera o) ;

— douil zeci si sase de litere (minuscule si majuscule ale alfabetului
- englez: a,b, ¢ d, e f,g, By Joi By T8, 0,00, Dy QT B0 b B0, R, (0SS st
4, By QDb F G Lol J,K,L,M,N,(),P, O, 80 T, U S
; X Y A
— trei zeci §i patru de caractere speciale

« IMelEE %] TN -K=IOD=KDI T H=[s=[~T (T BT/ sl

2.3.2. Vocabularul

Reprezintid totalitatea cuvintelor acceptate de limbaj si este consti-
tuit dime:
a) ekichete (numar de maximum 4 cifre intregi cuprins intre 7 §i 9299,
zare precede orice linie de program);
~b) tewte (alcdtuite din siruri de caractere incadrate intre ghilimele;
exemplu : " Basic”);
¢) constante, ce pot fi:

— nwmerice fformat intreg (ex : 127), format real (ex : 3.14; .5H)
unde virgula se reprezintd prin punct; format exponential [ex : be7;
876K0) unde e sau K semnificd ,,10 la puterea’]; se mentioneazi cise
pot face operatii cun numere euprinse intre 4. 1075 gi 10%, dar se afigeazd.
maximum & cifre semnificative ;

— gir de caractere (scris intre ghilimele; exemple: ,,BAm9” si
29+ "),

a) variabile (simboluri algebrice reprezentind nume) :

— simple, format dintr-o literd urmatd sau nu de unul sau mai
multe litere si/sau cifre (exemple: SIGMA, sigma, MC, me, BOz7);.

— indexate (tablouri cu » dimensiuni), formate dinir-o literd urmati
intre paranteze de unul sau mai mulfi indici care pot fi : constante, vari-
abile sau expresii aritmetice exemple : A(3), B(X ), O(2, wx2);

— gir, al cdror nume se formeazi din orice literfi urmatd de semnul
$ (exemple: A$, x§).

SE PRECIZEAZA CA ESTE PERMISA FOLOSIREA ACELUIASI
NUME PENTRU O VARIABILA NUMERICA, O VARIABILA SIMPLA,
© VARIABILA SIR DE CARACTERE SAU 0 VARIABILA INDEXATA

[exemple: B, BS, B(2, 1), BS§(3, 2)]
e) Operatory :

— aritmetici : adunare 4, scidere —, inmulfire =, impirtire [, -
ridicare la putere {1 ; :

— relationali : egal =, mai mie <, mai mare >, mai mare sau
ewal > =, mai mic sau egal < =, diferit de << >}

— dogicy : NOT (nu), AND (5i), OR (sau);

— de concatenare (adunare) : -+
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EVALUAREA UNEI EXPRESII ARITMETICE SE FACE RESPEC-
TIND URMATOARELE PRIORITATI :

— ridicare la putere;
— inmultire §i impartire;
— adunare §i scidere.

Eaemple :
1)7.102 +B) 40,5 se scrie 7%10.2 * (23/x +B) + .5
x .
,IY
2) (—Q—ZLV—V-) < D2 sescrie (Cx Y 4 W)/Z{=D 42

3) Z5 > 1001 B = 50 sau V > 3 se serie (Zx 5 > 100) AND B = 50
OhaYi>=3 g

4) Cuvintul PRONOSPORT poate fi eoncatenat astfel ,,PRONO”
»SPORT?”

‘

2.3.3. Gramatica

Reprezinta totalitatea regulilor sintactice (de imbinare a vocabularul
lui) care trebuiesc respectate in serierea instruetiunilor unui program,
Aceste reguli vor fi prezentate la studiul instruetiunilor.

2.3.4. Semantica

Se referd la sensurile (semnificatiile) instructiunilor; ele vor fi pre-
zentate la studiul instructiunilor.

2.4, FORMA GENERALA A UNUI PROGRAM BASIC

Pentru exemplificare se prezintd un program ce calculeazi suprafata
c¢ercului :

10 REM |
20 INPUT “Introdu raza [m]”, r
30 LET s=PI*r*r

40 PRINT AT 10, 1: ”Suprafata cercului este_ 3 AT 12,
1; ”s="3s35°° metri patrati” ”

Analizind acest program se disting : ;

— elichetele (numerele de linie: 10, 20, 30, 40 ; se recomandd ca
programele $% se scrie cu numere de linie ‘avind rata 70, pentru a fi
posibild inserarea unei linii intermediare intre doud linii deja scrise:

— cuvintele chere specifice limbajului BASIC : REM, INPUT, LET,
PRINT

— variabilele simple = 15 s.

: 1) Prin semnul _ se infelege un spatiu liber pumit blanc (se obfine apasind 48
SPACE.

2—c, 292 &’



Se poate formula concluzia ci forma unei instructiuni simple- este :

ur. linie (eticheta) ceuvint cheie BASIC corp instruetiune

(exemplu : 160 READ a).

Instructiunile multiple se despart prin caracterul douid puncte ( :);
(exemplu : 116 BORDER 7 : PAPER 7:INK 0 : CLS); numirul maxim
de instructiuni ce pot fi scrise intr-o instructiune multipla este de 727.

Cuvintele cheie BASIC sint urmitoarele (in ordine alfabeticd) :

ABS, ACS, AND, ASN, AT, ATN, ATTR, BEEP, BIN, BORDER,
BRIGHT, CAT, CHRSs, CIRCLE, CLEAR, CLOSE#, CLS, CODE,
CONTINUE, COPY, COS, DATA, PEF FN, DIM, DRAW, ERASE,
EXP, FLASH, FN, FOR, FORMAT, GOSUB, GOTO, IF, IN, INK,
INKEYs, INPUT, INT, INVERSE, LEN, LET, LINE, LIST, LLIST,
LN, LOAD, LPRINT, MERGE, MOVE, NEW, NEXT, NOT, OPEN =,
| OR, OUT, OVER, PAPER, PAUSE, PEEK, PLOT, POINT, POKE,
| PRINT, RANDOMIZE, REAB, REM, RESTORE, RETURN, RND,
‘| RUN, SAVE, SCREENS, SGN, SIN, SOR, STOP, STRs, TAB, TAN,
THEN, TO, USR, VAL, VALs, VERIFY.

2.5. ORGANIZAREA MEMORIEI

Memoria are roul de a pistra date si programe §i este gestionatd de
unitatea centrald UC (sau cu aeronimul din limba englezi CPU = Central
Processing Unit), reprezentati-la caleulatoarele din familia ZX —SPEC-
TRUM prin microprocesorul Z80A.

Pentru intelegerea adreselor zenelor de memorie este necesar si se
specifice ci unitatea de misurd a cantititii de informatie este BI7T-ul
(de la BInary digiT). Pentru~a codifica un earacter oarecare se folosese
8 bili, ceea ce a determinat elaborarea unui multiplu al bitului numit
octet, byte sau cuvint de memorie (multiplul de 4 bii poartd denumirea
de nibble sau cuartet).

Se defineste kilooctelul ca fiind
1 ko = 102% octeti = 21° octeti.

Memeria -calculatoarelor din familia ZX-SPECTRUM are o capaci-
tate de #65536 -cuvinte¥(octeti), sau 64 Ko, deoarece

659361624 64*Ko(unde 65536 =-1024 X 64-—210% 2=24)
e



In acest fel se poate afla adresa oricirui cuvint (octet) de memorie
intrucit adresa este ,locul de ordine minus I’’ (numerotarea octetilor se
face de la 0 la 65536). Astfel, al 1000G-1ea octet are adresa 9999. ;

In fig. 2.1. este prezentatii schema memoriei calculatorului zX
SPECTRUM.

¢ = . &
Variobile g sistem al carer
eantinut dau informali leya’e o
€ 535 zonarea memoriel s
e e e ey e e 6 Adresa memorie:
3 uone ﬂcfefa@ RAM
(caroctere grafice Adresa primului grafie
definite de utilizator) (UG Y Jefinit de uniizator
_______ 65 368 Adresa ultimelui octet
STIVA 50SUB 8/ BAMTOR] f x ’ Jui BASIC
| STivA caleulotor €5 367 din aria sistemului g
T e by BT STREND) stiva
Zond disponibild —
Spativ de lucru fem ] telpr INPUT
bt et TR 2275, L1 o do ucra
Infroducere datr, i
¢ Zond de lueru c 7 introduse
4 (Comand sau linie pro- Adrese bameqzi 1
® f_qmm i curs de infroducere) !
&S it S bt i
3 ({ ~Zona variabilelor ‘ Lo
DY ¥ (utlizator) ‘ . | [VARS JAdresa variabilelor
(NN L2t i) arty b e T ;
X Vv Zona programului { [PRO€ ] Adresa programului BASIC
2 I - e R R v
3 v. "
= y /rformatii de canal V' | [CHANS ] Adresa datelor de canel
© F o e e e —
X Harte disc 24734
2 | N = et DO ML
E PHAMT § o ‘—u—m—lﬂ‘_u e
it
.8 Sl e e e
§f smevo %
& et S o]
gl eone §|I7 T pren D
= ::a . ___ oy - Limig Fizh
eR00 3§ 7363573 636 i
S —— t temifo variabild
eans §)| [z | ;
ARS & ; =
Yo of| easdl  ioues
1 Buferul de imprimanti | [2329-23551
i o= o SR o ) e
Zone de atribufe
b — — ——— ————
Zond de afisaj 16 384-
{memor ecran)
= . phisiihedpon! At Sadk vl SSNETI0 IESRE SRR T2
3 AN ROM
S48]8 {{nterpreforul BASIC
£ é;\}: s Monitorut)
§fs8

Fig. 2.1 Orgamzaree memorei calcuiatorslys

w
®

@® Intre adresele 0 si 16383 se afli memoria ROM nevelatild nnde
se gasesc monitorul $i interpretorul BASIC. (memoria ROM are 16 Ko).

® De la 16384 la 22527 se afla memoria video (memoria ecran)
sau bufferul de afisare, unde sint retinute informatiile privitoare la fiecare
Piwel din ecran. Se precizeazi cd fiecare caracter se realizeazi pe o matrice de '

8 X 8 pixeli
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(de la PICture CELL = celuld picturald). Pentru exemplificare, in fig. 2.2.
se prezintd matricea caracterului grafic A.

8pixeli

éprxelt

F1g.2.2 Matricea caracteruu gratic A

Pentru fiecare pixvel este mecesar un bit.

Ecranul este impirtit in ¢rei parti identice care sint memorate una
dupd alta. Aceste parti sint alcdtuite din cite 32 X 8§ = 256 pizeli pe
Iatime (cit are §i ecranul) 8i § X § = 64 pizelt pe indltime, formind niste
benzi orizontale (fig. 2.3,a). Deoarece modul de memorare este acelasi
pentru oricare treime (oricare bandd), se prezinti numai modul de memo-
rare al treimii superioare.

Aceastd zona poate fi impartitd pe verticalda in 8 rinduri orizontale
(numerotate de la ¢ la 7) de cite 32 caractere, care constituie rindurile
(liniile) grilei de joasa rezolutie. Fiecare rind de 8 pizeli orizontali conse-
cutior duntr-un caracter sint memorati in acelagt octet (8 biti).

Ordinea de memorare este urmitoarea: 32 octeti ai primului rind
de pixeli (rindul r7 din fig. 2.3,b), apoi alfi 32 octeti de pe rindul al
noulea (79) — adica primul rind de pixeli din al doilea rind de caractere).
Urmeazi alti 32 de pixeli de pe rindul 77 (r17 ), s.a.m.d., pind la rindul 57
(r57) adica primul rind de pixeli din al §-lea rind de caractere.

Dupa acesti 32 X 8 = 256 octefr urmeazi cei 32 octeti din al doilea
rind al primei treimi din ecran, etc. In acest fel, prima treime din ecram
ocupit 32 X 8 x 8 = 2048 octeti. In schema care urmeazi este rezumatéi
memoria video, iar urmiatoarea comandi vizualizeazi cele prezentate
anterior :

FOR i=16383 TO 22527 : POKE i,255 : NEXT i

Adresa

16384 =

Prima treime

18432 — 16384 - 2048 —>
A 2-a treime

20480 — 18432 - 2048 —>

A 3-a treime

22528 = 20480 + 2048 __

@ De la 22528 la 23295 se afli 768 de octeti care memoreazi fiecare
atributele wnui caracter de 8 X & piaeli pe ecran. Pentru a memora imagines
de pe ecran sint necesari

3 treimi X 2048 octeti = 6912 octeti.
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Atributele definese modul in eare va fi afisat fiecare caracter, adied
felul culorii hirtiei (PAPER), al culorii cernelei (INK), contrastul (BRIGHT)
§1 pulsarea sau clipirea (FLASH).

@ De la 23296 la 23551 se afld bufferul imprimanter (256 ectefr i
zond in care este posibild implementarea unei rutine in limbaj de asam-
blare, folosibild cind nu este conectatd imprimanta.

@ intre 23552 si 23733 este zona wvariabilelor de sistem; pentra
aceasta zond intereseazd tabelul adreselor pentru comanda POKE
(v. cap. 9). ;

@ De l1a 23734 la CHANS sint hirfile microdrive.

@® Intre PROG (adresa programului BASIC) si VARS (adresa
variabilelor) este zona de memorare rezervatid programului BASIC (in
absenta unititii de dischete, programul BASIC incepe la adresa 23755).

@ La ELINE se afld zona de memorare a comenzii sau liniei in curs
de editare.

@ Incepind e la WORSKP se afld una dupi alta zona datelor INPUT
gi- spatiul temporar de luru.

@ STKBOT si STKEND delimiteazi stiva calculatorului. Urmeazs
o zona suplimentard in care se afld stiva codului masgini, care este urmatéi
de stiva GOSUB.

@ RAMTOP (adresa ultimului octet din programul BASIC) si UDG
delimiteazi stirsitul programului B4ASIC, respectiv inceputul zonei carac-
terelor grafice definite de utilizator (adresa 65368) care se termina odati
cu RAM-ul tizic (PRAMT este adesea ultimului octet de RAM). '

Observatii : 1) In scrierea programelor BASIC este util si se stie
de citi octeti de memorie se mai dispune ; pentru acest scop se recomandi
serierea urmitoarei secvente de program :

Prin rularea acestui program se
obtin trei informatii: c¢iti memo-

9998 CLS: LET rest=PEEK
2373 0-1-256*PEEK  23731-
PEEK 23653-256*PEEK
23654

9999 LET lung=65535-rest~
23755: PRINT AT 12, 'O;
”REST DE MEMORIE : 'rest;
” octeti”s AT 16, O3
”LUNGIMEA PROGRAMU
LU lumng ; ”__ecteti” ; AT 2 0,
0 ;s ?VERIFICARE : rest--lung
+23755="""restlung 423755 ;
” octeti”: IF rest--lung--
+-23755=65535 THEN PRINT
AT 21, 14; FLASH 15 ”0.K.”

82 -

rie mai este disponibild, care este
lungimea programului BASIC si
dacd cele trei lungimi insumate
(rest -+ lung - 23755) fac 635535,

2) Comanda: PRINT PEEK
23635 - 256x PEEK 23636 dd adre-
sa programului BASIC (de reguld
se obtine adresa 23755).

2.6. ORGANIZAREA ECRANULUI

Cunoasterea organizirii ecra-
nului este necesard pentru instrue-
tiunile de scriere §i cele grafice.
Conform fig. 1.6, partea de ecram
la dispozitia utilizatorului este un
dreptunghi ce dispune de:

— 22 liniv (numerotate de la
g la 21);



— 32 coloane (numerotate de la g la 31).
Liniile cu numerele 22 si 23 sint folosite de calculator pentru scrierea
de mesaje §i editare. In fig. 2.4 este indicatii si organizarea ecranului

in pixeli.

b
g S Co/acme
5 012 18 20 22 2% 26 28 30
S8 07123 45ETRY # 13 f5 17 19 2128 2527 98 31
E E“ 7 T = 174
g b ; ] 168
I ] 160
Soha | A 152
L % 144
5 136
8 128
7 120
8 [ 112
g 104
10 96
= 1871 84
Bl 1 80
~Nity3 72
14 6%
15! 58
16 )
17 40 @
18] | 32 é-\
19 24483
20 18 | KX
| § IpX
TS
<<
-

08 1€ 32 48 64 80 96 112 128 144 160 176 192 208 22% 24y
24 56 72 88 194 120 136 (52 168 208 200 216 232 248

£ig-2.4 Organizarea ecranuly: (in caracleri si pixel)

2.7. CODURILE CARACTERELOR

Calculatoarele din familia ZX SPECTRUM folosese codul ASCIL
(American Standard Code Information Interchange) pentru litere si cifre,

conform tabelului 2.1.
Examinind acest tabel se constatd ca literele §i cifrele au codurile

cuprinse intre 48 —57 (cifrele), 65 —90(majuscule), 92—122 (minuscule),
33 —47 si 58 —64, 91—96 §i 123 —127 diverséizsemne.
Pentru a atla codul unui caracter trebuie tastatd comanda

PRINT CODE *ecaraeterul”

De exemplu : PRINT CODE A’ determind calculatorul si afiseze 65.
Setul de caractere este afisat de calculator folosind comanda

FOR I = 32 TO 255: PRINT CHRS$ I; :NEXT I

Gomanda PRINT CHRS$ numir afijeazi caracterul corespunzator (de ex:
PRINT CHRS 65 afijeazd A). :
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2.8. MESAJELE DE EROARE

Sint transmise de calculator in zona de editare (ultimile douid linii
ale ecranului, adicd liniile 22 si 23) si contin informatii despre cauzele
intreruperii prowmmulul Aceste mesaje au structura:

2, [3:4

' 1

unde: I- repre/mm un numdr sau o litera ce semnificd codul erorit;
2 descrie sumar eroarea in limba englezd ;
4 indicd numiiral de linie din program unde s-a depistat eroarea;
4 contine numdrul de ordine al instructiunii ce contine eroarea.
Despartirea dintre cimpurile 3 si 4 se face prin doud puncte (:)
Ezemple : ;
2 Variabile not found, 30 :1
7 RETURN without GOSUB, 35 :1
Lista mesajelor dé eroare este indicata in tabelul 2.2

Tabelul 2.2. LISTA MESAJELOR DE EROGARE

Mesajul ‘ Semnificatia

1 NEXT with out FOR [Instructiunea NEXT nu are FOR

2 Variable not found |Programul are variabile nedefinite an-
terior cu LET, READ, INPUT, FOR-

_ INEXT san DIM

3 Subserit wrong La variabilele tablou indicii depdsesc
dimensiunile declarate cu DIM, sau la
variabilele sir se depiseste lungimea

; siruiui de caractere

4 Out of memory La evaluarea expresiilor sau la instrue-
tiuni FOR-NEXT, DIM, LOAD, MER-
GI, cind nu mai este log in memorie

5 Out of sereen Instructiunea PRIN 7" A T incearcd scri-|
erea in liniile 22 sau 23, sau instrucfiu-
nea INPUT incearcd introducerea a
mai mult de 23 de linii

¢ Number too big La evaluarea expresiilor cind rezulti un

IR numir mai mare ca 10% ;
7 Return with out S-u depistat o instructiune RETURN
GOSUB fard sd ti fost apelatd o subrutini pnn
: GOSUB

8 End of lile Sfirgit de fisier la lucerul cu fisiere pe
casetd

19 Stop statement Dupi o ('Otndlldd,/lll&tl uctiune S70LP,

A Invalid argument Parametrii mcomctl la tunctule SQR,
LN, ASN, ACS, USR ’
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rﬂ Integer out of

range

C Nonsens in BASIC
D BREAK-CONT
repeats

E Out of DATA
¥

s

Invalid file name

G No room for line

H STOP in INPUT

I FOR with out
NEXT

{J Invalid 1/0 device

K Invalid colour

L BREAK into
pregram

M RAMTOP uwo good

N Statement lost

O Invalid stream

P FN whith out DEF

0 Parameter error

R Tape leading error

Parametrii in afara domeniului in in-§
structiunile RANDOMIZE, POKE,
PEEK, PLOT, DRAW, CIRCLE,
USR

Cind instructiunea nu este valida

Se intrerupe programul cu BREAK sau
dupid aparitia mesajului ,,scroll”  se
tasteaza SPACE sau STOP

Sint mai putine date in instructiunea
DATA

Instructiunea SAVE are un nume mai

mare ca If caractere.

Memorie plind nefiind posibild intro-
ducerea unei noi linii.

In datele de intrare cu INPUT se afld
un STOP sau s-a tastat STOP.

Un ciclu (bucld) incepe c¢u FOR dar nu
se termind cu NEXT.

Operalii gresite de cuplare a perifericelor
la: calculator. :

Parametrii gregiti in instructiunile
INVERSE i OVER

Apare o intrerupere BREAK
doud linii de program.’
Parametrul lui CLEAR este prea mare
sau prea mic.

Se incearci un salt prin RETURN,
NEXT, CONTINUE la o instructiune
inexistenta.

Operatii eronate cu perifericele.

Se incearca utilizarea unei functii nede-
finite anterior in program.

Parametrii de apelare a unei funectii sint
diferifi ca tip de cei fixati la definirea
functiei.

Incarcarea unei inregistriri eronate

intre

Atunci cind nu existd nici o eroare sau se incearcid un salt la o linie
cu numdr mai mare decit numarul maxim existent in program, mesajui
este

(4] 0K

2.9. PROBLEME

P2.1. Si se indice etichetele si textele incorect serise:
a) 100; b) 0100 ¢) 1020 .5; d) ’Continut” ; e) "’ Mircea”.

Réspuns : ¢)

P2.2. Care dintre constantele urmaitoare sint identice si ecare sint
incorect scrise: a) Ix e3; b) 5000, ¢) de3; d) .SE4.
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Riispuns : incorect scrisd este constanta a); identice sint b), ¢), d).

P2.3. Care dintre variabilele urmitoare sint simple, indexate sau
§ir: a) suma; b) 27; ¢) V(3); d) X(5, mxn); e) C§.

daspuns : Variabilele simple a), b); variabilele indexate ¢), d);
variabild sir e).

P2.4. Si se scrie urmitoarele expresii: a) —co.s-‘x sindaf(p + 1);
5760 l' Al

b) h = 2L% [3Ef; ¢) w= @®> —2xcosa 4 1; d)v—_—V .
. n‘(z(:i

a®? L 2V 3b 2a%7cos C + 1 -
a%"(b -+ a% cos C) -+ 2

Raspuns : a) — COS(ALFA) 1 4 « SIN(ALFA) 1 3/(p+1) 5
b) h=(2zLxLxsigma)/3+Ex{; ¢) w —Y*X—_*K*L(JS(ALl A)+1;
d) v=((5760+FMA X+a=L)/PI+PI+G+TETA) 1 (1/4) ;
e) z=((a T 34 b7 3«SIN=x 1 3) 1 (1/3)) : 1) u=(a T .74+ 2+((3xb+
+2xa 1 7xCOSCH+1) 1 (1/2)))/(a 1. Tx(b4a T .7xCOSC+2)).

Se vor retine urmitoarele reguli: 1) Va se' scrie af(l/m) [v. d),
e), f)]; 2) un numitor format dintr-o insumare algebrica se scrie intre .
paranteze [v. a) si f)]; 3) o functie trigonometrica se poate scrie sau
nu cu argumentul intre paranteze [v. a); ¢); e); f)]; 4) se preferd
scrierea «* sub forma xzx a [v. ¢)]: 5) puterea functiei trigonometrice se
-serie dupa ar_/umentul el (v. a), e); 6) puterea argumentului functiei trigo-
nometrice se scrie in interiorul perechn de paranteze care cont;m argumentul
[ex : sin(A + 2)2? ge scrie SIN((A 4 2) 1 2)].

P2.5.Care este: a) comanda ce trebuie transmisdi calculatorului
pentru a afisa codul semnului mai mic (<<); b) codul 1natruct1unu TAB;
¢) comanda pentru a afisa litera K.

Rispuns : ) PRINT CODE 7 <”; b) 173 (v. tabelul 3.1); ¢) PRINT
CHRS 75. (v. tabelul 3.1).

% !
e) 2z = l/a3 + b*sindx; ) w =



Capitolul 3

INSTRUCTIUNI/COMENZI PENTRU COMENTARII, EDITAREA,
STERGEREA, LANSAREA, OPRIREA, CONTINUAREA,

- INCARCAREA, SALVAREA PROGRAMELOR SI STERGEREA

ECRANULUI TV

3.1. NOTIUNILE ,,INSTRUCTIUNE” §1 ,,COMANDA”
5 LY

Instructiunea si comanda sint definite printr-un euvint eheie provenit
din limba englezi §i inscris intreg sau prescurtat pe tastele calculatorului
(exemple : PRINT, LET, RUN, RAND, INV, s.a.). Rezultid ci instruetiunea
§i comanda pot avea aceeasi denumire, dar ele se deosebesc :
— principial dupd modul de memorare- execufie si pistrare in memo-
rie; X

— formal dupd numerotare (eticheta este abtentdi la comenzi).

Astfel : ‘

a) Instructiunea :

— are sintaxa

nr. linie l cuvint cheie eorp instruetiune

— se memoreazd imediat ca linie-program dupi scriere si actionarea
tastei CR ; :
— se executd de cite ori se doreste actionind tasta RUN;
~— se piastreazd in memorie pind la stergerea ei sau anularea instrue-
fiunii sau a programului (tastind NEW).
Exemplu: 10 PRINT *’Basie”
b) Comanda :

— are Sintaxa

|
cuvint cheie | eorp comandi

— se scrie §i se execuifi o singurd datd prin apisarea tastei CR;
— nu se pdstreazd in memorie, ceea ce inseamni cid execufia ei
nu poate fi reluatd decit printr-o noud seriere a comenzii.
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Ezemplu : PRINT >’Basic¢”

Observatii: 1) Corpul instructiunii/comenzii poate fi alciituit din
constante, expresii, conditii, mesaje, siruri de caractere, functii sau com-
b}napu ale acestora, care sint separate prin caracterele virguld, punet si
virguld sau apostrof (al ciror rol va fi precizat la studiul instructiunilor).

2) Apasarea tastei OR (acronimul de la Carriage Return = retur de
car) este obligatorie la sfirgitul oriciirei comenzi si la terminarea fieciirei
linii-program. In ultimul caz, aceastii tastare determini deplasarea liniei-
program din spatiul de editare (liniile 22 si 23 ale ecranului) — situat
in partea inferioard a ecranului — cidtre partea superioari a acestuia,
unde se afiseazid toate liniile program introduse in memoria calculatorului.

3) Caleulatorul poate afisa pe ecran maximum 22 linii continind cel
mult tot atitea linii-program, eu conditia ¢a o linie-program sii nu aibd
mai mult de 32 earactere. Daci programul este mai lung de- 22 linii,
pe ecran se vor afisa'cele 22 de linii ale primei pagini, dupd care calcula-
torul va emite mesajul

seroll?

care semnificii continuarea programului pe pagina urmitoare. In acest
scop se actioneaza tasta CR. »

3.2. INSTRUCTIUNEA REM PENTRU COMENTARII

Comentariile sint introduse prin instructiunea REM si se referd fie
la intregul program (de exemplu: titlul programului), fie la un anumit
grup de linii-program (de exemplu : se indici ce face acest grupde linii),
cu scopul infelegerii, utilizdrii si depanirii mai usoare a programului.

Sintaxa: nr. linie REM comentariu
Exemplu: 10 REM Verificarea compatibilitiafii problemei.

Efect : introduce comentarii intr-un program ecare sint ing-
norate de calculator.

Observatii : 1) La o instruetiune multipld trebuie si fie ultima
instruetiune. Exemplu: 10 LET ¢« = 2 : LET b = 3: REM
.initializarea. variabilelor
2) Calculatorul ignord complet tot ceea ce urmeazid dupi
REM ;

Se recomandi folosirea instructiunii REM in orice parte a programului
unde amplasarea ei este necesarﬁ, dar se va refine ei ocupi memorie
si consumd timp. .

3.3. .C()MENZI PENTRU EDITAREA $I STERGEREA UNEI LINII
DE PROGRAM: ;

O linie-program se scrie in spatiul de editare $i dupi apisarea tastei CR
ea se deplaseazid in partea superioard a ecranului unde se afigseazi toate
liniile programului in ordinea eresedtoare a numerelor de linie (etichetelor),
deoarece executia programului se face in aceasta ordine.
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Este insd posibil ea in cursul redactdrii unui program si apard nece-
sitatea gtergerii unor caractere, cuvinte cheie sau linii, precum giwniro-
ducerea altor instructiuni. In aceste cazuri se folosese comenzile DELETE
si EDIT. -

3.3.7. Carsorul de program (prompterul)

In afari de cursorul clipitor care indic# pozitia curentd de scriere
si modul de lueru (K, L, C, E sau ), calculatorul mai felosesie un
cursor de program si anume prompierul >, care indici in stinga pirtii
de sus a ecranului ultima linie de program introdusi (linia curenti).

Se pot aduce modificari : '

— in Wnia curentd, care poate fi copiatd in spatiul de editare prin
comanda EDIT (se apasi OS si 7); ’ '

— la o alt@ linte-program, cind este necesard deplasarea prompte-
rului > in dreptul acestei linii, actionind simultan tasta CS si una din
tastele cu cifre avind sdgeata corespunzitoare: in sus (1) pe tasta 7
sau in jos (]) pe tasta 6.

O linie-program se sterge in intregime prin tastarea numarului liniei
§i apoi CR (de exemplu : se doreste stergerea liniei 7000 din program ;
pentru aceasta se tasteaza 1000 si apoi CR).

3.3.2. Comanda DELETE

Aceasta comandd serveste pentru stergerea unor caractere sau cuvinte
cheie §i se obtine tastind simultan OS gi 0. Stergerea are loc pozitie eu
pozitie de dreapta spre stinga pentru caracterele aflate in stinga promple-
rului. De exemplu s-a realizat programul :

160 PRINT ”Initiere in Basie”
20 PRINT ”pe ZX SPECIRUM”
§i se doreste ca linia 74 sa aiba forma _
‘ 10 PRINT *Basie”.

in acest scop:

1) Se tasteazd OS si 7 pentru ca prompterul > si fie adus pe linia
de modificat (linia 10).

2) Se tasteaza OS si 1 (EDIT) pentru a se copia linia 74 in spatiul
de editare. '

3) Se tasteazd CS si § pentru a se deplasa cursorul clipitor L spre
dreapta pind la ultima literd a cuvintului ,,in”.

4) Se apasi OS §i # (DELETE) si se sterg, de la stinga spre dreapta,
cuvintele Initiere in”.

5) Se apasd CR si linia modificatd va apare in partea superioari a
ecranului. ‘



3.3.3. Comanda EDIT

e utilizeazd pentru modificarea unei linii-program firid a se rescrie
actionjnd simultan tastele CS §i 7. Modul de lucru este urméiterul :

1) Se selecteazd linia-program de modificat tastind OS si una din
tastele 6 (]) sau 7(1).

2) Se apasid 08 si 1 si in spafiul de editare va apare copia linied
program selectate.

3) Se efectueazii modificirile necesare dupid cum urmeazs :

— pentru stergerea unui caracter se deplaseazi cursorul clipitor
actionind CS si una din tastele 5 (<) sau & (—), pind in dreptul carae-
terului de modificat §i apoi se tasteazi CS si ¢ (DELETE) pentru sterge-
rea acestui caracter;

— in locurile sterse se introduc, prin tastarea corespunzitoare,
corecturile necesare ;

— dupi epuizarea corecturilor se tasteazi CR pentru ca linia pro-
gram modificatd si-si reia locul in partea de sus a ecranului.

Observaiin : 1) Dacd programul este lung, pozitionarea prompterului
se face cu comanda
LIST numar linie si CR

iar aducerea liniei in spatiul de editare prin apasarea tastelor CS si 1.
2) O linie-program se poate modifica si prin rescrierea ei cu acelags
numdr de linie.

3.4. INSTRUCTIUNEA/COMANDA NEW PENTRU STERGEREA
PROGRAMELOR

Stergerea din memorie a unui program se face cu instructiunea so
comanda NEW.

Sintazra: [nr. linie] NEW unde nr. linie este optional

Exemple: 9000 NEW

2000 IF INKEVS = ”.” THEN NEW
NEW

Efect ) determini stergerea din memorie a programului curent
pentru a permite introducerea unui nou program (stergerea
memoriei se face pind la RA M TOP).

Observapn ) 1) Comanda NEW {rebuie urmata de apasarea tastei
CR (ENTER). s
2) Stergerea din mermorie a programului mai poate fi reali-
zata apasind butonul de RESE T sau intrerupind alimentarea
de la retea a calculatorului.
3) Comanda NEW realizeazd in acelasi timp stergerea
ecranului §i repunerea culorilor in stare normali (BOR-
DER 7: PAPER 7: INK 0).
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3.5. INSTRUCTIUNEA/COMANDA RUN PENTRU LANSAR—E;\
PROGRAMULUI

‘Declangarea execufdrii unui program se face cu instruelignea/
comanda RUN.

Stntaza : [or. linie] RUN [nr. linie T unde or. linie este optional
Exemple: 1000 RUN 1
RUN

| Efect : lanseaza in executie programul aflatin memoria ealcula-
torului ; cind este indicat numaérui de linie din dreapta instrue-
tiunii RUN execufia incepe cu linia specificati, iar dacd
numdrul de linie lipseste executfia incepe cu prima linie a
programului. . /

Observatii: 1) Daci numarul de linie indicat dupd RUN ‘nu este
un numidr intreg, el este rotunjit la valoarea intreagi cea mai
apropiata.

De exemplu, dacid la programul :

10 PRINT "Turnul EIFEL”
20 PRINT ”se afld”
30 PRINT ”la PARIS”

.ge di comanda. RUN 20 .1 pind la RUN 20 .4 se vor executa liniile 20
§i 30, iar daci se di comanda RUN 20.5 se va executa numai linia 36.
Desigur, exemplul are valoare didacticd, deoarece comenzile RUN numar
linie se dau cu numele de linie corect.

2) Dacii RUN este comandid, dupa qpisfue(m acestel taste se apasi

si CR; in acest fel se dec]an\eam executarea programului fie ¢d are sau

-nu_ o linie program ce-1 con{ine pe RUN.

~ 3) RUN sterge ecranul i toate variabilelé' diii memorle efectueazd
RESTORE, sterge memoria pentru GOSUB, inifializeazi cursorul pentru
PRINT 1la linia # si coloana 0 $i originea graficﬁ la, coordonatele 4, 0.

3.6. INSTRUCTIUNILE STOP, BREAK $I PAUSE PENTRU OPRIREA
PROGRAMULUI &

Executia unui pxowmm poate fi mtxelupta
— temporar prin instructiunile/comenzile bTOP BREAK si PAUSE;
— definitiv cu instructiunea STOP.

3.6.1. Instruetiunea STOP

Sintara : [or. linie] STOP unde nr. linie este optional. A
Exemple : 9999 STOP
~5000-1F A = @ THEN STOP )
Efect: La intilnirea instructiunii STOP caleulatorul suspendi
_execufia programului i ai‘iseaz-& in spatiul de editare
mesajul Sl()l' statement " n :m A AL
unde % — nr. de linie si m —-nr. instructiunii din linie
care contine cuvintul cheie STOP. '
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Observafi : 1) Pot exista mai multe instructiuni STOP infr-un pro-
gram.

’) Executia programului poate fi reluatii cu una din comenzile :

CONTINUE sau GO TO nr. linie sau RUN nr. linie
{oitima sterge din memorie variabilele programului).

3.6.2. Comanda BREAK

Nintaza : Se apasd simultan tastele CS si SPACH

Lfect : determind oprirea executfiei programului si Ap&utla, in
spatiul de editare a mesajului’:

L BREAK into program, n:m

(unde » — nr. linie 8i m — nr. instruetiune din linia n)

3.6 .3. Instruetiunea PAUSE

Stutaxa : [ar. linie] PAUSE p unde nr. linie este op{ionad, iar
pE[0; 65535]; pentru p = # programul este intrerupt
definitiv, iar pentru p = 65935 timp de 22 minute.

Lxemple: 1600 PAUSE 4e4
2000 IF INKEYS — . THEN PAUSE 200

Efect : realizeazii o pauzid in execufia programului a cfirei
duratda depinde de numirul p, ecranul raminind neschimbat.
(durata pauzei p/50 secunde)

Observatii : 1) PAUSE 58 determind o pauza de circa o secundi.
2) Pauza obtinutd poate fi scurtatd apidsind orice tasta,
eu exceptia tastelor CS, S8 si SPACE.

3) Instructiunea PAUSE poate fi utilizatd si pentru anima-
rea unei imagini, reproducerea pauzelor muzicale, $.a.

3.7. COMANDA CONTINUE

Se foloseste pentru reluarea executlex unui program mtrerupt prin
STOP sau "REAK.

Sintaxa: CONTINUE

Lfect : relanseazad programul in execufie intrerupt cu STOP
sau BREAK, de la linia la care s-a produs intreruperea.

Observatie : Instructiunea/comanda STOP impreuni cu comanda
CONTINUE reprezintia o modalitate de lucru pentru punerea
la punct a programelor complexe sau de dimensiuni mari,
prin rularea esalonatd a liniilor sau a unui grup de linii.

—_—

33



3.8.

INSTRUCTIUNILE/COMENZILE LOGAD §1 MERGE PENTRU
INCARCAREA PROGRAMELOR !

Calculatorul poate fi cuplat cu un casetofon cu scopul de a utiliza

banda magneticd a casetei drept suport pentru stocarea 111f01ma1;1110r
Un program existent pe o asemenea bandi poate fi introdus in memoria
ca]culatmulm utilizind instructiunile/comenzile LOAD si MERGE.

3.8.1. Instruetiumea/Comanda LOAD

34

Sintaza: [nr. linie] LOAD ”[nume program ]”’, unde nume —
sir de maximum 76¢ caractere, care poate fi opfional. ca si
numirul de linie.

Exemple: LOAD "MECANISME”
LOAD 7 7
9000 LOAD "HARDWARE”

Efect : sterge vechiul program din memorie, cautd pe banda
magneticd inregistrarea cu numele pr ecizat — afigind nume-
le tuturor pmcrxamelm intilnite — §i eind a gisit programul
cerut afiseazd mesajul

Program : numele programului

(de exemplu : Program : MECANISME).

Apoi incarcid programul in memoria calculatorului si daca
programul nu se autolanseazi afigeazd in spatiul de editare
mesajul

0 O0.K.

Observalt : 1) Forma LOAD 7 ” incarcd primul program intilnit
pe bandi magnelicd.

2) Cu comanda arbitrari LOAD ”7p” se determinii succesiunea
programelor -inregistrate pe bandi (DIBF(,I‘ORY) presupunind eci
nu existd niei un program cu numele ”p” pe bands.

3) Forma LOAD “nume” CODE incarci un program seris in limbaj
de a&dmblare, la adresa unde acesta a fost salvat. Daci -forma este
LOAD "nume” CODE adresa (exemplu : LOAD “udg’” CODE 60000),
atunci se ineared rutina in limbaj de asamblare la adresa indicatid

in comanda LOAD, adresi care poate fi diferita de cea de salvare.
Atunci cind forma este LOAD “nume” CODE adresi, nr octeti
(de exemplu : LOAD "udg” CODE 65368, 168), calculatorul testeazd
st lungimea programului in limbaj de a?amblare

4) Forma LOAD "nume” SCREENS (echivalenti cu LOAD ’nume”’
CODE 16384, 6912) determini inciircarea in memorie si afisarea
pe ecran a unei mire (desén text sau combinatie desen-text).

5) Forma LOAD “numel” DATA nume2( ) determinii inciircarea
unui gir de caractere, unde numel este numele sub care sirul se giiseste



inregistrat pe banda magnetica, iar nume2 este noul nume sub care
se va incirea sirul in memorie. De-exempln : LOAD text” BDATA
var ( ) determind’ caleulatorul si caute pe banda magneticd sirul
cu numele ,fext” s cind il ghseste verificd daci nu mai existd
memorie un $ir cu numele var (dacd il giseste il anuleazid) si incarca
girul ,lext” sub numele de ,var’.

In legituri cu folosirea instructiunii/comenzii LOAD trebuie precizati
organizarea programului pe banda magnetici. Astfel, programul are o
primid porfiune de scurtd duratd numitd header, care are intotdeauna o
lungime de 17 octefi; ea contine informatii despre program privind :
titlul, tipul programwiui (in BASIC sau in limbaj de asamblare), lungimea
acestum in ocieti s1 adresa de inregisirare. Cea de a doua pomuue este
programul propriu 2is.

Cele doud pirti (header-ul si programul) au inainte de inceputul zonei
de date o portiune unde sunelul in timpul incdrcarii este uniform, ceea ce
indicd inceperea unui bloc de program. In timpul citirii i inrvegistririi
lor BORDER-ui (marginea) ecranului este in dungi rosu-albastru deschis
(read-cyan), iar in restul programului dungile sint albastru-galbene (blue-
yellow). Aceste precizari sint valabile numai pentru programele care folo-
sesc rutina pentru casetofon rezidentd in ROM.

Se mentioneazi ci sint programe la care BORDER-ul in timpul
inciiredrii programului poate fi static (unele jocuri) sau s¥ fie blocuri fard
boader, dupd cum pot exista blocuri la care lifimea dungilor pe BORDER
si fie modificate.

3.8.2. Comanda MERGE

Este o comandi folositd numai pentru programele scrise in BASIC
cu scopul fuziondrii unui program de pe banda magneticii cu altul ce
se afli in memoria caleulatorului (san ambele pe bandi)

T

Sintaxa: MERGE ”[nume]” unde nume este opfional
Exemple: MERGE ”pene”
MERGE” »

Ffect : incarci in memoria calculatorului o inregistrare de pe
banda magneticd fard a sterge vechiul program stocai in
memorie. Comanda MERGE anuleazi din programul aflat in
memorie, inainte de inceperea transferului, doar acele va-
riabile i numere de linii existente in programul ce urmeaz
a fi incdrcat. g

Observafii : 1) Comanda MERGE” ” determini inciircarea pri-

mului program BASIC intilnit pe caseti.

2) Un program salvat pe banda magneticd cu auto lansare,
nu porneste automat in executie la incircarea cu comanda
MERGE.
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3.9. INSTRUCTIUNILE /COMENZILE SAVE SIVERIF Y PENTRU

SAL VAREA PROGRAMULUISI VERIFICAREA |
I NREGISTRARII SALE

3.9.1. Instruetiunea/Comanda SAVE

Stntaxa: |[ur. linie] SAVE ’nume” [LINE x|, unde nr. linte
si LINE z sint optionale (nume— numele programuiui
format din maximum 76 caractere, iar x— numiar de
linie)

Ezemple: 9999 SAVE "ANGRENAJE” LINE it

SAVE mira” SUREENS
SAVE ”SCREEN” CODE 53000, 6912
SAVE “matrice” DATA matrice ()

Efect ) salveazd programui din memoria RAM pe banda mag-
neticd cu numele precizat. Dupa darea comenzii calculato-
rul afiseazd in spatiu! de editare mesajul

Start tape then press any key
In acest moment se apasi tégta START si tasta de inre-,
gistrare ale casetofonului (simultan) gi se apasi orice tasti
a calculatorulni. La terminarea unei inregistriri corecte
ge afiseazi mesajul O.K., iar dacd inregistrarea nu s-a
efectuat se afigeazd in spatiul de editare

R Tape loading error

In acest din urmi eaz se reia inregistrarea.

Observatii ) 1) Forma SAVE "nume” salveazi pe bandid programul
BASIC din memoria RAM si toate variabilele sale ¢u valorile curente.
Dacil aceste variabile se inifializeazd prin program, atunci se recomandi
folosirea instruetiunii CLEAR inainte de salvarea programului. De exemplu :

9999 CLEAR : SAVE ’nume”

2) Forma SAVE "nume’” LINE x, salveazi programul- BASIO ca
in cazul anterior care va porni awlomat de la linta cueticheta x. (ex :
SAVE ”MP?” LINE 10).

3) Forma SAVE "nume’ SCREENS salveazii pe bandid continutul
memoriei ecran inclusiv atributele; ea este echivalentd cu comanda
SAVE “nume” CODE 16384, ¢912.

4) Forma SAVE ”numel” DATA nume2 ( ) salveazii continutul sir
de caractere unde numel este noul nume sub care va fi inregistrat sirnl
iar nume? este numele sirului din memoria ce va fi salvat. De exemplu :

SAVE "MIRA” DATA v( )

€
inregistreazi sirul v pe banda magnetici sub numele " MIRA”.
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5) Forma SAVE "nume’ CODE adresa, nr. octeti salveazi o rutini
in limbaj de asamblare la adresa indicati, avind o lungime egali cu numsirul
de octefi precizat (exemplu: SAVE “voece” CODE 66600, 801)

3.9.2. Instructiunea/Comanda VERIFY

[szama 2 [nr. linie] VERIFY ”|pume]”, unde nr. linie §i nume
sint optionale.

|Exemple : 9999 VERIFY “Lagare”
VERIFY” ”
VERIFY” "CODE
VERIFY "efecte” CODE 560060, 1956
VERIFY "MATRICE” DATA v( ) :

Efect: verificd inregistrarea salvati pe banda magnetici cul
instructiunea/comanda SAVE. In acest scop se procedeazd
asttel :

— se deruleazi inapoi handa magneticd ;
— se da comanda VERIFY corespunzitoare tipului de
program =alvat, urmati de apisarea tastei CR.
Dacd inregistrarea este coreet efectuati ecalewlatorul va
afisa mesajul ;
Program : numele programulut
0 O.K.
in caz contrar mesajul afisat va fi
‘R Tape loading error

si se procedeazi la o nouil salvare a programului.

La lansarea comenzii VERIFY (ca si la LOAD sau MERGE), calcula-
torul asteaptd aparitia unui header pe bandi ; cind a gisit acest header
citeste informatiile pe care le contine si afiseazd : v

— pentru programele BASIC: Program : titlu pregram (exemplu: .
Program : vectori ) ;

— pentru programele in limbaj de asamblare : Bytes : titlu program
(exemplu : Bytes: udgl ); in mod analog pentru screen-uri;

‘ — pentru o matrice numericd : Number array : nume program (exem-
plu : Number array: mat):

: — pentru o matrice de caractere : Charaeter array : name program.
(exemplu : Character array: cod ).

Observatii : 1) Forma VERIFY” ” [CODE] verified primul program
de pe banda magnetici (exemple: VERIFY” ” sau VERIFY” ”” CODE).

2) Forma VERIFY” ”SCREENS pu este acceptatd de calculator.



3.10. INSTRUCTIUNEA /COMANDA CLS PENTRU STERGEREA
ECRANULUI

| Sintaza: [unr. linie] CLS, unde nr. linie este optional.
Eaxemple: 180 CLS
2000 INPUT a: CLS
CLS
Efect: determini stergerea ecranului, programul si variabilele
sale rdminind  neschimbate.

Observagiv) 1) Ecranul capitd culoarea hirtiei (PAPER-ului) avuti
in momentul intilnirii mstructiunii/comenzii GLS.
2) Stergerea ecranului se poate realiza §i eu ajutorul instruetiunilor
comenzilor RUN si ELEAR (care au insd alte roluri).

3) Dupéi executia CLS este posibild folosirea in continuare a instruc-
tiunilor programului sam a comenzilor RUN, EDIT, LIST, ete.

3.11. PROBLEME

P3.1. Tastati programul
’ 10 PRINT Numele meu este”
20 PRINT "Alexandru loneseu”
30 STOP
§i corectati limia 79 astfel incit si devind
10 PRINT ”Ma numese”

' P3.2. Stergefi din memoria calculatorului programul de la problema
P3.1, actionind fie butonul de RESET, fie tastind NEW.

P3.3. Retastafi programul P3.1 in care inlocuii linia 30 prin 30
GO TO 10 gi introducefi linia 25 POKE 23692, 255
dupé care incercati oprirea rulirii cu BREAK. si continuarea cu CON-
TINUE. Repetafi oprirea $i continuarea ruldrii programului.
P3.4. Inlocuiti in programul anterior linia 3¢ alternativ prin liniile
30 PAUSE 0
sau
30 PAUSE 109

urmatd de linia
40 CLS
$i observat;i efectele.

P3.5. Salvali pe casetd programul de la problema P3.4, verificati
eorectitudinea inregistririi gi apoi inregistrafi in memoria calculatorului
programul salvat, tastind RUN si CR.
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P’3.6. Serieti si salvati programul
« 10 "PRINT Numele” ¢
20 PRINT ”Alexandru Ioneseu”
Apoi retustati ealeulatorul si écrieti Iniile :
u 30 PRINT “’Profesia : inginer”
40 STOP
fn continuare derulati banda magneticd la inceputul programului inre-

gistrat s dati comanda MERGE” ., Dupid afisarea mesajului ¢ 0.K.;

#:1, dati comanda LIST si observatice s-a xnmmpla,t Dati apoi comanda
RUN urmati de CR.



Capitolul 4

~ INSTRUCTIUNI PENTRU INTRODUCEREA DATELOR
$I AFISAREA REZULTATELOR

4.1. INSTRUCTIUNI PENTRU INTRODUCEREA DATELOR
Introducerea datelor necesare programului se poate face in dou#
modgri: 3

— in momentul serierii programului folosind instrucfiunile READ,
"DATA s5i RESTORE;

— in momentul execultiet programului cu instructiunea INPUT. -
' 4.1.1. Instruetiunile READ SI DATA

Aceste instructiuni se folosesc impreund (READ — a citi; DATA —
date). :

@) INSTRUCTIUNEA READ

7 | Sintaze: nr. linie READ numel, nume2, . .., unde nume 1,
nume? . . ., sint numele variabilelor (SIMPLE SAU INDE-
XATE de tip numeric sau sir) de initializat, separate prin
virguld ; valorile variabilelor sint luate dintr-o instructiune|
DATA (sau mai multe).

{Ezemple: 10 READ A, B

| 20 READ T(1), T(2), T(3)
30 READ A10, A20

40 READ AS

| Efect: determini transferul valorilor din instrucfiunea DATA
in lista de variavile a instructiunii READ. -

2y

b) INSTRUCTIUNEA DATA

Stntara: ur. linie DATA lista de valori (cu constante numerice
sau alfanumerice).
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Exemple: 10 DATA 10, 20, 30
100 I)ATA ’7A))’ 7,B’7’ 7’C7’
3000 DATA “intrare”, “iesire”

Efect: introduce valori pentru variabilele programului; toate
valorile introduse cu DATA formeazi o linte unici de date
ce se extrag in ordinea serierii lor pe misuri ce se exe-
cutd instructiunile READ.

Observajii : 1) Instructiunile READ si DATA se pot scrie oriunde
in program.

2) In cazul cind toate instructiunile DATA au fost epuizate fird
si se poatd atribui valori tuturor variabilelor din lista instrucfiunii
READ, se afiseazii mesajul de eroare

‘ i E Qut of DATA

3) Valorile utilizate pentru transter trebuie si corespundd tipului
variabilelor receptoare (adicd valori numerice pentru variabile simple,
valori literale pentru variabile alfanumerice).

Hzercitiul 4.1. Si se atribuie variabilelor X, Y, Z valorile 4; 2, 75
§i — 3. Progrramul este urmitorul :

; 10 READ X, Y, Z
20 DATA 4, 2.75, —3 553

‘\\\

- Coarectitudinea programului se poate verifica dind comanda RUN sgl,apo;
comanda PRINT X’ Y'Z. 3

Exercitiul 4.2. Se cere programul prin care variabilei af§ i se atribuie
sirul ,,4 tanuarie 19307, , '

- 10 READ a$
20 DATA 7’4 ianuarie 1930” .
Cu comanda PRINT aS se verificsi, dupd rularea programului prin apd-
sarea tastei RUN, corectitudinea acestuia.
Egercitiul 4.3. Urmitorul program :
160 READ N$, 1§, A
20 DATA "MIRCEA POPOVICI”
30 DATA ”NR. TELEFON”, 219748 o7 sousoiiiioV

determini ca variabilele si capete valorile indicate si anume: N§=
»MIRCEA POPOVICI”, T$=,NR. TELEFON” §i A = 219749.

4.1.2. Instructiunea RESTORE U - “
| i E Bail 1331 % .
Instructiunea/comandid RESTORE permite efectuarea lecmln -da te,\

pentru a se evita rescrierea datelor 1dennce pennu mai ‘multe
variabile. : :

\ -
o
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Acest fapt este necesar, atunci cind programul foloseste repetat ace-
leagi date.

Sintaxza: [nr. linie] RESTORE [n], unde nr. linie §i » sint
optionali (» — numsir linie unde se gisegte o instructiune
DATA)

Eaxemple: 100 RESTORE 200
50 PRINT A : RESTORE

| Efect : determiné ca instructiunea READ urmitoare si citeascd
datele din instructiunea DATA cu numirul de linie n.

Dacé numérul de linie » lipseste, se considerd implicit ¢4 are numérul
de linie pe care se afli prima instructiune DATA. (analog dacd la numirul
de linié indicat nu’se afli instructiunea DATA). 2

Exemplul 4.4. Urmitorul program. atribuie variabilelor D si X, B
si ¥, respectiv F.gi Z, valorile 1, 2, respectiv 3:

10 READ D, E, F
20 RESTORE

30 READ X, Y, Z
49 DATA 1, 2, 3

Bryemplul 4.5. Variabilele a$, b si ¢§ capitd succesiv valorile ‘“bee
de, .”, 40, “_waji”, respectiv ‘“‘bec de_,”, 60, “__wapi”, folosind pro-
gramul :

10 DATA “bec de_”
20 DATA 40, ¢_ wati”
30 DATA 60, «_ wati”
40 READ a$, b, c$
50 RESTORE 190

60 READ a$

70 RESTORE 30

80 READ b, e$
Verificarea se obtine introducind liniile

45 PRINT a$, b, e$
90 PRINT a$, b, e$

4.1.3. Instructiunea INPUT

| g - 3 v S . 2 :
‘ Aceastd instructiune/comanda, permite introducerea datelor in timpul
ruldriv. programului (numere, siruri de caractere).
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Sintaxa: [nr. linie] INPUT [“eomentariu’] nl, n2, ... unde nr. .
linie si “comentariw’ sint optionale, iar nli, n2,... sint|
numele variabilelor de initializat.

Exemple: 50 INPUT A

80 INPUT B, D, K

90 INPUT T1, W, T2

100 INPUT a$ — afiseazd ghilimele intre care se|:
introduce sirul

200 INPUT “Introdu lungimea I[em]”, 1 .

300 INPUT LINE a$ — nu afiseazii ghilimele intre
care si se introducd girulf.

Efect: determind calculatorul " si intrebe utilizatorul  prin
cursorul cliptor L ce valoare trebuie transferatd variabilei
din lista instructiunii INPUT:

Observajri: 1) Trebuie si existe corespondentid intre tipul variabilef*
(simple sau indexate, numerice sau tip gir de caractere) si data introdusi.
2) Aftribuirea valorii unei variabile se face in momentul tastirii CR,
dupi ce valoarea a fost introdusd de la tastaturd; dacd sint mai multe
variabile de introdus, se va tasta CR dup# fiecare valoare introdusi

in parte.
3) Elementele nl, n2,..., ale instructiunii pot fi separate prin
— wirguld, cind capul de scriere este pozifionat la inceputul si apoi
a mijlocul liniei “(pozitia 0, respectiv pozitia 76 — fig. 4.1));
— punct gt virguld, datele fiind introduse imediat aeldturat dupi

scrierea fiecirei date:
— aposirof, cind pozitionarea capului de scriere este dedesubiul

fiecarei date.
Bxemple: 10 INPUT “lungimea 1="; L
20 INPUT ¢Raza’’, r
30 INPUT ““Introedu diametrul barei” 'd
4) Mai pot fi folosite formele:
INPUT #: cale —a se vedea capitolul 10 i instructiunea PRINT

INPUT AT linie, coloana

— vezi inst i PRIN'
INPUT TAB coloani ] b ¥

INPUT culori - vezi capitolul 7.
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S ' .
4.2, INSTRUCTIUNEA PRINT PENTRU AFISAREA REZULTATELOR

Sintaxa: [nr. linie] PRINT lista (vida, constante, variabile,
expresii, mesaje); unde nr. linte este optional.

Exemple: 2 PRINT
-3 PRINT 22
5 PRINT (4 X124-3=X)/2
10 PRINT 2« X, (3= Y+4)/Z, X13, Z
20 PRINT a, b, e, d
<30 PRINT a; bs e; d
40 PRINT a’h’e’d
50 PRINT “suprafata eercului s=""3 s; ”_m. .”
60 PRINT AT 11, 16; " »
70 PRINT AT 11, 5; “LECTTA DE BASIC”
80 PRINT TAB 1; "MOM”; TAB 6; "MUM”, TAB
: “MoM”
9 PRINT AT 6, 10; “CUCU”’; AT 7, 8; “"BAU”

Efect: determinit transferul din memorie pe ecran a valerilor
desemnate prin variabile sau constante.

@® Forma

nr. linie PRINT

determind avansarea in jos a unei linii a ecvanului §i amplasarea incepu-
tului afisdrii la linia urmitoare. Scrierea succesivi a uner instructiuni de
acest fel este echivalentd cu avansarea cu atitea linii cite instructiuni
PRINT sint scrise. De exemplu :

16 PRINT.: PRINT : PRINT .

determinfi avansarea cw trev limiv in josul ecranwlui.
@ Forma

nr. linie PRINT valeare numeriea

permite afisarea numdirului respectiv in format intreg, real sau exponential
(cind sint mai mici de 1075 sau mai mari de 10%), cu maximum & cifre
semnificative. De exemplu

16 PRINT. 000005, 3000000000
determind afisarea

5E —6 3E 4 9.
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® Forma

nr. finie PRINT expresie

determind ealcularea si afisarea valorii expresiei firsi a o stoca in memorie
(v. liniile 5 §i 7¢ de la exemple).
@® Forma

nr. linie PRINT lista (constante, variabile, expresii)

permite afisarea valorilor :
— doud clte doud pe o linie, prima incepind cu coloana 0 §i cealaltd
(131; colgzna. 16, daca elementele listei sint separate prin virguld (v. limiile
si 20);
— in succesiune pe aceeasi linie incepind cu coloana # fird blancuri
intre ele, daci elementele liniei sint separate intre ele prin punct gi vir-
guld; atunci cind va,loqle nu incap pe o linie se trece automat la Knia

urmitoare (v. linia 30)
— wna sub alta pe linii consecutive, atunci cind elementele liniei

sint separate prin apostrof (v. linia 49).

Egemplul 4.6: 16 INPUT a, b, e, d

: 20 PRINT a, b, e, d

Tastind RUN se afiseazi cursorul clipitor L si dacd se tasteazd suecesiv
169 (urmat de CR), apoi 200 (urmat de CR) ,in continuare 300 (urmat

de CR) si in fine 400 (urmat de CR), pe ecran va apare aceastd su1ta. ’
de cifre ca in fig. 4.2.

BEzemplul 4.7: 19 INPUT a, b, e, d
- 20 PRINT a; b; e; d

Se apasd tasta RUN si apoi se introdue succesiv valorile 7 (urma.te '
de OR), apoi 2 (urmat de CR), in continuare 3 (wrmat de CR) §i in
fine 4 (urmat de CR), pe ecran se afiseazi aceste numere ca in fig. 4.3.

® Forma

nr. linie PRINT “mesaj”

determind afisarea mesajului care a fost seris intre ghilimele.
Exemplul 4.8: 10 PRINT. “LECTIA DE”;
20 PRINT ”_ BASIC”
va afisa pe ecran
LECTIA DE BASIC
@ Forma

nr. linie PRINT AT linie, coloana




determini afisarea la linia si eoloans doritd {(conform impirtirii coranaiul
in 22 linii §i 32 coloane, numerotate astfel : liniile de la @ la 21 si eoloar
nele de la 0 la 31 — vezi fig. 2.4).

Bzemplul 4.9: 10 PRINT AT 11, 16; "4

determinii afisarea caracterului # in mijloeul ecranului (linia 71,
ocloana, 16).

Ezemplul 4.10: 10 PRINT AT 11,5;"’LECTIA DE BASIC”
conduce la afigarea textului dintre ghilimele incepind din linia 77, co-
loana 4. '

@ Forma

nr. linie PRINT TAB n | (» — nr. coloanei)

¢
deplaseazi capul de scriere in coloana specificatd (TAB tipiireste ‘spatii
pind la coloana n). -

Ezemplul 4.11: 10 PRINT “"ROMANIA” ; TAB 10 ; “"ROMANIA” ; TAB
19; “"ROMANIA”

determind afigsarea urmitoare (fig. 4.4) :

coloane coloane
[ 78 37 ¢ 16 31
¢[00 200 ;
- 300 400
I =
S 8
=S S
.2 i L ) 2 I
Fig-4.1 Ppzifionarea capuly: de scrierg Fig 4.2 Imagineg ceranylyi by exempl) 46
la instructivnea de forma PG}
s i 31 ¢ 19 ) 3
@ [723% | ROMANIA  ROMANIA ROMANIA
2 21

Fig. 4.3 Imaginea epronuivi lr exemply) &7 Fig 44 Imogines ecranulyi la exemplul 471

@ Forma

| nr. linie PRINT AT linie, coloana; "mesaj";’AT
linie, eoloana. variabila

i ]
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permite scrierea de mesaje sau de rezultate pe linii succesive $i in pozitia
doriti.
Bxemplul 4.712: 9 REM Introdueereasirurilor de earaetere

16 BRINT “Cum va numifi?”
20 INPUT n$
30 PRINT “Numele dvs. este_,”; n$

Tastind RUN se afiseazd ,,Cum vd numifi ?”; tastind de exemplu
euvintul MIRECEA, calculatorul va afisa ;

* Numele dvs. leste MIRCEA
. Bgemplul 4.13: 9 REM Transformarea gradelor Fahrenheit in grade
Celsius, pe baza relatiei e=(1—32)5/9
10 PRINT “Grade F”’, ’Grade C” : PRINT
20 INPUT “Introdu gradele F”,
30 PRINT f, (1—32)+5/9 - '
Pentru rularea programului se apasd RUN gi pe ecran apare seris
Grade I Grade C

Daei se tasteazit apoi 100, ecranul se' va completa cu rezultatele calcu-
lului si va ardta in felul urmitor :

Grade F Grade C
100 ritar i e e

® Forma

PRINT pnume variabila

determind afisarea valorii calculate a variabilei cu numele dorit, efectuats
in timpul ruldrii programului.
@® Forma

PRINT expresie numeric

determiné calcularea si afigarea valorii expresiei respective, ca un calculator
de buzunar. De exemplu PRINT (16.379--115.895)/2.005 va afisa 65.97207.
~Observatit :
1) Se pot afisa mesaje si in spatiul de editare (linfile 22 si 23) folosind-
forma :

nr. linie PRINT 3:0; AT linie, coloana ; ““mesaj’’ : PAUSE 0
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Ezemplul 4.14: 19 PRINT AT 21, 0; Ultima linie (linia 21)”

20 PRINT # 0; AT 0, 9; "Linia 22
Linia 23" : PAUSE @

2) Forma PRINT TAB considerii coloanele ,modulo 32”, respectiv
daca numirul coloanei este mai mare decit 31, se seade suecesiv 32 pentru
a se obtine un numir cuprins intre @ §i 37. De exemplu :

PRINT TAB 32 este echivalent cu PRINT TAB 0
PRINT TAB 42 este echivalent cu PRINT TAB 10
PRINT TAB 75 este echivalent cu PRINT TAB 11, ete.

3) Tipirind cu PRINT AT pe o pozitie deja secrisd, ultima tipédrire
o anuleazia pe precedenta.

4.3. PROBLEME

P4.1. Si se scrie un program care folosegte instructiunile READ si
DATA pentru a atribui valorile ¢ =10, b = 6, ¢c = — 3, d =8, e = 0.

Rezolvare : 10 DATA 19, 5, —3, 8, 0
20 READ a, b, ¢. d, e ,

P4.2. Se eere programul prin care se poate atribui variabilei gir 7§
valoarea ,,Programare in BASI C”

Rezolvare: 19 READ I8
20 DATA “Programare in BASIC”

P4.3. Tdem peéntru patru variabile sir care si contini fiecare numele
echipelor de fotbal : Steaua, Dinamo, Universitotea Craiova, Politehnica
Timasoara.

Rezolvare : 10 READ a$, b$, c$, d$

20 DATA “’Steaua’”’, "’Dinamo’’, ’Universitatea Cralova’’,

’Politehniea Timisoara’””

P4.4. Se cere un program ce foloseste instructiunile RESTORE
pentru a se atribui succesiv valorile 70, 1()() 1000 variabilelor a, b, esi
respectiv X, ¥, Z.

Rezolvarc 10. READ a, b, e %
20 DATA 10, 100, 1000
30 RESTURE 260
40 READ X, Y, Z

- P45, S‘cb se serie yro«rlamul care calculeazd si afiseazd volumul sferei.
(¥ = 4=r3[3) ;

Rezolvare : 10 CLS : INPUT “Introdu raza”, r
20 PRINT AT 10, 5; ““Volumul sferei de raza” ; AT 12,
10; “vr=""5 r; AT 14, 8; "este :"" 4+rsrsr+P1/3
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P4.6. Se cere programul pentru caleulul sumei 8 =X +¥Y +Z |
folosind numai instructiuniie INPUT i PRINT.

Rezolvare : 10 PRINT AT 6. 4; “Caleulul sumei S= X4+ Y+Z”
20 INPUT “Intredu X, X: PRINT 7X="; X
30 INPUT “Intredu Y, Y: PRINT “Y=";Y
40 INPUT “Intredu 277, Z : PRINT "Z2=""3 Z
o0 PRINT AT 16,7: "Suma S= X+ Y+Z este: 3
AT 18, 11; “S="3 X4 Y4Z

PA7. Si se calculeze expresia y = ad® 4 bo -+ .

Rezolvare: 10 PRINT AT 3. 1: Caleulul expresiei y=ax | 4+ bx+e”
20 INPUT “Introdu a, b, ¢, X/, a, b, ¢, x .
30 PRINT AT 10, 11; “y=""; a*x 1 44+ bxxFe’

P4.8. Si se calculeze mediile aritmeticii, geometricd §i armonied

a trei numere nenule 4, B, C (media aritmetica_(4+B -+ C)3; med?a..

geometrici [/ ABC ; media armonici 1————;———-1—-) Se vor folosi nae
oS
mai instructiunile INPUT si PRINT. !

Rezolvare : 160 PRINT “"€Caleulul :
— mediei aritmetice
— mediei geometrice
— mediei armonieé
a trei numere A, B, C diferite de zero.”
20 INPUT “Introdu A, B, C”,a, b, e: PRINT AT 6, 143
"A="3; a; AT 7, 14; B”=""5 b; AT 8,14: C=""s¢
30 PRINT AT 12,0; /1) Media aritmetica: "*; (a+b+€)/3
48 PRINT AT 14, 0 ;’2) Media geometrica :”" ; (a* bxe) 1 (1/3)
50 PRINT AT 16, 0; "3) Media armonica:”; 3/((1/a) +
+(1/b)+(1/e)) -
P4.9. Si se tipireascd pe ecran urmitoarele mesaje, scrise intr-o
singuri linie de program :
L X-SPECTRUM?” pe linia 0, incepind din coloana 9
JANITIERE IN BASIC” pe linia /1 pozitionatla mijlocul liniei
»M MP Software” pe'linia 21 in extremitatea dreapti @ ecranului.
Rezolvare : 10 CLS : PRINT “ZX-SPECTRUM” ; AT 11, 7: ”“INITIERE
IN BASIC”; AT 21, 28; “MMP Soltware”
P4.10. Si se tipireasca mesajul ;
wAPASATI O TASTA OARECARE”
pozitiionat la mijlocul liniei 23 (prima lini¢ din spafiul de editare).
Rezolvare : 10 PRINT # 0; AT 9, 43 “APASATI O TASTA
OARECARE” : PAUSE 0
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Capitolul 5

INSTRUCTIUNI DE ATRIBUIRE, SALT
SI PENTRU REZERVAREA MEMORIEIL INSTRUCTIUNI LOGICE
$1 PENTRU TESTAREA CLAVIATURIL

5.1. INSTRUCTIUNEA DE ATRIBUIRE, LEI

Calculele aritmetice se realizeazii cu operatorii aritmetici

+ (adnnare) — (scddere) = (immultire)/(impdrfire) ] (ridicare la |putere)

iar rezultatul lor se atribuie anor variabile prin instruefiunea/comanda
LET. :

Sintara: {ar. linie] LET variabila = expresie unde [nr. linie]
este optional, variabild —mumele unei variabile simple sau
mndexale, ewpresie — expresie numericd sau alfanumericd

Haempte: 10 LET A = 1000
20 LET B9=C
30 LET z=a} 212
40 LET K=(a+5)/(d+(27—1)+3)
50 LET N=N-1
"~ 60 LET a$=""viteza”

Efect: determinii evaluarea expresiei aritmetice/alfanumerice
' situate la dreapta semnului egal si atribuirea rezultatului
variabilei situate in stinga egalului.

Observafii: 1) Sint interzisi mai multi operatori consecutivi. De
exemplu ¢( — d) se serie ¢ = (—d) 8i nu ¢* — d.

2) Limbajul BASIC foloseste numai parantezele rotunde. Parantezele
drepte sau acoladele utilizate in algebri se inlocuiese cu mai multe perechi
de paranteze rotunde inchise una in alta, numdrul de paranteze stinga
' trebuind s fie egal cu numdrul deparanmteze dreapta. De exemplu expresia

(@ + a)ly = D)]* se scrie ((x + a)x (v —b)) 1 2.
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3) O fractie avind la numitor mai multi termeni reuniti prin operatori’
aritmetici se va scrie delimitind numitorul intre paranteze. De exemplu g
a/2b se scrie a/(2 x b) si nu a/2 x b care inseamni ab/2.

4) Ridicarea la o putere fractionara trebuie serisid cu pulerea intre
paranteze. De exemplu [/ (ab)?se scrie ((axb)+2) 1 (1/3) sau (a * b) ] (2/3).

5) Cu ajutorul instruetiunii/comenzii LET se poate realiza §i conca-
lenarea (alipirea) unor siruri de caractere.

De exemplu se doreste concatenarea girurilor de caractere ,, Mitica” i
., Popesew”. In acest scop se seriu instrucfiunile :

10 LET a$="'Mitiea_."” : LET bS=""Popeseu”’ : LET e$=a%+b$:
PRINT ¢$

6) LET permite si manipularea subsirurilor carve se construiesc sub
_ forma
s(nl TO ns)

unde ,,s”’ este un gir de caractere sau o variabild sir, ,,n2” §i ,,ns” sint
numere nenegative ce reprezintd numéirul de ordine al caracterului de
inceput, respectiv de sfirgit din subsir (dacd nl > us rezultatul este sirul
vmd ” ’; daeh ml nu este precizat se ia implicit 7, iar dacd nu este
specifieat ns atunei se ia implicit egal cu Wwngimea girului).
De exemplu se doreste extragerea subsgirului ,,Pop” din girui ,,Po-

povici”. Seriind programul urmitor se realizeazd /cerinta exprimati s

10 LET a$="Popoviei”

10 LET b$=a$(TO 3)

36 PRINT b$

fn mod analog se poate transforma un gir in all gir. De exemplu
transformarea girului ,,abedef” in sirul ,,abXYef” se face cu ajutorul pros
gramului : ‘

10 LET a$="abedei”
20 LET a$ (3 TO 4)="XY"
30 PRINT a$
Ezemplul 5.1: 10 LET A=2
20 PRINT A

30 LET B=A+A
40 PRINT B
50 LET C=B+B
60 PRINT €

Tastind RUN si CR programul va ‘afisa pe ecran, unul sub altul;
cifrele 2, 4 si 16. '
Ezemplul 5.2: 10 INPUT “Intredu valerile a, b, ¢/, a, b, e
' 20 LET s =a+4b+te
30 PRINT AT 12,5; “Suma valorilor este:”; AT
14, 8; "s=""; s
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Exemplul 5.3: 10 LET A=11: LET B=201

20 LET ¢=A+B:LEI D=A/B: LET E=A1B:
LET F=(A«B) 1 0.5
30 PRINT C, D, E, F

Tastind RUN si CR pe ecran se afiyeazi

22 .11 5.4726368
123.93652  4.7021272

Exemplul 5.4: 10 REM Seriind 1¢ la puterea’” folosind litera e

20 READ A, B, C: RESTORE 30

30 DATA 3.2el, 8.5, 45e2

40 LET d=10+A+4BsC

50 PRINT D: PAUSE 6 :CLS

60 REM Seriind 10 la puterea’” folesind litera E
70 RESTORE 86: READ A, B, C

80 DATA 3.2E1, 8.5, 45E2

90 LET d=10+A4B+C: PRINT AT 20,0; 0

Programul rulat va atiya acelagi rezultat 38570 ; se poate constata

ed nu se face distinetie intre literele mici i cele mari.

Exemplul 5.5: Intr-un garaj se schimbi n piese avind fiecare pretul p

in h ore de lucru, cu un cost orar m % regie r. Se cere costul total
calculat cu relatia ¢ = npmh(1 +r).

5%

160 REM Faetura

20 RESTORE 490: READ n, p,.h, m, r

30 PRINT “Costul :”" ; nxprxmsh*(14r) 5 _ lei”

40 DATA 16, 190, 2, 22, .25

50 PAUSE 6: CLS

60 INPUT “Introdueeti valorile n, p, h, m, r”’, n,.p,.n, m,r
70 LET e=n=psm=+h=+(1-+r) '

80 PRINT “Costul.: 3 e3 ”_lei”

—

Exemplul 5.6: 10 CLS : PRINT “Da-mi un nr. si-l ridie la eub”

20 INPUT ”’Nr. tau ?”, m
30 LET ¢=n13

40 PRINT AT 8, 0; n; ”_ ridieat la cub este”;
AT 20,8 ¢



Exemplul 5.7: Si se elaboreze un program care afigeazé zileds
orele care rezultd din virsta unei persoane. °

10 CLS: PRINT “Citi ani ai?” ¢

20 INPUT A: PRINT AT 0,16; A; ”__ ani®

30 LET Z= =Ax365: LET H=Z+24

40 PRINT :PRINT: “Aceasta face ”’; Z; ”_ zile_ saun”

56 PRINT :PRINT: TAB 163 H ”_ ore”: PRINT:
PRINT : PRINT AT 15, 8; “MULTI INAINTE iz

5.2. INSTRUCTIUNI/COMENZI DE SALT

Executia unui program BASIC se tace linie cu linie, in ordinea cresci-
toare a numerelor lor de ordine (a etichetelor).

Exista insad situatii cind se mmpune schimbarea ordinii de execufie a
linualor programului ; o asemenea scRimbare este realizatd de instructiunile
de salt. Din acest grup tac parte:

— instructiunea/comanda de salt neconditionat GO TO;

— instructiunea/comanda de sall conditionat 1¥ —THEN GO TO;

— instructiunea/comanda de ciclare FOR —T¢ —STEP —NEXT.

.2l lnstruc;iunea/Comand:i GO TO

Sintaxa :|nr. linie] GO TO nr. linie, unde /nr. linie] este optional
Exemple: 106 GO TO 5000
GO TO 600

Efecte : transterd executia programului la numdirul de linie
specificat in instructiunea GO TO. Daeid in program nu
exista- linia specificatd, saltul se face la prima linie care
existd dupd numédrul de linie indicat in instructiune. Cind
numarul de linie specificat contine o instructiune neexecuta-
bila (REM, DATA), saltul se face la instructiunea imediat
urmaitoare. 3 :

Transferul la o instruetiune multipld se poate da numai
primel instructiuni din girul celei multiple.

in calitate de comandi, GO TO se foloseste pentru execu-
tarea programului de la linia avind numadrul introdus, fard
a i necesard stergerea ecranului.

Deosebirile tatd de RUN : nu sterge variabilele din memorie $i nu °
se gterge ecranul. ;

Exemplul 5.8: 10 PRINT “ROMANIA”
20 GO TO 10
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Datoritd liniei 20, linia 710 se va executa repetat pind la umplerea
ecranului ; in acest moment in spatiul de editare apare mesajul
’ scroll ? )
care semnifici ,,dorifi afisarea unei pagini?”. Pentrn un rispuns afir-
mativ se apasd pe orice tastd (cu exceptia tastei N de la NOT) si afisarea
se reia pind la o noud umplere a ecranului, cind mesajul scroll ? va reapare.
Dae# insd se tasteazd N, rispunsul este negativ, pe ecran apare mesajul

‘ D BREAK-CONT repeats, 10: 1
§i execufia programului inceteazi.
Exemplul 5.9: 10 REM se reia exereitiul 5.5 sub alta forma

20 INPUT “Introdu valorile pentru n,p, h, m, ",
n, p, hy m, r

30 LET e=ns*psh*m=(1+r)
40 PRINT “"Costul este e="";e; " lei”
50 CLS: PAUSE 200: GO TO 10

5.2.2. Instruetiunea/Comanda IF-THEN

Sintaxa : [nr. linie] IF conditie THEN instructiuni, unde [»r.
linie] este optional, ,,conditie” reprezinti o expresie aritme-
ticd, logicd sau de relatie cu valeare de adevar saufals,iar
syinstruciiuna’® sint instructiunile ce se vor executa dacid
este adevaratd conditia; in caz contrar (condifie falsd)
se executd instructiunile de dupd IF (din linia urmitoare)

Exemple: 100 1IF b=0 THEN GO TO 300
200 IF A+B>0 THEN LET C=A
300 IF R$="DA” THEN CLS: STOP

IF delta < 0 THEN PRINT “Ecuatia are radacini
complexe”

EBfect: Daca condifia scrisd intre cuvintele cheie IF §i THEN
este adevirati se executid instructiunile de dupa THEN,
iar dacd aceastd condifie nu este adevirati se executd
instructiunile din linia urmitoare.

Observijie ) Instrucfiunea IF —THEN poate fi utilizatd si sub formd
prescurtatd ; de exemplu: :

10 LET a=0
20 IF a THEN STOP

30 PRINT “BASIC”

Dacid a = 1 condifia este falsd, iar dacd a = ¢ condifia este adevirati.
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Ezemplul 5.10 :

Bxemplul 5.11:

Exemplul 5.12:

9 REM Impartirea a 2 numere (varianta 1)

10 INPUT “Introdu valoarea impartitorului A”, A
15 INPUT “Introdu valoarea deimpiritului B, B
20 IF A=0 THEN GO TO 60

30 LET C= B/A

40 CLS : PRINT AT 12,0;”B="";B; “_ impartit
la A=""3A; AT 14, 0; ““face_, 3 C

50 PAUSE 100: GO TO 10

60 CLS :PRINT AT 12, 0; “IMPARTIREA NU SE
POATE EFECTUA” : STOP

9 REM Impartirea a 2 numere (varianta 2)
10 INPUT “Introdu numerele A si B, A, B
20 IF A=0 THEN GO TO 50
30 IF B=0 THEN GO TO 80

40 LET C=B/A : PRINT AT 12, 0;
impartit laA="";A ;AT 13, 2;"face_,

50 IF B=0 THEN GO TO 70

60 PRINT “IMPARTIRE IMPOSIBILA” :GO TO 90
70 PRINT “"NEDETERMINARE” (0/0)” : GO TO 90
80 PRINT “C=90"

90 STOP

19 REM Jocul “Ghiceste numiirul !”

20 INPUT “Introdu numirul a”, a:CLS

30 INPUT ”Ghiceste numirul”’, b

40 IF b=a THEN CLS : PRINT AT 11, 3; "“Rezultat
corect ! BRAVO__ !”: STOP

90 IF b<a THEN PRINT “’Prea mie. Mai incearei !’ ¢
GOTO 30

60 IF b >a THEN PRINT “Prea mare. Mai
ineearea !” : GO TO 30

1000 STOP

=u; B:”
o

IIB ;
”73C: GOTO90

5.2.3. Instruetiuni de ciclare (FOR-TO-NEXT-STEP)

Un grup de instructiuni care se executd de mai multe ori reprezinta

un cielu. Fiecare parcurgere a ciclului se numeste pas, iar evidenta pasilor
poate fi asigurati de un contor care reprezintd variabila de ciclare. Modi-
ficarea valorii variabilei de ciclare se face prin incremeniare (crestere) sau
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decrementare (descrestere). Instructiunea care asigurd parcurgerea ciclu-
rilor este FOR —TO —NEXT( —STEP].

Suntaza: [nr. linie] FOR v=vi TO vi [STEP r]
: corpul cielulm
nr. lime NEXT v
unde : ® —nume de variabili numerici formatd dintr-o singurd
titerd numita contorul crclutur
7 —valoare numerici. variabild simpld sau expresie arit-
meticd, care dupd evaluare exprimid valvarea de inceput a
contorulur v ;
¢f —dem,' care dupa evaluare exprimi valoarea finald a
contorului v, ‘ '
r — 1dem, care dupa evaluare exprima pasul (ratia) de ereg-
tere sau descrestere a coniorutua (incrementulsau decremen-
tul; ; cind lipseste STEP r se considera mmplicit ¢d r=1.

Lxemple: [10 FOR k=1 TO 10

-¢corpul ciejului

L20 NEXT k : -
16 FOR L=3 TO 46 STEP 2

| 20 NEXT L
(10‘ FOR z=A+B TO 169

|20 NEXT 2z
10 FOR a=0 TO 2+PI STEP P1/200

|20 NEXT a
10 FOR e=3 TO 1 STEP —1

120 NEXT e
-16 FOR i= .03 TO .15 STEP .035

: 20 NEXT i

Ffect : se defineste o secventdi de instruetiuni la care corpul
ciclului va fi executat de un numar de ori prestabilit.:

Observapii : 1) Sint permise) a) iegirea din ciclt cu o instruetiune
GO TO; b) cieluri suprapuse (ciciurz 1 cicluri san cicluri imbricate),
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2) Sint interzise: a) intrarea in ciclu; b) modificarea contorului
ciclului in cadrul imstructiunilor din corpul ciclului.

3) Ciclul poate s& nu fie parcurs in doudl cazuri: vi > of si r > 0
sau v << rf gi ¥ < #; in ambele situatii se sare la prima instructiune
dupi NEXT.

4) Se pof. obtine erori in urmitoarele situafii : ;

— mesajul de eroare 7: cind se intilneste NEXT si programul nu

' are instructiunea FOR;

— mesajul de eroare 2: cind se intilneste NEXT si nu s-a trecut
prin FOR-ul respectiv si mci nu existd o
variabild definitd anterior cu acelagi nume

< cu variabila de control ; ;

— mesajul de eroare I: cind ciclul incepe cu FOR dar nu se termind
cu NEXT.

4) Pentru a pardsi un ciclu (o bueld) inainte de sfirgitul ei normal

se poate proceda in doud moduri aga cum se indica in cele doud programe
echivalente ca efect, dintre care primul are o solufionare de preferat.

10 FOR i=1 TO 10 10 FOR i=1 TO 16

20 INPUT ”Cuntinuﬁm‘.”’, a$ 20 INPUT “Continuam ?”’, a$
30 IFa$="da” THEN LETi=11 [30 IF a$=""da’”’ THEN GO TO 10
40 NEXT i 40 NEXT i

Primul program foloseste iegirea forfatd din bucld; astfel, la instructiu-
nea 40 dacd 1 = 11, respectiv s-a raspuns ,,da’’ la intrebarea din INPUT,
bucla este abandonatd. Al doilea program realizeazd iesirea directd din
bucla, dar aceastd iesire nu este recomandabili, deoarece daci se intilnegte
un alt NEXT i nepregitit de un alt FOR, programul va relua exccufia
de la instructiunea de dupd FOR (linia 20).

Exemplul 5.13: 10-FOR k=10 TO 50 STEP 10

30 PRINT k
30 NEXT k

Se afigeazi :

Exemplul 5.14: 10 FOR e¢=3 TO 1 STEP —1
20 PRINT C
30 NEXT C

Se afiyeazi :

Ll SVRVL
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Exemplul 5.15:

Se afigeazi :

Exemplul 5.16:

Tastind valoarea 15 (la cererea instructiunii INPUT) se afiseaziz

Exemplul 5,17 :

Se afiseazi :

10 FOR i = .63 TO .15 STEP .035
20 PRINT 1
30 NEXT i

40 PRINT “'Valoarea variabilei i dupd parcurgerea
cielului '3 i

.03

.065 :

.01 Lk o

0.135

Valoarea variabilei i dupd parcurgerea
cielului : 0.17

10 INPUT “Introdu numérul A”, A
20 FOR L = 10 TO A:PRINT L:NEXT L.

30 PRINT "Siirsit” ,

10
11
12
I3 ¥ *
14 .

15
Sfirsit

9 REM cecicluri imbrieate

10 PRINT "N”; TAB 10; “B”; TAB 20; "C”
20 LET N =0

30 FOR B=1TO0 3

40 FOR C=1TO 2

50 LET N =N + 1

60 PRINT N; TAB 10; B; TAB 20; G
76 NEXT C

80 NEXT B

SHOU WD -
W WD RO b b
R e )
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Se observii ¢ii pentru buclele imbricate variabilele de control trebuie
sd aibd nume diferite.

Exercifiul 5.18: se di o listi de 10 numere §i se cere sd se deter-
mine dacd este confinut sau nu numdirul 0.

10 FOR i=1TO0 10
20 READ x
30 DATA 1,2,3,4,5,6,7,8,9,0
40 IF x = 0 THEN GO TO 80
50 NEXT i
60 PRINT ”Lista nu confine numirul 6
70 S10P
80 PRINT "’Lista eontlne numiirul 6" :STOP
Exercitiul 5.19: s se afiseze primele 10 numere naturale impare
10 FOR i=1 TO 19 STEP 2
20 PRINT i
30 NEXT i
" Exercifiul 5.20: sa se afiseze in ordine descxeqcatoare primele 10
numere naturale
10 FOR x=10 TO 1 STEP -1
20 PRINT x
30 NEXT x
Exercinul 5.21: si se afiseze tabla inmultirii cu 10
10 FOR y=0 TO 9
20 PRINT y; 7+ 10="; y=10
30 NEXT y
Exercitiul 5.22) si se calculeze energia electronilor folosind formula
en = 2n*me Z%n*h? unde h = 6,62619. 10-¥ este constanta lui Plank,
m = 9,1.10-% g este masa elecnonulul, e = 4,8. 10" u.e.s. este sarema
electronulm 7 — numirul cuantic principal (num,‘u ul stratului) si Z —

numarul de ordine al elementului in tabelul lui Mendeleev (n = 1...6;
Z =1... 104).

10 LET h=6.62619 : LET m=9.1 :LET e¢=4.8

19 PRINT AT 0, 0; “Nr. ord.” ; AT 0,7; ’Nr. éuanlie"; AT 0,19;
"’Energia” ‘

20 FOR z=1 TO 104 :FOR n=1 TO 6

30 LET en=2+Pl+«Pl+m=e] 4*z=*z/(r=n=h=h)

40 PRINT z; TAB 8; n; TAB 18; en , ST

50 NEXT n: NEXT z G g



5.3. INSTRUCTIUNEA DIM PENTRU REZERVAREA MEMORIEI

In BASIC variabilele A i A(4) sint diferite ; prima este o variabild
simpla iar a doua o variabila indexatd. Variabilele indexate uzuale pot
avea :

—un singur indice cind se numese veetori (sau vectori coloand, variabile
listd sau variabild tip tablow unidimensional) ; exemplu: B(6);

— dot wndict eind se numese matriee (sau variabile tip tablou bidimen-

8ional) primul indice referindu-se la lintg matricei iar al doilea la coloana
ei; exemplu k(3,4).

1 2 3 4 —> coloana
T k(L 1) ‘ k(1. 2) | k(1. 3) | k(1, 4) |
linia l 2 k(2, 1) [17(2, 2) | k(2, 3) | k(2, 4)
3 k(3, 1) ] k(3, 2) | k3, 3) | k3, 4)

In limbajul BASIC al caleulatoarelor compatibile cu ZX SPECTRUM
se pot defini variabile tip tablou cu oricite dimensiuni. Dimensiunea
fizicd a unui tablou (masiv) se declard cu instructiunea DIM.

Sintaza: nr. linie DIM nume (indice’, indice2,...)
unde nume — numele variabilei format dintr-o singura literd ;
indice 1, indice 2, . .. — numerele maxime de -componente
pentru fiecare dimensiune (indicile minim este 1)
Ezemple: 10 DIM B(15)
20 DIM A(10, 10)
30 DIM AS$(75)

Efect : declara variabila cu numele precizat ca variabilid indexata,
rezervii, spatiu in memorie pentru toate componentele
ei si inifializeazd fiecare componenti cu valoarea zero,
respectiv cu sirul nul (7 7).

Observatii : 1) Instructiunea DIM trebuie amplasatd in program
inainte de prima ulilizare a variabilei indexate, iar printr-o asemenea instruc-
tiune se poate defini o singurd variabila tip tablou.

2) Intr-un program pot coexista fird si apari confuzii, un tablou
si o variabild simpld cu acelasi nume, dar nu pot coexxsta, un tablou
de siruri si o variabili simplid cu acelas nume.

3) Definirea unui tablou a$ avind n siruri necesita stabilirea lun-
gimii girului (respeetiv numirul de caractere) :

DIM a$(n, k)

De exemplu: 6 DIM aS(5, 10) defineste un tablou a$ cu 5 siruri avind
fleca.re lungimea de 10 caractere. Fiecare rind poate f@ interpretat ca
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un sir; de exemplu a§ (1) este format dinaf ‘7, 7), a$(1, 2)...a8(1, 10).
Utdlizind un singur indice se obtine un gir de lungime fiza [de exemplu
a%(2)], iar dack sint folosite doud dimensiuni se obtine un singur caracter
[de exemplu: a$(3, 6) este al saselea carac.er din sirul a$(3); acelasi
element se poate nota e§(3)(6)]. -

4) Ultimul indice dintr-un tablcu de siruri poate jueca rol de selecfor
de subgir dacd se scrie sub forma

a$(m) (n1 TO n2)

unde m — ordinul' girvlii iar #Z §i 72 sint Limere intregi nenegative-
ce reprezintd ordinul cacaeter . .ui dc ‘neeput si respectiv de sfirsit de
§ir (dacd nu se precizeaz’ nl sifsau n2, o iau implicit valor ™~ ; I respectiv
lungimea girulur), iar TO este o inst -ctiune care irtoarce caracterele
sirului situate intre pozitiille n/ g1 nz.

De exemplu dacd a$(2) = “1234567890”, atuncita$(2)(4 T0 8) =
= 45678

5) Daca vreunu! di. indicii instructiunii

DIM = -me (indicel, indiee2,...)

nu este intreg sau pozitiv sau depiigesie 65535, ori numirul total de dimen-
siuni depaseste 255, apare mesaj: ' de eroare

B - Integer out of i ge

6) Se obtine mesajul de oare
3 Subserit wrong
in cazurile c¢ind :

— se apeleazid o variabild indexatid nedimensionatd anterior ;

— numarul de indici de apclare este mai mic decit cel de la dimen-
sionare ; de exemplu : dacd DIM a(16, 5), atunci PRINT a(2) sau PRINT
a(l, 1, 15) vor conduce la afisarea mesajulni de eroare precizat anterior;

— la apelare valoarea unui indice este negativii sau depiseste va-
loarea aceluiasi indice dr la dimensi-nare ; de exemplu : daci DIM a(2, 3)
atunci PRINT a(2, —3) sau LET w = a(3, 3) va conduce la afisarea
mesajului de eroare. :

7) Se poate opera cu un caracter al unui §ir ca §i cum ar fi un gir
de sine statator. De exemplu programul

10 LET a$="simbita”
20 PRINT a$

30 LET a$(1)="resurse’”
40 PRINT a$

determiné afisarea urméitoare :
simbata
rimbdata
Se observii din linia 30 ci s-a retinut doar primul caracter din sirul asignat
(atribut) unui singur caracter.
In mod analog, programul

10 LET a$=""rosu” :PRINT a$
20 LET a$=a$(1) : PRINT a$
30 LET a$=a$+a$(1) : PRINT a$



determini urméatoarea afisare :
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8) Urmitorul exemplu roteste un gir de caractere si anume cele care
ies prin dreapta ecranului apar in stinga acestuia :
10 LET a$="Programat de M. M. POPOVICI 1992_ "~
20 PRINT # 1; AT 1,0; a$
30 LETL a$=a$(32)4+-a$(TO 31)

Tesirea din acest program care se repetd se face introdueind in linia 40
o instructiune care incd nu a fost prezentatd si anume INKE YS$. Astfel s

40 PAUSE 5: IF INKEY$S=""THEN GO TO 20
50 CLS :STOP
Exemplul 5.23: 9 REM Initializarea unui - veetor
16 DIM v(3) :REM veetorul v are 3 componente
20 INPUT “iIntrodu primul termen v(1)”’, v(1)
30 LET v@)=v()12
40 LET v(3)=v(1)+v(2) ,
50 PRINT “Termenii veetorului v(3):”: PRINT
TAB 3; v(1); TAB 13; v(2); TAB 23;v(3)
Tastind 2 (ca rispuns la cererea dati de INPUT) se afieazii
2 4.6
Exemplul 5.24: 9 REM Initializarea unei matrice eu 2 linii si
3 eoloane denumita T(2, 3)
16 DIM T(2, 3
20 INPUT “Introdu primul termen T(1, 1)/, T(1, 1)
30 INPUT “Introdu al doilea termen T(2,.1)",'T(2, 1)

40 LET T(1, 2)=T(1, 1) 1 2: LET T(2, 2) =
T2, 1)1 2 ;
50 LET T(1, 3) 1’(1. 1)+71(1, 2) :LET T(2, 3)=
T2, 1) +71(2, 2
60 PRINT AT 1, 4: “MATRICEA T(2, 3) ESIE :”
PRINT :PRINT :PRINT

70 PRINT T(1, 1) ; TAB 103 1(1 );TAB 20;

T(1, 3)
80 PRINT T(2, 1) ; TAB 10; T(2, 2); TAB 20;
(25 3) _ - ,
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Tastind succesiv: 2 si apoi 2, se afiseazi :
MATRICEA T(2, 3) ESTE:

R e
LA A

BEaxercitiul 5.25: si se calculeze suma eantlmhlm vandute din doud
produse X si Y in timp de 72 luni.

10 DIM X(12) : DIM X(12) : DIM $(12)
20 FOR I=1 TO 12: INPUT X(1) : INPUT Y(I) :NEXT I

925 PRINT AT 0, 3: CANTITATILE VINDUTE LUNAR:

30 FOR I=1 TI 123 LET S(I)=X()+ Y(I) :PRINT AT i+1,18;

S(I) :NEXT I
35 PRINT AT 2. 1: ”Luna ianuarie_ : AT J 1 ”me februa-
rie_ :’’3 AT 4, 1; ”Luna martie_ __ T AT 5,1; “Luna
aprilie. . "; AT 6, 1: "Lung mai__ TS
v, ¥ W (SR T ”Luna iunie_ A po AT 8 l Lun.n iulie
o5 Eoe R A TR0 “Luna Bagust, 5 s ;AT 10,
T: 7Luna soptemhrl(- A Af 11, 1: “Luna ottumhrw sresr AT
12, 1: “Luna neiembrie_ :’; AT 13, 1; “Luna de u'mhrle,_J 37"
40 LET total = 0: For' i=1 TO 12:LET Total=total4+ S(I) :
NEXT i
45 FPRINT AT 1o, 1s TOTAL o bl b i iafean 3 AL

15, 18 : total

Ezercitiul 5.26: s se afiseze numele, mediile si media generald a
unui elev (se presupun max. 78 discipline §colare)

10 CLS :DIM n$(26) : REM variabila n$ econtine numele elevului
(eu max. 26 caractere)

20 INPUT “"Numele elevului?”’, n$

25 CLS :PRINT “"Nume 305 0§

30 INPUT “Introdu nr. diseiplinelor<=18", d :DIM m(d)

40 FOR j=1 TO d :INPUT “Introdu media_ "3 m(j) :NEXT j

45 PRINT AT 2, 1; “Media_ " : FOR j=1 TO d :PRINT AT j+2,
1; — _ obiectului_ "3 j3 AT j+2,20; ”:; AT j+2, 22;
m(j) :NEXT j

50 LET media=0:FOR j=1 TO d LET media=(media+m(j)) s
NEXT j

55 LET .medgen=media/d :PRINT # 1; AT 1, 1; “MEDIA GENE-
RALA : ” ; medgen : PAUSE 0
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Exercitwul 5.27: sd se elaboreze un program care cautd o valoare
in coloana [/ a tabelului urmitor i afiyeazd valoarea corespunzitoare
din coloana 2:

Lanii

10 7§

C 30 6
0 40 12
l 60 8
0 70 9
a 90 4
n 100 5
e 120 : 9
130 10

150 30

6 CLS :PRINT AT 6, 2; “TABELUL T”; AT 8, 3; “Linii”’; AT
11,0; “C”3 AT 12,03 “0”; AT13,0:717; AT 14,0; 0”3
AT 15,03 “a”; AT 16,0; “n’’; AT 17, 0; "e”

7 PRINTAT10, 2: 10 773 AT11,2;730 8”3

AT 12,2 750 1R AT 13,2; At e P RS AR
14, 2; "70 R ey, i l», 25 7100 4"- AT 16, 22
120 9"; TAT 17, 2; 130 _, 0" AT 18, 2 2
11150 0/!

9 PRINT A’l 16, 16; “APASATI O TASTA”; PAUSE 0: RES-
TORE 15 :

16 DIM T(10, 2) :FORI=1TO0 10: F()RJ =1TO 2:READ T(LJ)
NEXT J:NEXT 1

15 DATA 10, 7, 30, 6, 40, 12, 60,8, 70, 9, 90, 4,100, 5, 120, 9, 130,
10, 150, 30 :REM valorile din tabel citite pe orizontali f

20 INPUT 7“INTRODU NUMARUL DORIT DIN COLOANA 17, R

55 FOR L=1 TO 10

56 IF (TL, 1)=R THEN GO TO 100

66 NEXT L

70 PRINT AT 16,16; “VALOAREA”; AT 17,16; R; ”_NU
EXISTA” :GO TO 120

116 PRINT AT 16,16: “VALOAREA CAUTATA”; AT 17,16;
Ilhbl'E II ’l(L 2) ,”c_" ekl e ot Bt "

120 STOP

Exercifiul 5.28 : si se elaboreze un program care si afiseze valoarea

corespunziatoare unui interval dat conform tabelului urmitor :

Intervalul Valoarea
<5 3
5...15 5
157450 iz
50...170 8
170...210 9
210...240 10
240....260 13
260 . ..270 15
>27 0 18
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18 PRINT AT 4, 1; “Intervalul_, s e e o = Valoarea”; AT 6,43

Sre AN L2y 16

SR oy, o e S A _J,_“_JES”; AT 8,1; 15...50

I — B U —— I = »__-7”; f‘l " ‘: JU 110
LB AT 8, 1; ~170...210 i g d
=3 AT 11, 1 "’lU....’éUw, R R I B r Yy [ S
2Ly Rl AR S e 1373 AT 13, 1;
"db{)...ﬂﬂ_,gu PRt LTI B __,15"; AT 1/. 33 ”>270 ey

15 DIM s(9, 2) : RESTORE 25

20 FOR i=1TO 9:FOR j=1TO 2:READ s(i, j) :NEXT j:NEXT i

25 DATA 5, 3, 15, 5, 30, 7, 170, 8, 210, 9, 240, 10,260, 13, 270, 15
271, 18 :REM s-au introdus valorile -extreme ale intervalelor

40 INPUT “Introducefi numarul”’, R

50 FOR L=1 TO 8

60 IF R<s(L, 1) THEN GO TO 86

70 NEXT L

80 [AISVI1 t=S(L, 2) p

90 PRINT AT 20, 3; “Valoarea eautatii:”; t

Egercitiul 5.29: in calculele de prmeotare este necesard alegerea
unor valori standardizate; s& se elaboreze un:program care afigeazi lungi-
meg standardizatd a penei in urma dlmensmn%‘“mj prin calcule de rezis-
tentd, folosind relatia lstas > leaicuat (pentra af“nhflung1 programul se vor
lua doar patru valori standardizate : 70, 80, 98, 109 mm).

5 CLS:LET n=4:REM n—numirul valerilor standardizate
10 DIM Kn) :RESTORE 30
20 FOR i=1 TO n:READ I(i) : NEXT i

30 DATA 70, 80, 90, 1606 : REM sirul valorilor standardizare serise
in ordine erescatoare

<d§;iuu;_.:L_.J4__|\_:'-—4l__}:4L_‘J-.-

40 INPUT “Introdu lungimea caleulata a penei (mm)”’, |
50 FOR i=1 TO n

55 IF 1>I(n) THEN PRINT “NU EXISTA VALOARE STANDARDI-
ZATA” :STOP _

56 1F 1<i(1) THEN LET 1=I(1) :GO TO 200

60 1F 1=1(i) THEN GO TO 200

70 IF t<i(i+1) THEN LET 1=1(i+1) :GO TO 200-
80 NEXT i

200 PRINT “Lungimea standardizatda 1=""31; ”._mm”



5.4. INSTRUCTIUNI LOGICE SI PENTRU TESTAREA
CLAVIATURHIl (NOT, AND, OR, INKEY §)

@ Operapiile logice se realizeazi folosind instructiunile NOT, AND
si OR.

Svntaxa i NOL eonditie

conditie 1 AND conditic 2

conditie 1 OR econditie 2

@ NOI (nuy este un operator unar deoarece formeazi o noud conditie
dintr-o singurd conditie veche. Jonditia noui este opusa conditiei inifiale.
Asttfel instructiunea

10 IF NOT k=0 THEN GO TO 50

va determina calculatornl si treacd la linia 50 numai dacd k = 0 (ceea ce
se mai poate serie IF k< >0 THEN GO TO 50).

© AND /41 ) este un operaior binar care conduce la un rezultat adevi-
rat numa1 daci ambele condifii 7 gi 2 sint adevirate. De pilda

16 IF a=b AND b=c NOT e¢=0 THEN CLS .

determina sterzerea ecranului numai dacd a = b §1 ¢ = 0.

@ OR /swu) este un operalor binar care conduce la un rezultat
adevarat numai dacd una din cele doud condifii 7 §i 2 este adeviarata.
De exemplu : .

% 10 IF a=1 OR a=3 THEN NEW

produce distrugerea programului numai dacd a = /7 sau a = 3.
Este uyor de inteles ci se pot erea conditii oricit de complicate ;
astfel instructiunea multiplda urmitoare

16 IF(a=90 OR a=1)AND (b=0 OR b=1) AND (NOT a=bh) THEN
s )
va determina oprirea programului doar in doud cazuri: cind a = 7 si
h =@ sau a =0 t}l b= 1.

“Observatvr j 1) Instruegiunea AND dispune si de varianta cind unul
din parametr: este un gir. Asttel, modul sdu de lucru cind primul para-
metry este un $ir este

" dacd b=10

aS AND b=
as$ daed b< >¢

}. respectiv rezultatul este un sir

O aplicatie imediata este realizarea acordului de numar. De pildi instruc-
fiunile nrmitoare vor afisa 0 sumd de bani ce poate varia intre 1 leu si
0 Sumid oarecare :
10 PRINT “Datorezi _""; a3 “_le’"; (“u” AND a=1);("i” AND a>1)
Dacid a = 1 se va afisa

> Datorezi 1 leu
iar daci a > 1 (de ex. 760). ¢ va afiga

Datorezi 100 lea
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Se va refine cii folosirea parantezelor este obligatorie, pentru a se
precwa calculatorului inceputn! si <firgitul condifiei in vederm evaluarii
el corecve. Prin urmare, expresia dintre paranteze este considerata ea o
conditie.

2) Conditiile logice pot fi folosite in cadrul multor iustrucfiuni.
De exemplu instructiunea

5 PRINT (X=10)
va afisa 0 dacd parametrului x i se agribuie valori diferite de 70, respectiv
va afisa 7 dacl x = 10. Explicatia eonstd in-faptul ci expresia dintre
paranteze este consideratd de caleulator ea o condifio gi i se evalueazi
valoarea de adevar.

In mod similar se poate proceda §1 in cazul alter instructiuni. De
pildii, dacd parametrul x este 17 ;3 i 4 $i se dore§teica si se atribuie
variabilei y valorile 16 (pt. @ = I); 20 (pt- z = 2); 30 (pt. & = 3) sau 40
{pt. # = 4), se scrie

10 LET y_ll)*(x::l)+_¢)v(x=")+3ﬁt(x=3)+*40(x=4)
15 PRINT y

Tastind LET x =11 GO TO 19 se va afiga 74, iar tastind orice
valoare pentru- « in atard de 7; 2; 3 sau 4; se va afiga 6,

Metoda este mai Avantajoasé decit dach g-ar folosi iustrucfiunile
IF —THEN, deoarece se egonomisegte memoria.

‘® Claviatura poé,te fi testatd cu instruetiunile INKEYS.

Sintaza: INKEYS
Exemplu: 10 IF INKEY§="d"" THEN GO TO 10¢

Efect ¢ citeste si returneazd tasta apdsatd in mnomentul executiei
instrucfiunii ; daecd nu s-a ap#sat niei o tastd intoarce
girul nu ( ”)

Evident conteazd cursorul la editare; astiel in CAPS LOOK (0S8
gi 2) sau la apisarea cu OS, instrucfiunea/comanda. INKEY § intoarce

o majusculi.
Observatii : 1) Intre instructiunile INKEYS si INPUT se pet face

urmitoarele comparafii :

— INPUT asteaptd introducerea datei §i programul nu continud

.pinii cind aceastd operatie nu a fost executatd (condifie obligatorie), pe
‘cind 1a INKE YS$ aceastd conditie poate sd nu existe;

— INPUT poate citi oricite caractere, pe. cind INKEYS numai un

caracter ;
— la INPUT se apasi ENTER pentru validarea introducerii datelor

:jn vreme ce INKE YS$S nu necesitd aceastd operatie.

2) De multe ori instrucfiunea INKEYS este utilizatd pentru comu-

-nicarea unei optiuni. De exemplu :

10 IF INKE Y$="d"” OR INKEY$="D" THEN GO TO nr. liniel

20 IF INKEY$——"n” OR INKEY$="N” THEN GO TO nr. linie2
Aceasté secven{id de instrucfiuni poate fi serisd $i sub forma prescurtati
19 GO TO ur. liniel « (INKEY$="d” OR INKEY$="D")+unr. linie 2

+(INKEY$="n" OR INKEY$="N")
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In mod analog se procedeazi pentru alegerea unei optiuni dintr-un numéir

de variante oferite.:

200 GOTO nr. liniel *(INKEY$="1")+nr. linie2« (INKEY$="2")

nr. linie 3+(INKEY$=""3"+ ete.

inlocuind forma clasicd

200 IF INKEY$=""1" THEN GO TO ur. liniel
210 IF INKEY$="2" THEN GO TO or. linie2
220 IF INKEY$="3" THEN GO TO uor. linie3

5 REM deplasarea unui earacter cu tastele 5, 6, 7, 8

9 CLS :PRINT 3+ 0; AT 0, ¢; *"Cu tastele 5, 6, 7, §
deplaseaza ! I/

10 LET X=0; LET Y=@0

15 PRINT AT X, Y; “@ :REM tasta 8 in modul
grafie

20 LET a=X:LET b=Y
25 LET X=X-}(INKEY$="6" AND X<21)—
(INKEY$="7" AND X>0):LET Y=Y+

(LNKEYS-—”B“ A_ND Y<J1) (H\kEl$ 115504
AND Y >90) :PRINT AT a, b

30 IF X=31 OR Y=21 THEN GO TO 15
35 IF INKEY$§="s” THEN STOP .
40 GO TO 15

Din aeest exemplu se observi prineipiul realizdrii migedrii care constd

in tipirirea“umui blanc pe pozitia anterioard a caracterului care executi

migcarea. .
Ezemplul 5.31:

8 REM alegerea tastelor care ecomandi misearea
9 CLS

10 DIM k$(4) :PRINT AT 5,0; “INTRODU
TASEELE” ‘¢ “STINGA ; e "DRLAP’I‘A e
, 7 IISUS ot s IIJOS .ll

20 FOR f=1 TO 4:PRINT AT {a245,11; 7?7

30 LET R$=INKEYS$:gIF R$ < > “THEN
GO TO 30

40 LET R$=INKEYS$:IF R$=""THEN GO TO

40
50 PRINT AT 1+245,11; R$:LET k$(I)=R$
55 NEXT §
60 LET X=0:LET Y=0;CLS

70 PRINT AT X, Y; /B :REM tasta 8 in modul
- grafie



80 LET a=X:LET b=Y

90 LET X=X+(INKEY$=Kk$(4) AND. X<21)—
(INKEY$=k$(3) AND X>0):LET Y=Y+
(INKEY$=KkS$(2) AND Y<31)—(INKEY$=
k$(1) AND Y>0) :PRINT AT a, b;”_."

160 IF X=31 OR Y=21 THEN GO TO 70
116 IF INKEY$="s" THEN STOP
126 GO TO 70

- 8.5. PROBLEME
P5.1. : Se cere un program care cere 8i afigeazi componentele unui
vector. y
Rezolvare : 9 CLS:INPUT “Introdu nr. eomponentelor k”, k
16 DIM d(k)
20 FOR i=1TO k
30 INPUT “Introdu fiecare componenti’”. d(i)
40 PRINT d(i); "=d(""515")"
50 NEXT i1 ' 5
P5.2.: Si se elaboreze un program care cere i afiseazi componentele
unel matrice

Rezolvare: 9 CLS: INPUT “Iuntrodu wnr. liniilor (1) si al eoloa-;
nelor (e)”, 1, ¢

: 10 DIM p(l, e)
: 20 FOR m=1 TO |

30 FOR n=1TO e
40 INPUT “Introdu fiecare componenta”, p(l, €}
50 PRINT p(l, e);”=p (“sms ", "“"n;s")”
60 NEXT m
70 NEXT n

P5.3: Si se calculeze suma primelor N numere naturale

Rezolvare : 10 CLS : INPUT “Introdu nr. numelor N, N
20 LET S=0
30 FOR i=1 TO N
40 LET S=S+1]
50 NEXT i
69 PRINT “SUMA PRIMELOR N NR. NATURALE :” s
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P5.4: Se cere si se calculeze factorial dé » (adicd valoarea k = nl=
= e dada . .. wn) ;

Rezolvare : 10 CLS : INPUT “Introdu nr. N/, N
20 LET k=1
30 FOR i=2 TO N
40 LET k=k #i
50 NEXT i1
68 l’RI'.\'l‘ “Factorial de__“; N3 este:, k

P5.5: Si se afle valoarea maxunid dintr-un sir de numere.

-

Rezolvare: 5 CLS: INPUT “latrodu or. de valori n”’, n
180 BIM a(n)
15 LET gq=1
20 INPUT “Urmatorul element”, a(q) : PRINT “elem.” ;
g:;'="1alg)
25 IF q<n THEN LET q=q+1:G0 TO 20
30 LET max=a(l) :LET g=2
35 IF a(q) >max THEN LET max=a(q)
49 IF q<n THEN LET q=q+1:6G0 TO 35
50 PRINT “Maximul este : ” ; max
P5.6 : Se cere valoarea unui determinant de ordinul 2.
Rezolvare : un determinant de ordinul 2 are forma

all al?

all. ' a2y

si valoarea: A = all «a22 — al2* a2l.
10 CLS : DIM p(2, 2
20 FOR m=1 TO 2
30 FOR n=1 T0 2
40 INPUT “lnotrodu fiecare valoare”, p (m, n)
50 PRINT p (m, n): “=p{(’ sm”, "3 n3")”
66 NEXT m
78 NEXT n .
89 LET A=p (1, 1) = p(2, 2) —p(1, 2) = p(2, 1)
90 PRINT AT 16. 1; “Valoarea determinantului :”3
AN AR YA = A
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5.7 : Sa se elaboreze un program care afigseazii valorile standardizate

pentru sectiunile penelor (pentru a nu se lungi programul se vor lua
4 sectinni conform tabelului urmitor :

: ' Secpiunea penelor
Diametrni arborelui ;
d o) ' bfmm} hmm]
6, .8 s ! 2
el b () b " &
BA00 1S 1 , 4
o> AR iy 7 i 3 (
' f

5 CLs: Lt n=4: HEM n—numaru valorilor standardizate

10 DIM I(n) : DIV r(n) : DIM W(n) : DIM b(n) : REM 1—valoarea
minima a mtervaleler diametrelor acborelui ; r — valoarea maxims
a intervalului diametrelor: b, h—dimensiunile seetiunii penei

20 FOR i=1 TO n: READ (i), c(i), b(i). h(i) : NEXT i
30 DATA 6, 8, 2, 2

40 DATA 9, 10. 3, 3

50 DATA 11, 12, 4, 4

60 DATA 13. 17, 5, 5

70 INPUT “lIntrodu diametrul arborelui d{mm]”, d

80 FOR i=1 IO n .

90 IF d>I(i) AND d< =r(i) THEN GO TO 200

91 IF d<=I(1) THEN LET d=i1i): GO TO 200

92 IF d>r(n) GO TO 100

93 NEXT i

100 PRINT “NU EXISTA VALOARE STANDARDIZATA” : STOP

200 PRINT AT 16, 4; “Diametrul arborelui d=":ds”_mm”; AT
18, 1, “Dimensiunile seetiunii penei:”; AT 19, 105 “b=""3h(i) 3
“7 mm’’s AT 19,205 “h=""zh(i); /" . mm?

Observatie ; se poate introduce si linia 15 RESTORE 30
P5.8 : Sd se aleagd materialul optim pentru arbori (pentru scurtarea
programitlui e vor tolosi numai 7 date conform tabelului urmétor :

Materiatiol Tensiunea ia rupere prin oboseald
o-,| daN/em?|
OL50, OT50 2400
OLC45 2500
OL60 2800
20008 3000




- Se va alege materialul pe baza relatiei 6_inecesar > 61
5 CLS: LET n=4:REM n—numirul materialelor

10 DIM s(n) :DIM s$(n, 26) : REM s—valorile tensiunilor la rupere .
prin oboseali ; s$ —denumirile materialelor eu max. 20 caractere

20 FOR i=1 TO n:READ s(i) : NEXT i

22 DATA 2400. 2500, 2800, 3000 : REM valorile tensiunilor la rupere
prin oboseala ordenate ereseitor

25 FOR i=1 TO n:READ s§(i) :NEXT i

27 DATA 70L50, OT50”, “OLC45", "“OL60’’, /20C08’ : REM denu-
mirile materialelor :

40 INPUT “Introdu tensiunea la oboseala necesara materialului
arborelui in daN/em?12” ‘sig

50 FOR i=1 TO n
55 IF sig>s(n) THEN GO TO 100

60 IF sig=s(i) THEN GO TO 200

65 IF sig<s(i) THEN LET sig=s(1) : GO TO 200
70 IF sig<s(i+1) THEN LET i=i+1: GO TO 200
80 NEXT i

100 PRINT “NU EXISTA MATERIAL” ; STOP

- 200 PRINT AT 14, 4; "Materialul arborelui :”; AT 16, 12, s$(i) 3
Al‘ 18, 4; “Tensiunea la oboseala. ; AT 19, 6, s(i);
_daN/em 1 2"

P5.9: Si se aleagi materialul optim pentru ua cuzinet (aphcai;le
restrinsi pentru datele din tabelul urméitor) :

Denumire Ungere |o{m/s] pldaN/em?] |pv[daN/(em?-s)]
Materiale U, M 1 60 50
sinterizate :

Poliamida U,M 2 G 60
Lignofon U, M 2 20 50
FCA-1 M, F o 90 18

Alegerea se face pe baza relafiilor : Veacuas < Veaculat 3 Pealeuar < P i
PVaiestat < PV (U — uscatd ; M — mixtd; F — fluida).

5 CLS : LET n=4:REM n—nr. materialelor

10 DIM m$(n, 30) :REM 30—nr. earacterelor din denumirile mate-
rialelor si felul ungerii

11 FOR i=1 TO n:READ m$(i) : NEXT i
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12 DATA ’’Materiale sinterizate U, M”’, “’Poliamida U, M”’,
“Lignofen U, M”’, ”FeA-1 U, M”

13 DIM v(n) :DIM p(n) :DIM s(n) :REM v—viteza fusului; p— presi-
unea de eontact ; s=pv—puterea speeifiea de freeare

14 FOR i=1 TO n:READ v(i), p(i), s(i) :NEXT i

15 DATA 1, 60, 50, 2, 60, 60, 2, 20, 50, 2, 90, 18 :REM valorile nu-
merice din tabel eitite pe orizontala

16 CLS

21 INPUT “Introdu viteza, presiunea si puterea speeifiei de frecare
(valori ealeulate)’”’, v, p, s

22 FOR i=1 TO n

25 IF v<v(l) AND p<p(l) AND s<s(l) THEN LET v=wv(l):
LET p=p(1) :LET s=s(1)

26 TF v >v(n) AND p >p(n) AND s >s(n) THEN PRINT “NU EXISTA
MATERIAL” : STOP

30 IF v(i) > v AND p(i) >p AND s(i) >s THEN PRINT ~_, ., .,
i, P I—"II i Im$(i) 1 Ilv=ll; v(i) ; ”‘__,m/S"; Y 34 5 Ilp=ll;
p(i); *_daNjem 12735 " "pv="":s(i) :"’_daNjem7 28" "’ "/,

"~
S T JY S Y [ R VR I R e e R

40 NEXT i :
P5.10 : 84 se afiseze pe intregul -eeran semnul .
Rezolvare : 10 CLS:FOR x=0 TO 21 :FOR y=0 TO 31
20 PRINT AT x, y; %"
30 NEXT y:NEXT x
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Capitolul 6
FUNCTII STANDARD, FUNCTII UTILIZATOR $I SUBRUTINE

6.1. FUNCTII STANDARD
Functiile sint instructiuni generalizate pentru rezolvarea de probleme.
Se disting functii standard :

— aritmetice: PI, SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN, LN, EXP,
SOR, ABS; :

— de sistem: INT, SGN, LEN, VAL, STR$, CHRS

— pentru generarea numerelor aleatoare : RND, RANDOMIZE.

O functie standard este o procedurd denumatd care, pornind de la
valoarea argumentului ei, genereazd o valoare caleulatd.

Sintaxe : nume (e . a)
unde (e.a) este un numdr, o variabild simpld sau o expresie
aritmetica

In tabelul 6.1 sint prezentate functiile standard.
TABELUL 6.1

gi Numele functiei Semnifiatia Exemple sau precizari
1 | ABS(e.a) Valoare absolutd | ABS(B)=20 (daci B = 20 sau
' B=—20
PRINT ABS (8%(—3)) =
2 | ACS (e.a) Alc cosinus Calculeazd arc cosinusul va-
lotii  (e.a) cu rezultatul in
radiani ;
ALl A |
3 ASN (e.a) Are sinus Calculeazi arc sinusul valorii
"~ | (e.a) cu rezultatul in radiani;
—1<eaxl




ATN (e.a)

4 Are tangentd (Calculeazi are tangenta valorii
(e.a) cu rezultatul in radiani;
— 72 € e.a. < w2
ATN(1)=0.7853981
o v 4
5 | COS (e.a) Cosinus Calculeaziy eosinusul valorii
(e.a) in radiani
6 | EXP (e.a) | Exponentiala Calculeazi, e«
PRINT EXP(1) = 2.828818
7 | INT (e.a) Parte intreagi
(intoarce cel mai| INT (4.9) = 4
mare intreg :
< (e.q) INT(— 49) = — 5
8 | LEN (e.a) Lungimea unui | Calculeazi lungimea unui sir,
sir inclusiv spatiile §i semnele
; incluse. ,
PRINT LEN "BASIC” =5
9 | LN (e.a) Logaritm Calculeazi logaritmul natural
» natural al unui argument pozitiv
PRINT LN(2.72) = 1.8006319
18 | PI Numarul = PRINT PI = 3.1415927
11 | RND } Numere Genereazi, numere aleatoare
aleatoare cuprinse intre ¢ si 1 (poate lua
valoarea 0 dar niciodarid 1).
Pentru numere aleatoare in
alte intervale :
6+«RND (intre @ si 6)
2.2+ 0.8+*BND (intre 2.2 si 3)
2-INT (RND=7) (intregi
intre 2 §i 7)
12 | RANDOMIZE | Numere Determini ca RND si genereze
(RAND pe aleatoare numere aleatoare dintr-un
claviaturi) punct definit al secventei de}

numere.

Are sintaxa: nr. linie RAN-
DOMIZE k

unde ke [1; 654835)] si repre-
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zintd numirul de ordine al
viitorului apel al functiei RND.
Cind k = 0 sau lipseste baza
de pornire o constituie timpul
scurs de la punerea in functiune

5 a ‘calculatorului.
13 | SGN (e.a) Semnul e.q 1 cind e.a > 0
K . — 1 cind e.a < 9
0 -cind e.a =0
14 | SIN (e.a) Sinus Calculeazd sinusul valorii (e.a)
in radiani
SIN(PI) — 6
15 | SOR (c.0) Ridicini Conditie : e.a > 0
i PRINT SOR(9) — 3
PRINT SOR(— 4) — eroare
16 | STRS Converteste STR$(100) = 180"

numere in gir

17 | TAN (e.a) Tangenta Calculeazid tangenta valorii
» (e.a) in radiani

PRINT TAN(PI/4) =1

18 | VAL (e.a) Converteste PRINT VAL "6.6"= 6.6
sir de numere
19 CHR$» z € (0..255) Oferd caracterul al cirui cod
| ASCII este w; rezultatul este
un §ir.

PRINT CHRS (65) =

Observafii : In legiiturdi cu functia CHRS un interes aparte il prezints
numerele intre @ si 32, care reprezintd caracterele de comandd. Astfel :

1) CHRS$ 6 este echivalent cu PRINT virgula

Ea‘emplu 10 PRINT 10; CHRS$6; 20 determind serierea cifrei
20 in coloana 16 ;

2) CHRS$ 8 mut# cursorul la stinga cu un caracter, iar CHR§ 9
mutai cursorul la dreapta cu un caracter.

* Bxemplu : 10 PRINT 5432" ; CHRS$S; 6" tipareste 5436
20 PRINT 5432 ; CHE$9; "6 tipareste 54326
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3) CHRS$ 22 este echivalent cu AT
Ezemplul : 10 PRINT CHRS$22--CHRS$5--CHRS5; “"ROMANIA”
este echivalent cu 10 PRINT AT 5,5; "ROMANIA"

4) CHR$ 13 trece pe un rind nou.

Tabelul 3.1 oferd toate posibilititile de folosire a functiei CHRS

Cunoscind aceste date se pot realiza mici efecte la salvarea progra-
melor pe casetd. Dupd cum se stie, caleulatorul scrie automat pe linia @
: 8i coloana @ textul

Program : nume (cu max. 7@ caractere)
Acest titlu poate fi modificat sau completat asa cum se indicd in
exemplele urmitoare : '

a) SAVE CHR$8-+CHRS$4” at de MP”’ care determind mesajul ,,Pro-
gramat de M P”

b) SAVE CHR$84+CHR$8+""ul_,_ PENE” care determini mesaju'
: nProgramul PENE"

8 caractere
¢) Titlu seintilat (flash) :SAVE CHR$18 4+ CHR$1 4 "nume 8 caractere™
d) Titlu in mijlocul ecranului : SAVE CHR$22 4 CHR$10+ CHR$13 +
_ . +’nume 7 ear.”
e) Titlu intre ghilimele : SAVE CHR$34+ 'nume 8 ear.””+ LHROGM
f) Combinatii de litere folosind tastele calculatoerului

SAVE CHR$2 2+CHR$1+LHR$0+”SA”+CHR$180+LHR$255+
“©"” determind mesajul

SATAN COPY ©

9) Titlu in partea din dreapta jos a ecranului :

SAVE CHR$22+4CHR$21+CHR$25+""pume 7 car.”

Ezemplul 6.1: 9 REM simularea aruncirii unui ziar
16 LET zar=INT(RNDx6)41

20 PRINT ’’S-aaruneat :’’ ; zar PAUSE 0 :CLS:
GO TO 10

EBzemplul 6.2: 9 REM tiparire de numere- aleatoare eresciatoare
16 RANDOMIZE 0
20 PRINT RND: GO TO 10

Daci se doresc numere aleatoare diferite atunci linia 20 deviné
20 PRINT BRND: GO TO 20

'‘Brxemplul- 6.3 : Programul determini frecventa de aparitie a ,,capului”
si a ,,pajurei’’ la aruncarea unei monezi; dacd timpul de rulare este mare,
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frecventa devine 1 deoarece numerele aleatoare generate sint uniform
repartizate in intervalul 6. .. 1.

10

Bxemplul 6.4: 9

40

CLS

LET eap=0: LET pajura=9

LET moneda=INT(RNDx2)

I¥ moneda=0 THEN LET eap=ecap+1

I¥ moneda=1 THEN LET pajura=pajura+41
IF pajura=0 THEN GO TO 15

PRINT AT 0,0; “Cap”; AT 0, 4; ""pajura”;
AT @, 11; "Frecventa de aparitie”

PRINT TAB 2;eap; TAB 7;pajura; TAB 15,
cap/pajura : PAUSE 50

PRINT : GO TO 20

REM felosirea funetiei SQR
RESTORE 20 : READ A, B, C
DATFA 4, 5, —2

LET D=b } 2—4+AsC

LET x1=(—B4SQR(D))/(2+A)

50 LET x2=(—B—SQR(D))/(2:A)

60

Se afiseazi :

PRINT x1, x2
9 .3187293 — 1.6687293

Bxemplul 6.5: valorile functiilor trigonometrice sinus si cosinus
8 CLS : PRINT AT 0, 0; “Grade’””; AT 0, 8; “’Sinus” ; AT 0, 21;

"Cosinus’’

160 FOR g=0 TO 360 :
12 LET gr=¢+P1/180 : REM transiormarea gradelor in radiani
15 LET s=SIN (gr) :LET ¢=CO0S (gr)

20 PRINT TAB 1;

25 NEXT g

g; TAB 6;s; TAB 20; ¢ :PAUSE 40

Exzemplul 6.6: exponentiala
9 CLS:PRINT AT @, 0; “Argumentul x”; AT 0, 14; ’Exponen-

tiala e T x”’

16 FOR x=0 TO
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20 LET a=EXP (x)
38 PRINT TAB 5; x; TAB 16; a; PAUSE 40

46 NEXT x



Hxremplul 6.7 : logaritmul natural si eel zecimal

10 CLS :PRINT AT 0, 6; Arg.i”’; AT 0, 6; “Log. natural”” ; AT 0,
19; “Log. zeeimal”

20 FOR i=1 TO 160

30 LET a=LN (i) :LET b=LN (i)/2.3025851 :REM transiormarea
* logaritmului natural in logaritm zeeimal

40 PRINT TAB 1;i; TAB 7;a; TAB 20; b: PAUSE 40
50 NEXT i
Exercitiul 6.8 : s se numere cite caractere de un anumit tip se afld
intr-un sir dat:

5 CLS :INPUT “Introdu sirul (max. 32 earaetere)”’, a$ :IF d%’
THEN GO TO 5

7 INPUT “Introdu earacterul ecautat’”’, b$:IF b$="" "7 THEN
GO TO 7

8 LET b$=b$(1) :LET k=0 :REM k—econtor

10 FOR i=1 TO LEN a$

15 IF a$(i)=b$ THEN LET k=k+1

20 PRINT a$(i) ;

25 NEXT i

30 PRINT AT 20, 0; “Caraeterul__,”; b$; ”_ figureaza de_, ";
AT 21,8 ks 7 ori”

Ohservatie : cu modificiirile
9 PRINT AT 0, 6; "“Sirul de analizat:”; AT 2, 8; a$
linia 20 se scoate.

30 PRINT AT 20, 0; "’Caraeterul "’ s b$; ” _Jdigureazi de_ " ;
AT 21,8;k;: "¢ ori”

7 1

rezulti un program mai clar.

6.2. FUNCTII UTILIZATOR DEF(FN, FN)

Sint definite de utilizator cu scopul folosirii lor intr-un program
in acelasi mod ca si functiile standard.

Stntaxa : nr. llnle DEF FN nume([pl] (P24 « o [pn]) =
expresie FN nume (vl, v2, ..., vx

unde : —nume — numele functiei format dintr-o singurd literd
(pentru funectii numerice) sau o literd urmatd de semnul §
(pentru funectiile siruri de caractere); fiind 26 de earactere
ale alfabetului, intr-un program pot exista 26 de funetii;
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— paramelrii p —nume de variabile ce constituie para-
metrii formali ai funciiei (max. 26); la apelarea functiei,
parametrii se inlocuiese cu valory concreu (v);

— expresie — expresie matematicd formatd cu constante,
parametri si operatori aritmetici sau de concatenare, putind
contine si functii standard dar nu §i functii utilizator ;
prin formula acesteia se caleculeazi valoarea functiei.

Eaemple: 20 DEF FN A(B)—B16
30 DEF FN R(X)=(INT(x -0 .05)+100)/100
40 DEF FN W(X)=SIN(X)/C08(X)
50 DEF TN c$(a$)—a$(2 TO)}-a$(TO 1)

60 DEF FN r(x)=INT(x+0.5) — functia
rotunjire

Efect : permite utilizarea unei functii speeiale intr-un program,
care se serie ortunde in cadrul programubui. La intilnirea
functiei FN se evalueazi valoarea funefiei definite in
raport, cu valorile v1, v2,. .., vx care se atribuie variabilelor
simbolice p1, p2, ..., pn. Daci x nu este egal cu 7 sau
locul unui- parametru sir s-a intredus unul numeric (sau in
invers), apare mesajul de eroare ¢ ; de asemenea, la incerca-
rea de a se evalua o functie nedefiniti se va rdspunde
cu mesgajul de eroare P.

Exemplul 6.9: 10 CLS:LET x=0:LET y=0:LET a=160
; 20 DEF FN p(x, y) =a+4xxy
30 DEF FN q( )=a-+x»y
49 DEF FN r(a)=FN p(FN q( ), 6)
50 PRINT FN p(2, 3), FN ¢(), FN r(0)

Programul afiseazd :

16 10 l
70

Tati cum s-a calculat : FN p(2, 3)=a } 233 = 10 4 6=16 (folosind
a = 10)

FN q() —a+m*_/_lﬂ—£~0—lﬂ (func’ple
fdrd parametri)}

FN r(9) =FN p(10, 6) = a - 1046 — 70
Exemplul 6.10: 10 CLS :LET k=30
20 DEF FN T(x)=x/2+410
30 LET z=FN T(k) :PRINT z
Se afiseazi 25.



Ezemplul 6.11: calculul unui polinom de gradul doi (p=ax® - bx-}-6)
16 CLS :DEF FN [(x) =axxxx-+b*x+te
20 INPUT “Introdu valorile a, b, e, x’’, a,, b,, ¢,,X
30 PRINT “Valoarea funetiei f(x)=""3 FN i(x)
40 PRINT AT 21,9; “Reluim (d/m) ?”
50 PAUSE 4e4 :GOTO 10*(iNKE Y$="d4")+100+(INKEY$="n")
100 CLS:STOP '

Observalie: in unele probleme apare necesitatea rotunjirii unui rezultat
numeric la valoarea intreagi imediat superioara ; in acest scop se foloseste-
instructiunea y y

10 DEF FN R(x)=INT(x)+(x< > INT(x))
Exemplu: 18 DEF FN r(x)=INT(x)4+(x< >INT(x))

160 PRINT AT 13, 2; "Dal=m(z1424+2x1)";
AT 13, 20; ”Bal=""; FN r(m=*(z142+2+x1) 3

”  mm’”’

e

Linia 100 calculeazi diametrul cercului de cap la o roatd dintatd
(afisind relatia de calcul), pe baza valorilor date anterior in program
pentru numarul de dinfi 27 si deplasarea specified 7 ; valoarea numericd.
este rotunjitd la numdirul intreg de milimeiri imediat supericr.
Reducerea la » zecimale a unui numir real «: INT((10 1 n)*x)/(101 n)

6.3. SUBRUTINE (6OSUB - RETURN)-

Subrutinele sint secvente de instrucfiuni care se executd de mai
maulte ori §i in locuri diferite din program. Ele pot fi asimilate cu o instrue-
tiune GO TO cu retur.

Sintaza : nr. linie GOSUB eticheta
nr. linie RETURN
Exemple: [ 140 GOSUB 460

400 LET x=v+s
410 LET z=SQi(x) Secventa de instruectiuni
420 PRINT z : a subrutinei’ '
| 430 RETUKN

- 100 REM programul prineipal

116 GOSUB 200

.L 120 PRINT A, B, C:STOP

8 — o, 292 : S 8E



200 REM subrutina apelatd exterioari
210 INPUT A, B

220 GOSUB 300

230 LET C=e 12

240 RETURN .

300 REM subrutina apelati exterioara
310 LET C=A+B

| 320 RETURN

Efect : transferii controlul programului la instructiunea cu
eticheta specificatdi in instructiunea GOSUB (inceputul
subrutinei) si comandi revenireala prima instructiune dupi

GOSUB atunci cind se executd instrucfiunea RETURN
(sfirsitul subrutinei).

Observagii : 1) Intr-un program subrutinele se scrin, de reguld, la
sfirsitul programului. Forma cea mai eleganti de scriere, care aduce si
economie de memorie, este urmitoarea :

10 LET s1=9000 :LET s2=9100:LET s3=9200 :REM stabilirea
numiérului de linie-de inceput pentru fiecare din cele rei subrutine
sl, s2, s3

8999 STOP

9000 LET d=bsh—4«ase :RETURN

9100 LET x1=(—b+SOQR(d))/(2+a) :PRINT x1 :RETURN
9200 LET x2=(—b—>5QR(d))/(2+a) :PRINT x2 :RETURN

Acest program a trecut in subrutinele mentione*‘e diseriminantul si
expresiile de calcul ale ridécinilor (7, x2) unei ecuatii de gradul doi

(cind subrutinele sint la sfirsit, atunci trebuie STOP la sfirsitul progra-
mului BASIC principal).

2) Memoria unde se memoreazd trimiterile GOSUB se numeste
,smemorie GOSUB” (in englezi GOSUB STACK — stivi GOSUB). Functio-
narea este urmitoarea : cind se intilneste o instructiune GOSUB se memo-
reazi locul din program unde aceastdi instructiune este scrisi, dupid care
programul face un salt la linia cu etichetd precizatd parcurgindu-se instrue-
tiunile subrutinei pini la intilnirea lui RETURN. In acest moment calcu-
latorul citeste din ,,memoria GOSUB” locul de unde s-a dat wultimul
GOSUB si sare la instructiunea imediat urmatoare acesteia, sterginddin
memorie ultimul GOSUB pentru ca nu cumva urmatorul RETURN si se
intoarcdl in acelasi loc. Acest tip de a memora in care ultima informatie
intratd iese prima se numeste LIFO (Last In First Out).
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Eaemplul 6.12: 10 CLS :INPUT “Introdu Y”, Y:F Y=0 THEN
GO TO 10
20 GOSUB 110
30 STOP

110 INPUT “Introdu x”, x :IF x=0 THEN
GO TO 110

120 LET x=2sy/x
130 PRINT "“x=""; x
140 RETURN

Programul cere la linia /¢ si se introducd o valoare pentru y, dupa
care comandi treeerea la subrutina de la linia 770 unde ge cere intro-
ducerea unei valori pentru z; in continuare se caleuleazi noua valoare -
a lui #(=2y/x) care se afiseazi §i apoi programul revine la liniadé
unde se opreste.

Exemplul 6.13: 9 REM folosirea mai multor subrutine

10 INPUT “introdu Y”, Y:IF Y=0 THEN CLS:
GO TO 10 .

20 GOSUB 110

30 STOP

116 INPUT “Introdu x”, x :IF x=0 THEN GO TO 110
120 IF x>0 THEN GO TO 170

130 LET x=2+y/x

140 PRINT “"x=", x

150 RETURN

160 LET x=x+1

176 INPUT “Introdu “z”, z

180 LET x=y/x4z

190 PRINT “x="; x

200 RETURN o D \

6.4. PROBLEME

P6.1: Si se scrie un program ecare distribuie aleator (intimplitor)
,elementele unui sir de caractere (max. 32).

Rezolvare : se genereazi un numiir aleator intre 7 si lungimea siru-
lui ; elementul care se afli pe acest loc este-trecut la sfirgitul sirului,
dupid ce toate elementele de dupi el au fost trecute cu un pas inainte.
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In continuare se considerii lungimea sirului ca fiind cu I mai mics §i
se reia rearanjarea elenmientelor.

10 CLS : RANDOMIZE

15 INPUT “Introdu nr. de caractere n”’, n:DIM a$(n) :INPUT
“Intredu sirul de caraetere’”’, a$

20 FOR i=1 TO n-—1

25 LET q=INT(RND*(n—i)+1)

30 LET b$=a$(q)

40 FOR a=q TO (n—1) :REM elementele se muta eu 1 pas inainte
50 LET a$(a)=a$(a+1) ' -

60 NEXT a

70 LET a$(n)=b$

80 NEXT i

90 PRINT a$; AT 21, 4; “Apasa o tasta oareeare’’: PAUSE 0:
CLS :GO TO 20

Programul anterior poate servi ca model la elaborarea unui joc in

care se amesteca un numiir de carti de joe, sau la conceperea unui joc de
SCRABLE pentru aranjarea a 100 de litere, s.a.

- P6.2: Si se conceapd un program care afiseazi vocalele unui text dat

(de max. 32 caractere).

Rezolvare : se comparii fiecare caracter al sirului cu cele 5 vocale

(a, e, 1, 0, ) recunoscute de calculator.
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10 CLS:INPUT “Introdu numarul earaeterelor (max 32)”, n:IF
n<® OR n>32 THEN GO TO 10

20 DIM t$(n) :INPUT “Introdu textul”, t$ :CLS

25 PRINT “’Vocalele din text sint: 8blaneuri Pozitia Shlaneuri
Voeala”

490 FOR i=1 TO LEN t$

50 IF t8(i)="2a" OR (8()="A” OR t«(.)_"e" OR t$(i) ="E” OR
t$(i)="i" OR t$(i)="1" OR t$(i)="0" OR 1$(i)="0" OR
t$(i)="u” OR t$(i)="U" THEN PRINT i, tS(i)

60 NEXT i

70 PRINT 19, 0; t$ :PRINT 4 0; AT 0, 9; “RELUATI (d/n) 2",
: PAUSE 0 : :

80 GOTO 10+(INKEY$="d” OR INKEY$="D")+90+(INKEY$
="n” OR INKEY$="N")

90 STOP



P6.3. Si se scrie rezolvarea ecuatfiei de gradul doi
Rezolvare : 10 CLS :INPUT ”Introdu eoeficientii a, b, e”’, a, b, ¢
20 IF a=9 THEN GO TO 60
30 LET d=b 7 2—4=saxe

40 IF d<0 THEN PRINT ”Ecuatia nu are radaeini
reale” :GO TO 70

50 IF d=0 THEN LET x1=—b/(2+a) :LET x2=x1:
GOSUB 100: GO TO 70

55 LET x1=(—b-+SQR(d))/(2 *a) :LET x2=(—b—
SQR(d)) /(2+a) :GOSUB 100 :GO TO 70

60 LET x=—e/b:PRINT . ., . . _ ECUATIE
DE GRADUL INTIF” » < 7, .~

X="3 X
70 STOP
160 PRINT AT 5. 3: “Radacinile ecuatiei’” "";a;" x 1 24
(II ;b ;II)X+(II :c ;I/)II sintu :II; A’l‘ 9’ 5; le1=ll;
x1; AT 11,5; "x2=""; x2 :RETURN 5
P@.4. Se cere insumarea elementelor unui vector

Rezolvare : 4 CLS :INPUT “Introdu numirul de elemente ale
veetorului N/, n:IF n=0 OR n<0 THEN GO TO 4

5PRINT ”_, ., _.Vcetoul N  are_ /";m;” _eles
mente e48

" " rtay valOl'iAe_J c
6 DIM v(n)
10 FOR i=1 TO n
o

20 INPUT “Iuntrodu valorile elementelor veetorului®,
v(i) :PRINT v(i),

30 NEXT i
40 GOSUB 100
50 PRINT AT 15,0; "“Suma elementelor vectorului ¥

Qe e S R e T
60 STOP

100 LET s=0

110 FOR i=1 TO n

120 LET s=s+4v(i)

130 NEXT i

M0 RETURN
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P6.5: Si se calculeze produsul sealar a 2 vectori cu n componente

Rezolvare : 5 CLS:INPUT “Introdu numirul de elemente al vee-
: torilor”’, n:IF n=0 OR n<® THEN GO TO 5

6 PRINT ’Se eiectueaza produsul scalar a 2 vectori
avind fiecare_ "3 AT 3,8; “N=""; n; ”__eom-
ponente’”

16 DIM x(n) :DIM y(n)

15 PRINT “Introdu elementele vectorului x”’

20 FOR i=1 TO n:INPUT x(i) :NEXT i

25 PRINT “Introdu elementele véctorului y”’

30 FOR i=1 TO n:gINPUT y(i) :NEXT i

40 GOSUB 100

50 PRINT AT 19,5; “Produsul sealar este:” *-°
DA L g e

106 LET p=0

110 FOR i=1 TO n

120 LET p=p+ x(i)*y(i)

130 NEXT i

140 RETURN



Capitolul 7

INSTRUCTIUNI PENTRU PRODUCEREA SUNETELOR $I
FOLOSIREA CULORILOR

7.1. PRODUCEREA SUNETELOR (BEEP)

Calculatoarele compatibile cu ZX SPECTRUM sint prevazute cu un

difuzor pentru a produce sunete cu ajutorul instructiunii BEEP.

Sintaxe : nr. linie BEEP d.i ) é
unde d — expresie numerici ee ndici durate sunetului in
secunde (d = 0 sunet nul) putlnd lua valori intregi
sau fractionare ;
i — expresie numericd ce repreanta, indltimea sunetului
misuratd in semitonuri relative la do central (care
are valoarea 0 conform schemei urmitoare)

Nota| Do [Do 4| Re |[Re#| Mi| Fa [Fa#| Sol|Sol #| La/La #| Si|Do
404 |.81-3 | & b6y 7108 8 ] 10 1 jig

Notele din octavele superioare sau inferioare se obt{in adu-
nind sau scézind cifra 72 din valoarea %, pentru fiecare octavi ;
in general i€ [— 60; 69].

Durata notelor se stabileste ca in tabelul urmiétor, iar codi-
ficarea unei partituri se face conform modelului din fig. 7.1.

Nota Durata Durata

intreagi 4 2
doimea 2 sau 1
patrimea 1 1/2
optime 1/2 : 1/4
saisprezecimea 1/4 1/8

Schimbarea cheii partiturii se face adunind o variabili (de ex :
c) la indl{imea fiecirei note. Viteza de executie se poate modifica

folosind o variabild (de ex : p) céireia i se atribuie valori diferite.
Fiecirei partituri i se atageazd un set de numere intr-o instruc-
tiune DATA, reprezentind datele referitoare la notele muzicale.
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gecundi)

tiune BEEP.

| a
33 ) ¥
A .

d |d/s | apsr5 a8\ dle lap | o2 | o

z =3 2 4 5 7 g 2

J0LET g=+4:BEEP df4,-3: BEEP(dfs+:5),2:BEEP dff4:BEEP df4,5¢
BEEP dlf4,7:BEEP df2,9: BEEP df4,2
EBgemplu :

Efect : instructiunea eomanda executarea unui anumit su-
net cu o anumitd duratd ; pentru fiecare sunet se scrie o instrue-

Fig.7.1 Codificarea unei melodls

45 BEEP 1,5 (se éxecuti nota fa timp de o \

Exemplul 7.1 :

.

Bxemptul 7.2 :

Exemplul 7.3 :

Ezemplul 7.4 :

9 CLS :PRINT AT 2, 9; “Gama centrald”
10 FOR i=0 TO 12:BEEP .1, i:NEX"l‘ i :REM
gama centrald pareursd din semiton in semiton
9 CLS :PRINT AT 2, 9; "Toate sunetele’”
10 FOR i=—60 TO 69 :BEEP .1,i:NEXT i:REM
toate sunetele emise de ealeulator
10 FOR 1=1TO0 $ :READ H, J :BEEPH, J :NEXT I
20 DATA .1, 11, .1, 11, .8, 16, .05, 11, .05, 16, .05,
"~ 11, .05, 16, 1, 20
9 REM schimbarea cheii si a duratei
14 PRINT AT 2, 4; “Audiere in do minor”
20 LET e=0:BEEP 1, ¢+8:BEEP 1, ¢+2:BEEP
1, e4+3:BEEP 1, ¢+2: BEEPI, ¢1-0

- 30 PAUSE 20 :CLS :PRINT AT 10, 4; "’Audiere in

re minor”’
49 LET ¢=2:BEEP 1, ¢+0 :BEEP 1, ¢+2:BEEP 1,
¢+3:BEEP 1, e+2:BEEP 1, ¢80
50 PAUSE 20 :CLS :PRINT AT 20, 2; “Audiere in
la minor eu durata modificata (alternanti)”
$0 LET ¢=9:LET p=1 :BEEP p/5, ¢+ 0 :BEEP p/6
c+2 :BEEP p/4, e+3:BEEP p/2, e+2:BEEP,
p: ¢+0



Exemplul 7.5 :

Lxemplul 7.6 :
Exemplul 7.8 :

Exemplul 7.9 :

Lgemplul 7.10 :

10 CLS :BEEP .5, 14:BEEP .25, 10:BEEP .25,
12 :BEEP .25, 9 :BEEP .25, 10 :BEEP i R
BEEP .5, 19

29 BEEP .25, 18 :BBEP .25, 19 :BEEP .25, 16 :BEEP
.25, 18 :BEEP .5, 14 :BEEP .25, 19 :BEEP .25, 14

30 BEEP .5, 15 :BEEP .5, 12 :BEEP .5, 5 :BEEP .5,
17 :BEEP .25, 14 :BEEP .25, 15 :BEEP .25, 12:
BEEP .25, 14 :BEEP .5, 10 :BEEP .25, 15 :BEEP
25, 10

49 BEEP .5, 12:BEEP .5, 9 :BEEP .5, 2:BEEP 5
14 :BEEP .25, 10:BEEP .25, 12:BEEP .25,
9 :BEEP .25, 10 :BEEP 5,7

9 REM sunete in easeadia

10 FOR g=40 TO —10 STEP —1:BEEP .04, ¢:

BEEP .04, g—1;BEEP .04, g+1:NEXT g

9 REM incheierea frazei mutieale

190 FOR x=12T0 40 :BEEP .02, x :NEXT x

20 BEEP .3, 40 :PAUSE 38 :BEEP 2.5, 0 :STOP

9 REM sunete duble =R

10 LET sunete=9253 :GOSUB sunete :STOP

9255 RESTORE 9400

9266 FOR a=1 TO 20

9265 READ k

9270 FOR w=1 TO 4:BEEP .01, k:NEXT w

9280 NEXT a

9400 DATA 24, 26, 28, 29, 24, 24, 26, 28, 29, 24

9405 DATA 16, 17, 19, 23, 21, 19, 17, 16, 19, 23

8 CLS:PRINT AT 12, 3; ”“VINZATOAREA DE
FLORICELE”

10 DATA 11, 13, 10,9, 7,1, 11, 13,13, 6,1, 7, 2,
10, 10, 6, 7, 16, —1, 13, 13, —1, 7, 10 ‘

20 DATA 11, 13,10, 9, 7, 1, 11, 13,13, 6, 1, 7, 2,
10, 10, 6, 7, 10, —1, 13, 13, —1, 7, 10



30 DATA 13, 15, 15, 14, 10, 16, 11, 13, 10, 13, 15,
15,11,13,10,13,15,15,9,8,3,11,8,12,7, 1, 7,
2,10,10, 7,7, 1, 11, 13, 10, 11, 13, 10
160 FOR p=1 TO 2:RESTORE 10 :FOR m=0 TO
31 :READ n :READ al :READ a2 :LET k=19—
n :BEEP .03, n+(12 * p) :BEEP .09, —~al A2
BEEP .06, —a2:NEXT m:NEXT p:FOR p=1
TO 2
110 RESTORE 10 :FORm=0TO0 31 :READ n:READ
al :READ a2 :BEEP .035,n+(12+p) :NEXT m:
NEXT p:FOR p=1 TO 2:RESTORE 10:FOR
m=0 TO 31 |
120 READ n:READ al :READ a2 :BEEP .035, n+
(12 * p) —4 :NEXT m :NEXT p
125 BEEP .3, n4+(12xp)—4
Observafit : 1) Calculatorul poate fi transformat in orga electronica
cu ajutorul urmatorului program :
9 CLS:PRINT AT 14 1; “TASTELE IMII'A ORGA ELECTRO-
NICA!”
10 LET p=CODE INKEYS$
11 PRINT AT 21, 4; “Apasi ENTER pt. ineetare” : IF CODE
INKEY$=13 THEN CLS:GO TO 100
15 IF p=0 THEN GO TO 10
20 BEEP .04, (p—39)/2
30 GO TO 10
100 STOP
2) In cazul programelor lungi, pentru a se evita lipsa de atentie

ce intervine datorita rutinei de a tdbtd, este bine ca tastele calculatorului
sd fie sonorizate cu comanda

POKE 23609,30

7.2. INSTRUCTIUNI PENTRU CULORI (BORDER, PAPER, INK,
FLASH, BRIGHT )

Calculatoarele compatibile cu ZX SPECTRUM au facilititi color
putind folosi § culori — numerotate de la ¢ la 7 — si introduse pe urma-
toarele taste numerice :

¢ — negru 4 — verde

1 — albastru 5 — albastru de\(hl% (cyan)
2 —rosu 6 — galben

3 — purpuriu (magenta) 7 —alb
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In cazul televizoarelor alb-negru aceste numere corespund unor
nuanje de gri, ordonate de la inchis spre deschis. La pornirea calculatorului -
sistemul lucreazd in alb-negru cu caractere negre pe fond alb. Ecranul .
este impirtit in pitratele de cite § x § pizeli, iar in fiecare pitritel pot
figura doar doua culori diferite : una este culoarea fondului (PAPER) si
alta este culoarea cernelei (INK). Tiparirea poate fi ficutd mormal sau
prin pilpiire (scintilare). Se pot colora marginea (BORDER-ul), fondul
(PAPER-ul) si cerneala (INK-ul) si se poate utiliza pilpiirea (FLASH)
sau stralucirea (BRIGHT).

Sintaxa: nr. linie BORDER e
nr. linie PAPER n
nr. linie INK n
nr. linie FLASH m
nr. linie BRIGHT m

unde n=149...9 (culorile sint date intre 0 si 7; § — tran-
sparenta; 9 — contrast)
=07
m = 0,1 sau 8§ (# —inactiv; I — activ ;8§ — caractere-
le afisate clipitor ramin asa, iar cele
care urmeazia vor fi afisate normal)

Observatii : 1) INK si PAPER folosite drept comenzi schimbii culoarea
caracterelor si a fondului pind la viitoarea modificare : Exemplu : :
5 PAPER 5:INK 1:PRINT “GATA”
2) INK si PAPER pot ti folosite in cadrul instrucfiunilor PRINT
si INPUT, cind introduc culort temporare :
10 INPUT PAPER 5; INK 2: “Introdu valoarea a’”’; PAPER 73
INK 0; a:PRINT AT 10,4; PAPER 2; INK 6; “Valoarea
a=fls @ i
3) Este posibild serierea directd in FLASH fard instruetiuni folosind
tastele Caps Shift si Symbol in felul urmitor :
CS st 88, CS st 9, text
Se revine tastind
CS st 8§, OS s 8.
4) Listing-ul poate fi asemenea de colorat tastind dupd numirul
de linie
OS si SS apoi tasta culorii pentru cerneald (7 la 7)
5) Pentru economisire de memorie culorile pot fi comandate  ca
in exemplele urmitoare :
a) BORDER RND :PAPER RND :INK RND :CLS.
bh) BORDER SIN PI:PAPER SIN PI:INK SIN PI:CLS
¢) BORDER VAL 70”7 :PAPER VAL”0” :INK VAL”0” :CLS
d) BORDER NOT PI:PAPER NOT PI:INK NOT PI:CLS
e) BORDER SGN PI:PAPER SGN P1:INK SGN Pl :CLS
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Egemplul 7.11 :

Baxemplul 7.12 :

Bxemplul 7.13 :

8 REM schimbarea culorilor pt. BORDER 51 INK
9 BORDER 7:PAPER 7:INK 0 :CLS :REM initia-
lizarea eulorilor : BORDER-ul si PAPER-ul albe
si INK-ul negru
10 FOR x=0TO 7 :BORDER x :PAUSE 50 :PAPER
7—x:PAUSE 25:CLS :NEXT x:BORDER 7:
PAPER 7:INK 0:CLS
9 REM text colorat aleator
16 ¥FOR i=06 TO 38
12 BORDER 1 :INK RND = 7 :REM cerneala colorati
aleator
20 PAPER RND = 7 :REM fond colorat aleator
30 PRINT “LECTIA DE BASIC ., . _ "
35 NEXT i
7 REM mozaie eolorat
8 CLS: BORDER 5
10 FOR i=1 TO 99
12 LET a$=""
20 FOR x=1 TO 7
30 LET a$=a$4+ CHR$(RND = 144-129) :REM
folosirea caracterelor grafice (v. tabelul’ 3.1)
40 NEXT x
45 INK RND =7
50 PRINT a$;

. 60 NEXT i S

Bzxemplul 7.14 :

70 PRINT AT 21, 25; 5 caractere grafice de pe
tastele 1 la 8"
4 REM mozaie fara sfirsit
5 CLS :BORDER 0 :CLS
10 LET h=16:LET v=11
20 LET x=INT(RND + 3—1) :LET y=INT
(RND » 3—1)
30 INK RND * 7



40 FOR z=1 TO 20
50 PRINT AT v, h; CHRS$ (143) :REM caracteral
patrat ¢
60 LET h=h+4x
70 LET v=v+4y
80 IF h<6 THEN LET h=31
90 IF h >3t THEN LET h=0
100 IF v<0 THEN LET v=21
110 IF v>21 THEN LET v=0
120 NEXT z
130 GO TO 20
Exemplul 7.15 : 9 REM ecombinatii de culori
10 FOR b=60 TO 7 W
20 BORDER b :PAPER b :CLS.
30 PRINT AT 6.12; INK 9;:; b
40 FOR p=0TO 7
50 PRINT AT p+8,8;3NK p: PAPER 9 ps
60 BEEP 5, b + x—20+p 3
70 FOR i=0 TO 7 :
80 PRINT INK i; PAPER p: © “:i;
90 BEEP .01, ix5
100 NEXT i
110 NEXT p
120 NEXT b
Eaercifiul 7.16 : Si se realizeze un BORDER colorat cu dungi latd
9 PAPER 5:INK 1:CLS::PRINT # 0; AT 0,,4;‘

APASATI O TASTA OARECARE”

10 IF INKEY$=" " THEN BORDER 1 :BORDER 3
:BORDER 5: BORDER 6 :BORDER 4:

+ BORDER 6:PAUSE 1:G0 TO 10
20 IF INKEY$=CHR$(13) THEN STOP
Eaxercitiul 7.17 : Si se obtind straturi orizontale colorate
10 CLS FOR f=0 TO 21 :PRINT AT {,0; PAPER
RND 32 blaneuri”’ :NEXT f o
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Ezercitiul 7.18 : Si se realizeze un chenar ¢olorat eare sé incadreze fon-
dul (PAPER-ul) ecranului.

10 BORDER 0 :PAPER 0:INK 7:CLS
20 FOR n=0 TO 31: PRINT AT 0, n; PAPER
| INT(RND »7) ; FLASH 1;”__"”; AT 21, n;°
PAPERJINT(RND #.7) ;s FLASH 1;”_ " :NEXTn

30 FOR n=0 TO 21 :PRINT AT n, 0; PAPER INT

(RND +7); FLASH 1; ”_ "3 AT n, 31; PAPER
INT(RND *7) ; FLASH 15 7__"":NEXT n

Ezercifiul 7.19 : Si se coloreze o zond din ecran si apoi tot ecranul.

10 CLS:LET I=4: LET s=8:LET ¢=3:LET m=

. =29 :REM l—nr. liniei de inc(-p.ul ; s—nr. liniei
de sfirsit a zonei colorate: e—nr. eoloanei din
stinga de unde incepe eolorarea ; m—nr. coloanei
din dreapta unde se termina colorarea

20 FOR i=1 TO s:PRINT AT i.e; PAPER 2;
TAB m :NEXT i ’

30 PAUSE 0 :CLS

100 LET 1=0:LET m=31 :LET s=21 :LET ¢=0

110 FOR i=1 TO s:PRINT AT i.¢; PAPER 5;
TAB m :NEXT i :REM eolorarea intregului eeran

Ezxercitiul 7.20 : se cere o cortind trasd in jos sau in sus.

10 CLS:LET z=NOT PI:LET u=NOT z:PRINT
AT z,z:FOR i=u TO 21:PRINT PAPER 5;
AT i, u; TAB 31 :NEXT i

15 PAUSE 0 :CLS :REM ecortina in jos

20 FOR i=21 TO u STEP —1: PRINT PAPER 0;
AT i, z+1:TAB @;NEXT i :REM eortini in sus

~

Se vor refine exercitiile 7.79 si 7.20 ca fiind utile pentru diverse programe.
7.3. PROBLEME
P7.1: Si se elaboreze un program care redd sunetete masinii politiei
Rezolvare : 9 CLS:PRINT AT 12,3; "SUNET 'MASINA POLI-
TIEF""
10 FOR i=6 TO 4 STEP —.25 :BEPP .1, 16 :BEEP .1,
10 :BEEP .1, 20 :NEXT i

94



P7.2: Si se redea sunetul produs la lovirea a doui L"Ul"pl'll‘i
Rezolvare: 9 CLS:PRINT AT 12,3; “SUNET 'LOVIREA
CORPURILOR"
10 FOR n=0 TO 10 :BEEP 1/20, —10:BEEP 1/20, 0 :
NEXT n
P7.3 : Si se imite sunetul greierilor
Rezolvare: 9 CLS:PRINT AT 12, 8 : “SUNET 'GREIERI’ “
10 FOR e¢=144 TO 153 :PAUSE 1:FOR a=0 TO 7:
PAUSE 1 :BEEP .001, ¢—100 :NEXT a:NEXT e

P7.4: Se cere un sunet care si ilustreze intr-un program eroarea
ficutd de utilizator.

Rezolvare : 9 CLS:PRINT AT 12, 5; “SUNETE PENTRU ‘ERORI”
10 FOR i=30 TO 0 STEP —1: !IEEI’ 083, 1 :NEXT i
P7.5: Si se imite sunetul telefonului,
Rezolvare : 9 CLS:PRINT AT 12,6; “SUNEIUL TELEFUANU-
LUl !
10 FOR i=P1 TO 2 » P1-P1/24 STEP .04 :BEEP .006,
20 :NEXT 1|
P7.6 : Si se umple ecranul cu pitratele divers colorate
Rezolvare : 5 FOR i=0 TO 21 :
6 FOR j=0 TO 31
10 BORDER 1; INK RND %7
20 PRINT AT i, j; FLASIL 1; 78"
30 NEXT j:NEXT i :
P7.7: Si se realizeze o scarid colorati
Rezolvare: 5 BORDER 0 :PAPER 5 :CLS
10 LET x=1 :FOR I=1 T0O 21
20 FOR e=1 TO 6:PRINT INK ¢; AT |, e+4x; "B”
:NEXT e
30 LET x=x+41:NEXT I
P7.8: Se cere o mird colorati cu dungi verticale cuprinzind cele
& culori oferite de calculator.
Rezolvare : 10 CLS :FOR i=0 TO 1:FOR k=0_TO 10:FOR j=0
TO 7:PAPER ;:BRIGHT i:PRINT ” T et e
:NEXT j:NEXT k:NEXT i:REM mira



20 FOR w=1 TO 89: BORDER 1:BORDER 3:
BORDER 5 :BORDER 7 :BORDER 2 :BORDER 4:,
BORDER 6:PAUSE 1:NEXT w:REM eieete pe
BORDER _ :
30 PRINT # 0; AT 0, 4: “APASATI O TASTA
OARECARE" :BEEP .02, 45 :PAUSE 2 :BEEP .02,
' 10 :PAUSE 0 :CLS :STOP
P79 : Si se realizeze un chenar pentru fondul ecranului
Rezolvare: 5 BORDER 0:PAPER 0:gINK 7:CLS
' 10 LET p$=""32 semne diez”’ :LET q$="30 blancuri”’
20 FOR n=1 TO 20 :PRINT AT n,0; p$; AT n—1,1;
'q$; AT 20—n, 0; p$; AT 21—n, 1: ¢$:NEXT n

P7.10 : Folosind caracterele grafice ale calculatorului (tastele 7. ..8),
8% se deseneze un robot.

Rezolvare : 3 BORDER 2:PAPER 1:CLS

10 PRINT INK2; AT 3,155 7| | | |” :REMinmodul
gralie tasta 8

15 PRINT INK 2; AT 4,15; 7 [ [ |”

20 PRINT INK 2; AT 5,16; | |~

30 PRINT INK5;AT6,13;7 | [ | [ [ | |”

40 FOR 1=7 TO 10; PRINT INK 5; AT 1,13; *[|
|—1|—|——|—_[ |:|” :NEXT 1:REM in modul grafie

tastele 5 si 8
%5 PRINT INK 6; PAPER 0; AT 8, 14; "HC-85"

56 PRINT INKCI2LOAT FIV MRy U] rpe aiadt

60 FOR 1=11 TO 15:PRINT INK 6; AT, 14; 7| |

i ok PONEEXE | '

70 PRINT INK 3; AT 16,13; 7| | | |”; TAB17;
n|_|—_—l_|n

72 PRINT AT 3, 15; PAPER 2; INK 0; 70_,0"

89 FOR 1=17 TO 21 :FOR ¢=0 TO 31 :PRINT INK 4;
AT L, e; “| |:NEXT e:NEXT 1

—lu
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99 PRINT AT 19, 1; PAPER 6; FLASH 1; “ROBOTUL
H(-85 ASIGURA SERVICII”; AT 20, 1; “MENA-
JERE_ _, . (CURATENIE, TELEFON)”

100 FOR n=0 TO 31 :PRINT AT 0,n; PAPER INT
(RND +7); FLASH 1;”_"; AT 21,n; PAPER
INT(RND » 8); FLASH 1; ”__” :NEXT n

116 FOR n=0 TO 21: PRINT PAPER INT (RND * 7) ;
FLASH 1;”_; AT n, 31; PAPER INT(RND +7) ;
FLASH 1;”_ " :NEXT n
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Capitolul 8
INSTRUCTIUNI GRAFICE
Partea utilizabild a ecraﬂului TV are 22 linii §i 32 de coloane

(fig. 8.1, a), reprezentind 22 X 32 = 704 pozifii de caractere (grila de
joasd rezolutie).

= e i ‘ - - o - — R— i
e e il R Vg 2558
2 i 1 L.
bl :
i L b ¢
: s
3 Sk
7 z=128 | &}
U - ; = 3 » -
" Grila de joasd rezolufie _\MWairicea 628 plepli P Grila de inalla rezolytie P55

Fig.81 Grilo ecran

La rindul ei, fiecare pozitie de caracter este un pitrat format din
8 x 8 puncte numite pizeli (grila de inalta rezolupie — fig. 8.1, b); deci
pe ecran se pot desena 704 X 64 = 45056 puncte (pixeli)).

Un pixel este indicat prin coordonatele sale x, y (fig. 8.1, ¢) unde:

« — distanta fatd de marginea din stinga a BORDER-ului;
y — distanta fatd de marginea de jos a BORDER-ului.

De exemplu, punctul de la mijlocul ecranului are coordonatele » = 728,
y = 87. Rezultd ¢4 @« §i y trebuie si respecte conditiile: 0 < & < 255;
0 <y < 175,

Controlul la nivel de pixeli al ecranului este dat de instructiunile
PLOT, DRAW, CIRCLE si POINT. Ele pot fi folosite in combinare cu
instructiunile PRINT, INVERSE, OVER, ATTR, FLASH, INK i BRIGHT.
De asemenea prezintd interes si comenzile SCREENS, TRUE VIDEO si
INVERSE VIDEO.

8.1. INSTRUCTIUNI GRAFICE PROPRIU ZISE (PLOT, DRAW,
‘ CIRCLE)
4 a) Instruefiunea PLOT

; 1 Sintaxa : [nr. linie] PLOT x, y
: unde z € [0; 2565] si ye [0; 175]
bs”’



Exemple : 10 PLOT 0, 0
20 PLOT 255,0
30 PLOT INK 2; 5, 113

Efect : deseneazii un punct de coordonate », y

Exemplul 8.1: 9 REM desenarea unui punet
10 INPUT “Introdu eoordonatele punetului x, y”’, x,V

20 IF x<0 OR x>255 AND y<0 OR y>175
THEN GO TO 10

30 PLOT x,y

Dacii se doreste un punct colorat, instructiunea 30 se modificd intro-
ducind culoarea doritd (de exemplu culoarea rogie : 30 PLOT INK 2; x, y).

b) Instruetiunea DRAW

Sintaza : [or. linie] DRAW x, y [, a
unde z e | — 255; 255], ye| — 175; 175]; a — lungimea
arcului In radiani

Exemple : 10 DRAW 90, —40
20 DRAW INK 4: 50, 50
; 30 DRAW 8, 16, P’1

b

Hfect : traseazid o linie dreaptd (pentru forma DRAW x, y)
din pozitia curentii a cursorului (dati de ultima instructiune
grafici PLOT, DRAW sau CIRCLE), pini la punctul de
coordonate @, y (deci lucreazid in coordonate relative la
ultimul punet).

Cu instructiunea DRAW x, y, a se deseneazii portiuni de
curbe, unde @, y sint coordonatele punctului final, iar a
reprezintd numérul de radiani corespunzitor arcului de
curbid care se traseazi (dacid a> @ arcul se traseazi in sens
irigonometric, iar daci a < 0 trasarea are loc in sens orar)

A

Shservatit : 1 Dacé :
x > 0 deplasarea se face la dreapta
o < 0 deplasarea se face la stinga
y > 0 deplasarea se face in sus
y << 0 deplasarea se face in jos.
2) Daedl inaintea lui DRAW nu a fost alté instructiune graficd prin
care si se pozitioneze cursorul, acestd se considerd initializat pe pozifia
=0, y=0; prin urmare mstxuctmnea DRAW necesitd precizarea

mtotdmuna a punctului de unde incepe trasarea printr-o instructiune
PLOT.
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Exemplul 8.2 : 9 REM trasarea fondului eeranului (spatiul de
lueru)

10 CLS :PLOT 0, 0 :REM pozitionarea eursorului in
punetul din stinga jos a eecranului — vezi fig. 8.1,

20 DRAW 255, 0 :REM trasarea dreptei orizontale
inferioare

30 DRAW 0, 175 :REM trasarea dreptei verticale
dreapta - .

40 DRAW —255, 0 :REM trasarea dreptei orizontale
superioare ; :

59 DRAW 0, —175 :REM trasarea dreptei vertieale
stinga :

Ezemplul 8.3 : programele urmitoare traseazi dreapta si semi-
cercul A B cu sensul de la A la B in conformitate cu situatiile prezentate
in fig. 8.2 (axele de coordonate si liniile ajutdtoare nu apar ele fiind trasate
pentru intelegere).

¢) Instruetiunea CIRCLE

Sintaxa : [nr. linie] CIRCLE x, y, r
unde =, y, r — numere naturale sau expresii ce dau ca
rezultat numere naturale (z, y — coordonatele centrului
cercului, » — raza cercului)

§<mir<2bby baybr<tit; rog
Baemple : 10 CIRCLE 130, 100, 50
20 CIRCLE INK 4; 120, 80, 70

Efect : deseneaza un cerc cu centrul in punctul de coordonate
x, y §i.raza r

Exemplul 8.4 : programele urmitoare traseazd cercuri in conformi-
tate cu situatiile indicate in fig. 8.3 (axele de coordonate si liniile ajuté-
toare nu apar ele fiind trasate pentru intelegere).

8.2. INSTRUCTIUNI AJUTATOARE (OVER, ATTR, POINT,
INVERSE, SCREENS, TRUE VIDEO S1 INVERS VIDEO)

a) Instruetiunea OVER

Uneori apar situafii in care este necesari modificarea unei pirti
dintr-o figurd desenaté cu instructiunile PLOT, DRAW si CIRCLE. Pentru
asemenea situatii a fost conceputd instructiunea OVER care oferi posibi-
litatea stergerii unui punet, unei drepte, a unui arc de cerc sau a unui
cere, dupd cum este folositd alituri de PLOT, DRAW si CIRCLE. De ase-
menea, OVER poate fi folositd si in operatii cu diferite caractere, pentru
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I s
¢ 128 x

1B CLS: CIRCLE 59, 59, 39 10 CLS : FOR 2= & T0 50 STEP 1%
Fig.8.3 Exemple de programe gg f;gf;‘f A

Fig.8.3 Exemple de programe

\

& forma un caracter compus prin suprapunerea caracterului nou peste
oel ‘vechi. ;

Sintaza: OVER v
unde » — expresie ce admite doud valori :
1 (comanda activa —modul de lucru OVERPRITING)

0 (comanda inactiva)
Exemple : 10 PLOT INK 2:0VEB 1350, 113 *
20 CIRCLE OVER 13 200, 60, 25
Efect : comandi inlocuirea (pentru v = () a caracterului vechi
. cu cel nou sau suprapunerea (pentru v = I) caracterului
-nou peste cel vechi.
O dreapté sau un arc de cerc se sterg complet cu OVER 1
in aceeasi directie si sens in care au fost trasate.

Exemplul 8.5 : programele urmitoare deseneazi o dreaptd si un
sere pe care apoi le sterg (axele de coordonate i liniile ajutitoare nu apar
ele fiind trasate pentru mteleoele) — fig. 8.4.

Observajit : 1) un efect interesant se obtine utilizind ‘la DRAW ca
al treilea parametru un numir foarte mare (de exemplu : 16 PLOT 177,
30 : DRAW OVER 1; 10, 10, 19999 .562)

2) OVER 1 Speciﬁci faptul ci se lucreazii in modul  OVER-
PRITING. Pentru a explica aceasta se presupune cé intr-un anumit
loc pe ecran este tipdrit un caracter ; trecind in modul OVERPRITING
se va tipdri in acelasi loc un alt caracter. Ambele caractere sint formate
dintr-o matrice § X 8 pizeli in care unele puncte (pixeli) sint colorate
in culoarea cernelii (notate 7) iar alte puncte sint tipirite in culoarea
fondului (notate @), reprezentind ,puncte albe”.
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B(19.60)

Ya LT e o e 7 R

10 CLS : PLOT 29,20; DRAW 86,69 | 1 CLS: CIRCLE 198,58, 3¢
29 PAUSE @

20 PAUSE @ PLOT OVER 1; 205 29
3@ DRAW OVER 1: 68,6¢ 3¢ CIRCLE OVER 15 199,569.,39

Flg. 84 Exemple de programe

Prin folosirea instructiunii OVER 1 se suprapun punctele colorate
§i cele albe ale celor doud caractere tipirite in acelasi loe, conform operatiei
de SAU EXCLUSIV pentru fiecare pixel asa cum se arati in tabelul

urmaitor :

- Punctul initial | Al doilea punct | Punctul rezultat

Pentru exemplificare se prezinti un program prin care se obtine
litera u cu umlaut (adicd i) :
10 OVER 1 :REM are efeet global asupra instruetiunilor eare
" urmeaza ;
20 PRINT “7u’”; CHRS$8; 7777, :REM : CHRS 8 ecomandi un salt
inapoi eu o pozifie a eursorului de program

s
= =)
(=W R

b) Instruetiunea ATTR

Sintaza : ATTR (linie, coloani)
unde linie §i coloand reprezinti coordonatele unui punct
ce urmeazi a fi testat
0 < linie < 235 0 < coloand < 31
10 PRINT AT 0, 0; INK 1; PAPER 6; BRIGHT 0;
FLASH 1; ¢x” ;
20 PRINT ATTR(9, 0) : REM se vor afisa x si 177,

Exemplu :
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Hfect : furnizeaza informatii cu puvu‘e la atributele de culoare
ale unui caracter, printr-un numéir cuprins intre g si 255,
care arata atributele caracterului aflat la linia si coloana.
indicate in instrucfiunea ATTR ; acest numéir codificd cele
patru caracteristici ale caracterului (INK, PAPER,
BRIGHT, FLASH) dupi relatia :

INK+8 » PAPER 464 « BRIGHT 4 128+« FLASH

in care INK [0; 7], PAPER [0; 7], BRIGHT [0; ]
si FLASH [0; 1]
(deci: 1 4 8+ 6 + 0 + 128 = 177)

Acest mod de codificare se va infelege dacid se consideri modalitatea
~ gle calcul in baza 2. Astfel:

— cerneala (INK) si hirtia (PAPER) au & valori posibile §i deci
valorile lor se pot exprima prin 3 cifre binare (deoarece 2° = §);

— strilucirea (BRIGHT) si pilpiierea (FLASH) pot avea 2 valori
g1 deci se vor reprezenta pe cite un bit.

in total rezulti 3 + 3 4 I 4 1 = 8 bifi pentru un pitritel 8§ x 8

pixeli. Acesti biti sint cifrele unui numdr in baza 2 conform schemei urmd-
toare :

bitul s 6 5 4 3 2 1 0
[ [ l [ l | I I I

Bitul 7 reprezinti FLASH, bitul 6 reprezmta, BRIGHT, bitii 5 —4—3
indici PAPER si bifii 2 —7 —9 indica INK.

Bitul 7‘este bitul cel mai semnificativ (MSB — Most Significant Bit)
denumit si bitul superior (notat uneori h), iar bitul # este bitul cel mm
pujin semnificativ (LSB — Less Significant Bit) denumit i bitul inferior
(notat uneori I).’

Valoarea maximi pe care o poate lua acest numar oferit de ATTR
este ;

7+8X7+1 X 6441 X% 128 =255

§i ea corespunde unui patritel alb ¢omplet, strilucitor si pilpiietor.

Se observi ci ATTR poate testa si pitrigelele de pe cele doui linii
ale spafiului de editare (liniile 22 §i 23), care de obicei au culoarea
BORDER-ului :

5 BORDER 4% : :
10 PRINT 0 AT 0,12; INK 1; PAPER 6; BRIGHT 1;
FLASH 1; :

15 PRINT #0; AT 0, 15; ATTR(22, 12) :PAUSE #: REM se afiseazi
pe linia 22 X si 177 ;

Functia ATTR este utilizabili mat ales in jocurile de divertis-
ment.
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¢) Instruetiunea POINT

é’mtaza POINT (x, y) ' J
unde z, y sint coordonatele in pixeli ale unui punct de pe
ecran (0< x < 256; 0 <y < 179)

Exempiu : 10 BORDER 2
j 20 PLOT PAPER 0: INK 7; 100, 160

36 PRINT POINT (1600, 100) : PRINT POINT (100
101) : REM se afigeazi un punet si eifrele 1sirespee-
tiv 0

Efect : aratd daci un punct de coordonate x, y (in pixeli) des
pe écran este aprins (are culoarea cernelii) sau este stins (are
culoarea fondului), prin valoarea sa care poate fi :

1 pentru punct aprins (punct in INK)
¢ pentru punct stins (punct in PAPER)

d) Instructiunea INVERSE

Aceasti nstructiune inverseaza culoarea fondului (PAPER) cu culoarea
cernelii (INK) in cazul instrucpiunilor PRINT, PRINT AT i PRINT TAB.
Atunei cind se foloseste impreuni cu instructiunile grafice (PLOT, DRAW,
CIRCLE) inverseazi ou]oarea. cernelii (INK) cu cea a fondului (PAPLR),
efectul fiind de stergers.

Sintara : INVERSE v

unde » — expresie ce admite doua valori :
I pentru comand#d activd, (invers v}deo)
# pentrn comandd inactivi

Exemplu : 10 PLOT 0, 0 :DRAW 255, 175 :PAUSE 0 :REM dia-
gonala ecranului
20 DRAW INVERSE 1, —255, —175:REM se
sterge diagonala ; daeci se inlocuieste INVERSE 0
stergerea nu are loe
Efect : produce smn«rerea punctelor aprinse (active) de pe
ecran

Observatie : instruetiunea INVERSE poate fi utilizaté si ca linie-
program caz in care va avea efect global supra instructiunilor care ur-
i meazi, spre deosebire de folosirea sa in cadrul instructiunilor PRINT,
L PRINT AT gi PRINT TAB unde are efect local.

¢) Instruectiunea/comanda SCREEN$

‘\Sintaza : a) SCREENS (linie, eoloanii)
Exemplu: 10 PRINT SCREENS$(4, 3)
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Efect : intoafee caracterul tipdrit pe ecran sub form% normal

la linia §i eoloana indicate, sau sirul nul daci acest caracte

nu este recunoscut; instructiunea nu recunoaste decit
caracterele intre CHR §(32) = blancul si CHR$(127) = ©
De pildd programul

10 PRINT AT 15,5; ”M.M.P” :PRINT SCREENS$
(15,5) :PRINT SCREEN$(15, 6)

wva tipiri

M. M.P.
M

’ .

b) SAVE ,nume” SCREENS
Exemplu : SAVE | Rulmenti” SCREENS$

Efect : salveazi pe banda magneticd confinutul memoriei ecran
(ce se vede pe ecran), inclusiv atributele; in acest fel se
realizeazi ,,mirele”’ (genericele) programelor.

Exemplul 8.6 : 9 REM dreaptﬁ'orizontalﬁ trasatd instantaneu
10 PLOT 0, 8 :DRAW 255, 0
Exemplul 87 : 9 REM dreapti orizontala trasata cursiv

10 PLOT 0, 60 :FOR x=0 TO 255:PLOT x,60:
NEXT x

Exemplul 8.8 : 9 REM orizontald trasati punetat
’ 10 PLOT 0, 80 :FOR x=0 TO 255 STEP 3 :PLOT x,
80 :NEXT x
Evemplul 8.9 : 9 REM orizontala hasurata
10 PLOT 10, 40 :DRAW 226, 0 :REM trasarea
dreptei
20 FOR x=10 TO 236 STEP 5 :PLOT x, 40 :DRAW
—2, —2:NEXT x:REM trasarea hasurilor
Exemplul 8.10 : 9 REM oritontala de o anumita grosime
10 For i=0 TO 255:PLOT i, 70 :DRAW 0, 10:
NEXT i:REM grosime 10 pixeli
Ezxemplul 8.11 : 9 REM axe de eoordonate
10 PLOT 125, 5:DRAW 0, 170 :PLOT 125, 175:
DRAW -2, —2:PRAW 4, 0:PLOT 0, 85:
DRAW 255, 0 :PLOT 255, 85 :DRAW -2, —2°
PLOT 255, 85 :DRAW -2, -2 :PRINT AT 10,

31; - “OVER 1;”x”; AT 0,16; OVER 1;”y”;
AT 125345770 ",



Ezemplul 8.12 :

Exemplul 8.13 :

Exemplul 8.14 :

Ezxemplul 8.15 :

Exemplul 8.16 :

=

16

10

9
10

9
10

9
10
15

20

REM segmente orizontale ingrosatev

FOR n=0 TO 11:PLOT 0, 139-n :DRAW 111,
0 :PLOT 255, 139-n :DRAW —111. 0 :PLOT 23’5,
84+n :DRAW —11,0:PLOT 0, 844+n :DRAW
11, 0 :NEXT n : :

REM 4 segmente inelinate ingrosate

FOR n=0 TO 19:PLOT 18542 xn, 1406+4n:
DRAW 32.0:PLOT 200+2+n, 83—n:DRAW

16, 0 :PLOT 39—2=xn, 83—n :DRAW 32,0: :
PLOT 54—2 % n, 140 +4-n :DRAW —16, 0 :NEXTn

REM eercuri ¢u raze ereseatoare

FOR i=50 TO 200 STEP 10 :CIRCLE i, 38,
i/54+10 :NEXT i

RE M cornet

LET x=—1:FOR j=15 TO 70 STEP 2:PL or
128, 85 :DRAW j. j, (()*m)* x) —PI :PAUSE 2
LET x=—x:NEXT x

REM sir de romburi pe orizontala
PLOT 0, 109

FOR i=1 TO 16 :DRAW 8. 8 :DRAW 8. —8:
DRAW —8, —8:DRAW —8, 8:DRAW 15,0

NEXT i

Exemplul aratd ¢i avantajul trasarii in coordonate relative si anume
faptul ci modificind doar coordonatele punctului de pornire se schimbé
locul figurii pe ecran. Daecd la acest program se adauga

9

FOR n=1 TO 4

10 PLOT 0, 100+n

95 NEXT n : 9

liniile desenului se ingroase rezultind o figurd geometricii interesan ti.

® Pot fi reprezentate diverse curbe matematlce folosind ecuatiile lor
parametrice. Cu programul urmator se reprezinta ovoida, cardioida, nefroi-
da, cuartica piriformd, astroida, deltovda, melecul lui Pascal.

Egpemplul 8.17.:

3 BORDER 2

:PAPER 0:INK 7 :CLS

% LET ¢=1000 :LET p=2000
5 PRINT AT 12,2; ~__ __ _. REPREZENTAREA GRAFICA A

U\Ol{ CURBE  MATEMATICE FOLO- __

o —

bIND ECUATIILE PARAMETRICE”



808

8
10
11

15

16

17
18
20
21
25

26

27
28
30
31
35

36

38
40
41
45

46

48
50
8l

PAUSE 50 :CLS
CLS :PRINT AT 12,13; “OVOIDA” :PAUSE 50 :CLS
GOSUB e

FOR a=0TO PI STEP PI/200 :LET x=2 x C0Sa = C0Sa x COSa »
CO0Sa :LET y=2=x COSa = COSa = (USa * SINa :PLOT 50475 * x,
85475 x y :NEXT a

PRINT AT 1, 1; “OVOIDA” ; AT 2, 1; “x=k(€0Se) 1 4”; AT 3,
1; OVER 0; “y=Kk(COSa) 1 3+ SINa” ; AT 4, 1; "k >0"

BEEP .02, 45 :PAUSE 2 :BEEP .02, 10

GOSUB p

PRINT AT 12, 11; “CADIOIDA” :PAUSE 50 : CLS

GOSUB ¢

FOR a=0TO 2 + PI STEP PI/200 :LET x=3 » (14+C0Sa) + COSa:

LET y=3=#(14+C08Sa)*SINa: PLOT 125418 +x, 85418 *y:
NEXT a

PRINT AT 1,1; “CARDIOIDA” ; AT 2,1; OVER 0; "x=k(1+
CO0Sa)COSa” ; AT 3,1; "y=k(14+CO0Sa)SINa”"; AT 4, 1; "k >0"

BEEP .92, 45 :PAUSE 2 :BEEP .02, 10

GOSUB p

PRINT AT 12, 11; “NEFROIDA” : PAUSE 50 :CLS
GOSUB ¢ - ;

FOR a=—PI TO PI STEP PI/100 :LET x=2 * ((3 * COSa) —SIN
(3 *a)) :LET y=2 *((3 * COSa) —COS(3 = a)) :PLOT 125410 * x,
85410 = y:NEXT a

PRINT AT 1, 1; “NEFROIDA" ; AT 2, 1; OVER 0 ;"x=k(3SINa)
—SIN3a’”” ; AT 3, 1; OVER 0; “"y=Kk(3C0Sa) —COS3a”" ; AT 4,1;
Ilk >01I

GOSUB p
PRINT AT 12, 73 “CUARTICA PIRIFORMA” :PAUSE 50 :CLS
GOSUB ¢ :

FOR a=0 TO PI STEP PI/200 :LET x=6+ COSa + COSa :LET
v=10 + €COSa * COSa » COSa * SINa : PLOT 12520 % x, 85430 »
v :NEXT a

PRINT AT 1, 13 “CUARTICA” AT 2,1; OVER 0; “x=k(COSa) 1
4’; AT 3,1; OVER 0; “y=I(COSa) 1 3—SINa’”"; AT 4,1;
Ilk’ l>0’l 3

GOSUB p
PRINT wT 12, 12: “ASTROIDA” :PAUSE 50 :CLS
GOSUB e



55 FOR a—=0 TO 2+PI STEP PI/200 :LET x=35 * COSa + COSa «
C0Sa :LET y= 5 SINa » SINa + SINa :PLOT 125416+ x, 85+
16 + y :NEXT

56 PRINT AT 1, 1 ; “ASTROIDA” ; AT 2, 1; OVER 8 ; “x=y(COSa) 1
3"; AT 2, 1; OVER 0; I’y:k(SlNa) T3”; AT [" 1; "k >“u

58 GOSUB p
60 PRINT AT 12, 12; “DELTOIDA” :PAUSE 50 :CLS
61 GOSUB ¢ .

65 FOR a=0 TO 2+ PI STEP PI/100 :LETx=30 + (2« COS(2 * a)) :
LET y=30 » (2 + SINa— SIN(2 * a)) :PLOT 125+x, 85+y :NEXTa

66 PRINTAT1, 1;”DELTOIDA’ ;AT 2, 1; OVER 0;""x=k(2C0Sa+
C0S2a)””; AT 3,1; OVER 0; "y=k(2 SINa SlN2a)” AT 4, 1;
Ilk >011

68 GOSUB p
70 PRINT AT 12,7; “MELCUL LUI PASCAL”:PAUSE 50 :CLS
71 GOSUB ¢ '

75 FOR a=0#TO 2 » PI STEP PI/200 :LET x=(10 « COSa+2) « COSa :
LET y=(10 =+ COSa+2) » SINa :PLOT 12549+x, 854+9x*y:
NEXT a

76 PRINT AT 1, 1; OVER 0; "MELCUL LUI PASCAL”; AT 2,1;

OVER 0; “x=(kCOSa+2)C®Sa”; AT 3,1; OVER 0; "y=
(kCOSa+2)SINa”" ; AT 4, 1; "k>0”

78 GOSUB p ~ .

80 PRINT AT 12, 4; “RELUATI PROGRAMUL (d/n)?” :PAUSE 0
85 GO TO 10+ (INKEY$="d")+100 » (INKEY$="n")

100 CLS :STOP

1000 PLOT 0, 0 :DRAW 255, 0 :DRAW 6, 175 :DRAW _.)5 0 :DR &W

2 0, —175:PLOT 125. 0 :DRAW 0, 175 :PLOT 125, 175 :DRAW -2,
—2:DRAW 4, 0:PLOT 0, 85:DRAW 255, 0:0VER 1; “y"”; AT
12, 16; 70” :RETURN : REM axele de coordonate

2000 PRINT AT 20, 18; “APASA O TASTA” :PAUSE 0 :CLS :RETURN

f) Comenzile TRUE VIDEO si INVERSE VIDEO

Aceste comenzi permit seriere de tip contrast si anume :

— scriere négru pe alb cu comanda TRUE VIDEO, care se 0b§1ne
tastind simultan OS si 3;

— seriere alb pe 'negru, cu comanda INVERSE VIDEO, care se obtine
tastind simultan OS si 4.
Prin folosirea lor pentru scrierea unui text in care o literd se tipareste
in TRUE VIDEO iar litera urmitoare in INVERSE VIDEO se obtin efecte
de scriere foarte plicute vederii.
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Exemplul 8.18 : 10 BORDER 0 :PAPER 0:INK 7::CLS

20 FOR k=19.TO 21 :PRINT INK k—1; AT K. 43
FLASH 1; BRIGHT 1; 7’23 semne @ 7 :NEXT
k:PRINT AT 18.4; ”APASATI O TASTA
OARECARE’’ : PAUSE 0 : REM literele din text
se tasteaza succesiv in TRUE VIDEO, respectiv
in INVERSE VIDEO

- Programele atractive au in interiorul lor incluse ,,ferestre” colorate in
care se scriu elemente® importante ale programului (definitii, formule de
caleul, titluri, citate, ete.). Programul urmator realizeaza acest deziderat
folosind variabila sir (string) a§ = ,,70 cifre” distribuite conform schemei :

coloana
linia l
—_—————
| h
1
a’$=”‘l;ll; JUE 3} Jt ] | S ) J L J;_x”
linia coloana INK PAPER lungimeal inil{imeah
" exemplu : af = 0902222706 — linia 9, coloana 2, INK 2, PAPER 2,

=2 e tg
~ unde I este lungimea ferestrei §i A indltimea ei (in caractere)

BExemplul 8.19 : 1 REM ferestre colorate

2 PRINT AT 2,1; “Programul realizeazi ferestre
e e eolomte in zone diierite pe TV’

3 PLOT'0. 0 :DRAW 255, 0 :DRAW 0. 175 :DRAW
255, @ :DRAW 0, —175 :PLOT 17, 56 :DRAW
213, 0 :DRAW 0, 46 :DRAW —213, 0 :DRAW
0, —46
5 PRINT AT 20, 4; “APASATI O TASTA OARE-
CARE”
9 PAUSE 0 ;

]

10 ILEr bx=9900 :LET a$="0902222706" :GOSUB
3X
11 PLOT 17.56:DRAW 213, 0 :DRAW 0,46 :
DRAW —213, 0 :DRAW 0, —46
12 STOP
9900 LET x=VAL a$(3 T0 %)
9905 PRINT AT VAL a$(T0 2), x3

/ 9910 FOR i=1 TO VAL a%(9 TO).:PRINT OVER 1B
BRIGHT 8; FL: ASH 8: PAPER 8; INK 83
TAB x; PAPER VAL a$(6) ; INK VAL: :x$(5);
“FAB' x+ VAL a$(7 . TO 8)—1; #_" :NEXT i:
RETURN ,
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Exemplul 8.20 : % REM grafieul funetiei de o singura variabila
5 BORDER 6; PAPER 6:INK 1:CLS
10 INPUT ”Introdueeti funetia i(x) =""; q$ :IF LEN
q$=0 THEN GO TO 10

12 INPUT “Domeniul de reprezentare : limita
stingd :”/ 3 1s 3 7/,limita dreapta :”’; Id; ",__"’: IF
Is>=I1d THEN GO TO 12

13 PRINT AT 1,2; “Domeniul £ [ s 1s; 7/, ;5 1d ;" ]»
R”; AT 0,2; PAPER 7; INK 0; “Funetia
i(x)="3 q%

14 PRINT AT 20, 9; “CORECT (d/n)?” :PAUSE 0

15 GOTO 10+(INKEY$="1") +30+(INKEY$="4d")

30 CLS :LET rap=255/(1d+1s)

40 LET orig=—Is*rap

50 BEEP .02, 45: PAUSE 2 :BEEP .02, 10

60 REM axele de coordonate

g ' 70 PLOT 0, 87: DRAW 255,0: DRAW —4, 2:
DRAW 0, —4%:DRAW 3, 2

80 PRxNT OVER 1; AT 9,0; Is; AT 9,25; Id:
PRINT AT 10,6 :"” "

e U S

90 IF1s >0 OR ld<® THEN GO TO 120

100 PLOT erig, 0 :DRAW 0, 170

120 LET fin=1; LET ev=1 _

140 {J;E‘;I‘ vm=87/rap/ev: LET ym=INT(ym=+100)/
150 PRINT AT 0, 0; ym; AT 21, 0; —ym

199 REM trasarea graficului

260 FOR x=Is TO Id STEP fin/rap

205 LET xr=x=+rap+orig :REM coordonata reald
210 LET y=VAL q$=*rapxev-87

220 IF y<0 OR y>175 THEN GO TO 240

230 PLOT xr, y

240 NEXT x

250 PRINT # 1; AT 0, 7; “ALTA FUNCTIE (d/n) 2" :
PAUSE 0

260 GOTO)IG*(INKE Y$="d")+300+(INKEY$
=I’nll

300 CLS :STOP
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In exemplele urmiitoare sint realizate o serie de desene cromalice

Ezxemplul 8.21 :

Bxemplul 8.22 :

Exemplul 8.23 :

Baemplul 8.24 :

Bxemplul 8.25 :

i@
20

30

40

27
30

32

10

20

10,

2ﬂ

BORDER 1:PAPER 3:NK 6 :CLS

FOR i=0 TO 255 STEP 3 :PLOT 0, 0 :DRAW i,
175 :NEXT i

FOR i=0 TO 255 STEP 3:PLOT 255, 175:
DRAW i—265, —175

NEXT i
BORDER 2:PAPER 6:INK 1:CLS
LET p=70 :LET q=p:LET x=126 :LET y=160

PLOT x, v:DRAW —p, —q:DRAW p, —q:
DRAW p, q :DRAW —p, q

5 LET p=p—4 :IF p< =—120 THEN PRINT # 1:

AT 0.4; FLASH 1; "APASATI O TASTA
OARECARE” : PAUSE 0:G0 TO 30

GO TO 22

CLS :PAPER 0 :INK 7 :CLS :PLOT 0, 0 :DRAW 6,
175 :DRAW 255, #:DRAW 6, —175:DRAW
—255, 0

FOR i=1 TQ 120 STEP 5:PLOT 6, i:DRAW
255—i, —i :PLOT i, 8 :DRAW 255—i, i :PLOT 8,
i—175 :PRAW 255—i, i:PLOT i, 175 :DRAW
955—i, —i:NEXT i

BORDER NOT PI:PAPER NOT PI:INK 7:CLS
LET s=120
PLOT 0, 0 :DRAW 255, 0 :DRAW 0, 175 :DRAW

.—255, 0 :DRAW 0, —175

FOR i=0 TO PI STEP PI/32:PLOT 128,0:
DRAW INK 3; INT(s*COSi), INT(s*SINi):
NEXT i ;

BORDER SGN PI: PAPER SGN PI: INK 7:
CLS :BRIGHT 1 :FLASH 1 :CLS

FOR i=0T0 6.25 STEP .05 :PLOT 128, 0 :DRAW
OVER 1; 127+C08(i), 175+SIN(i/4) :NEXT i:
FLASH 0 ‘

BORDER VAL "1"‘:PAPER VAL 71”7 :INK
VAL 77" :CLS

FOR n=VAL /17 T0 VAL 176" STEP VAL "2
PLOT n,n: DRAW VAL 7255 —(ns2), VAL
' :DRAW VAL “0”, VAL “175" —(n+2):
DRAW VAL ”—255” +(n+2), VAL “0” :DRAW
VAL @, VAL "' —175" +(n+2) :NEXT n:FOR



Bremplul 8.26 :

Exemplul 8.27 :

n=VAL 1”7 TO VAL 740" :BORDER VAL @ = .
BORDER VAL ”6” :BORDER VAL ’’2” :BOR-
DER VAL ”7” :BORDER VAL “’3” :BORDER
VAL ”’5” :BORDER VAL ”¢” :BEEP .05, n 3
NEXT n

10 BORDER 0 :PAPER 0 :INK 7 :CLS

20 FOR i=0 TO 175 STEP 14/3 :PLOT 127, @<
DRAW —127,i:PLOT 128, 0 :DRAW 127,iz
NEXT i :

30 FOR i=2 TO 127 STEP 11/3:PLOT 127, 0%
DRAW i —127, 175 :PLOT 128, 6 :DRAW 127—i,
175 :NEXT i : :

10 BORDER 0 :PAPER 0 :INK 7 :CLS i

20 FOR f=40TO 36 STEP —2 :PLOT i—15, f—36‘$§E

E‘weezplul 8.28 :

Bzemplul 8.29 :

Exemplul 8.30 :

DRAW 29321, 6 :DRAW 0, 150: DRAWH
—2934-2+0,0: DRAW 0, —150 :NEXT {

16 BORDER 0 :PAPER 0:INK 7:CLS

20 PLOT 0, 0 :DRAW 255. 0 :DRAW 0, 175 :DRAW
—255, 0 :DRAW 0, —175

30 FOR t=0 170 90 :LET a=t/45+PI :LET ax=385»
SIN(a) :LET ay=85+C0S(a) :PLOT 128, 88:
DRAW ax, ay :NEXT t

1 BORDER 2:PAPER @:NK 7:CLS

20 FOR j=0 TO 35%:LET x=j+PI/180 :PLOT 127, |
87 :DRAW SINx+125, COSx+85 :NEXT j

10 BORDER 0 :PAPER @ :CLS

49 LET t=0:CLS

45 FOR j=0 TO 6 :
50 LET q=INT(RND=70) 100

"~ 60 LET w=INT(RND=60)

70 LET e=INT(RND=3)—4%
80 FOR s=q TO w STEP e

85 IF INKEY$S—CHRS$(13) THEN (LS: STOP:’
REM programul se opreste tastind ENTER

90 PLOT s, s

100 DRAW 0, 175—2xs

115 DRAW 255—2xs, 0
120 DRAW 0, —175424s
130 DRAW —255424s, 0

8 = ¢, 292



149 INK RND+8

150 OVER 1

160 NEXT s

170 LET t=t+1

180 IF t=5 THEN OVER 0
185 NEXT j

190 GO TO 40

- Acest exemplu poate fi refinut pentru frumusefea desenelor aleatoare
pe care programul je realizeazi.

® De reguli un program bine realizat incepe cu un ngeneric”’, respectiv
eu o imagine sugestivd prin intermediul cédreia se face introducerea in
tematica tratatid. Fird indoiald se pot imagina generice foarte diverse,
in functie de fantezia programatorului; programele care urmeazi otera.
citeva solut;n

Ezemplul 8.31 :

Ezemplul-8.32 :

10 BORDER 0 :PAPER 0 :gINK 7 :CLS

20 FO]{ f=0 TO 21: PRINT AT i, 0 :INVERSE 1;

PBUGRA‘VIE I’\’l*OllMA'lI(E

_ : BEEP .004, 1 :PRINT AT i,
: 7733 blancuri’’ :NEXT 1

30 PRINT AT 21, 0; INVERSE 1;
PROGRAME INFORMATICE _ " " =™
AT 10, 5/; ““de dr. ing. M. M. POPOVICI”

40 FOR =0 TO 15 :BEEP .01, 10 :NEXT i

50 FOR i=21 TO 6 STEP —1:PRINT AT {, 0:
INVERSE 1; 7__, . . PROGRAME IN-

ol

FORMATICE 73 BEEP .004, {

el — — — — \—

32 blaneuri’”’; NEXT i

66 PLOT 32, 64: DRAW 24x8, 0, 24: DRAW
—24+8, 0:DRAW 6, —24:PRINT AT 12, 6;
INVERSE 1; FLASH 1; "PROGRAME INFOR-
MATICE” : REM textul se serie alternind e literia
in TRUE VIDEO cu alta in INVERSE VIDEO

70 FOR i=0 TO 15:BEEP .01, -15 :NEXT f{

10 BORDER 1 :PAPER 1 :INK 7 :(LS :PLOT 0,8:
DRAW 255, 0 DRA\V 0, 175 :DRAW —255, @:
DRAW 0, —175

20 PRINT AT 1, 4; PAPER 5; INK 2; FLASH 1;
M. M. POPOVICI SOFTWARE ©”; AT 2, 8;
PAPER 3; INK 7; FLASH 6; “INITIERE IN
BASIC”

30 FOR i=0 TO 120 STEP 4 :PLOT 10+4i/3, 10—
1/3 :DRAW i, 0:DRAW 0, i:DRAW —i,0:
DRAW 9, —1:NEXT |

\-d\dh—lh-di—l

el el (el (e \wnad
4



Exemplul 8.33 :

%

Ezemplul 8.34 :

Eacem}:ol'ul 8:35 :

10

20

30

40

50

o= &2
L

<

86

CLS :FOR =0 TO 100 STEP 4:PLOT 10+f/...,
10+1i/2 :DRAW INK 5; i,0: DRAW INK 5, 0,
f:DRAW INK 5; —f 0 :DRAW INK 5; 0,
—i:NEXT i :

FOR =100 TO 0 STEP — 4 :PLOT 60—(i+4i/2),
60—(i+1/2):DRAW INK 1—(i+1/2), 60—(i+
i/2) :DRAW INK 1: (100—f), 0 :DRAW INK 1;
0. (100—1) :DRAW INK 1; —(100—1), 0 DI{&W
INK 1: 0, —(100—1) \E\T i

OVER 0 :l’LOT 0, 0 :DRAW 255, 0 :DRAW 0,
175 :DRAW —255, 0 :DRAW 0, —175

PRINT AT 8. 24 : FLASH 1; ”JOCURI” ; FLASH
0; AT 01, 24; "“ereate” ; AT 12, 26; "“de’”’ ; AT
15, 25 ”elevi”

BORDER 0 :PAPER 0:INK 7 :CLS

FOR n=1 TO 67 STEP 2:PLOT 128—n, 88—n:
DRAW 0, n+2 :DRAW n+2, 0 :DRAW 0, —na2:
DRAW —n=+2, 0 :NEXT n
PRINT AT 2, 25 CISEAT 3 2; "E"”; AT 4, 2
YR AT 5522707 AT % 2' ”D’”; AT 8, 2
”L" AT 10, 2; ”B” AT 11 2 "A"’ AT 12,
2 ”S” AT 13.2; “1”; AT 14 2 "¢’ 5 AT 16,
2; ";”.; AT 17, 2‘; ”9”; AT 18, 2; 9" 5 AT 19,
2; IID-'II 1
ERINT AT 2, 30,:. B> AT 3,10 “R": AT 4
30”7 ; 70”3 AT 5, 30; /G’ ;: AT 6, 39 “R’ 3 AT
7,30; A’ ; AT 8, 30; "M”’; A’l‘ 10 30: "]"
AT 11, 103 “N”; AT 12,305 "F”; AT 13, 30;
7073 AT 14, 305 “R” 3 AT 15, 30 M AT

16, 305 "A’" 3 AT17 303 “T" s AT 18 30 ”l”;

AT 19, 40 "L” : REM o lltma alterneazi cu alta
in seriere TRUE VIDEOQO, respectiv INVERSE
VIDEO

FOR a=1 TO 10:BORDER 7:FOR x=1 TO
10 :BORDER 0 :PAPER 1:BORDER 1:PAPER
6 :NEXT x:BORDER 1:PAPER 6:gINK 9
NEXT a

CLS :LET ¢=0 :BORDER 6 :PAPER 6 :CLS :
GOSUB 100

FOR i=57T0 28 :PRINT AT 3,i: ”[J”: NEXT i

. FORi=5TO010:PRINT AT, 6;:”0"” : NEXTi:

PRINT AT 7,7; “00”; AT 8, 8; "0 AT 7. 9;
0" :FOR 1.._5 TO 10 :PRINT AT Ly ST [ 2
NEXT i :PRINT AT 10, ;0

PRINT AT 5. 15; 1T 11”:FOR i=6 TO 9:
PRL\T AT [ AT i, 143 "D" "7 :NEXT i :PRINT AT 10,
15: R IR FOR i=6TO 9: PRINT AT i, 18;

L \Ek’l i :PRINT AT 10, 20 17
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4 88 FOR i=5 TO 10 :PRINT AT i, 22; 0" :NEXT
1:PRINT AT-7, 235 “[1* 5 AT 8, 245 "[17; AT
7y g :FOR I=0 TO 10 I’B]Nl AT i,
26; 07 :NEXT i:PRINT AT 10,28; 1"
:FORi=5TO 28 :PRINT AT 12, i; 0" :NEXTi

90 LET e=e+1:IF ¢=8 THEN LET e¢=d
92 IF e=6 THEN GO TO 90
94 INK c:RETURN

160 INK 0:PRINT AT 16, 7; PAPER 1; INK 7;
FLASH 1; ”“©M. POPOVICI_ __ 1992 ;
FLASH 0; AT 18 (- PAPLR 75 INK 03 “Colec-
tia de programe’’

102 IF INKEY$ < >” “THEN GOSUB82: GO TO
102

104 IF INKEY$=""" THEN GOSUB 82 :G0 TO 104

106 REM se foloseste ecaracterul grafie [] de pe
tasta 8

8.3. PROBLEME

¢ P8.1: Si se realizeze un generic in formi de panou dreptunghiular
?a:care se vede umbra lui.

Rezolvare :

10 CLS:FOR i=6 TO 16 :PRINT PAPER 5; INK 2;
AT i, 6; 721 blane” :NEXT i:REM panoul drept-
unghiular

20 FORi=7TO 17 :PRINT PAPER 1:INK 1; AT{, 5;
7 __":NEXT i: PRINT PAPER 1: INK 1; AT 17,
6; 720 bhlane” :REM umbra panoului

30 PRINT PAPER 5; INK 2; AT 7, 6; “M. M. POPO-
VICI SOFTWARE’ ; AT 19, 14;7©” 1992”" ; AT 13,
9; FLASH 1; “NU OPRITI BANDA”

structiunile de desenat si caracterul grafic de pe tasta &.

E.;;P&2: Se cere mira de control a televizorului calculatorului, folosind

Rezolvare :

10 BORDER 0 :PAPER 0 :INK 7 :CLS

98 PRINT = = = — MMl == =7

30 FOR i=0 TO 255 STEP 32:PLOT i, 0 :DRAW @,
159 : NEXT i

40 FOR i=0 TO 172 STEP 32 :PLOT 0, i :DRAW 224,
0 :NEXT i

50 CIRCLE 112, 80, 80

60 FORi=2TOS5:PRINT ATi,0; INK 7;"T T 1 11"
:NEXT i



70 FOR i=18 TO 21: PRINT AT i, #; INK 6;

SO0 1) 1”7 NEXT i

80 FOR i=18 TO 21:PRINT AT i, 24; INK 5;
LT LV NEXT A

90 FOl{i=2T05:[’RINTATi,>24;INK4;f" T S
NEXT i

100 FOR i=6TO 9 PI{INT AT i, 6; : FOR i=0 TO 7:
PRINT INK{; 7117 :NEXT{ NEXT i :REM modul
grafie tasta g

110 FOR i=14TO 17 :PRINT AT i, 6; : FOR j=7TO 0
STEP —1 :PRINT BRIGHT 1 ; INKJ," 1”3 :NEXT
i :REM tasta 8

120 PAPER 7;PRINT INK 0; AT 10, 6; ”__| " "4$9%
&()*+, —./”3 INK 2; AT 11, 6; 70123456789 :;
<=>7?7";INK 1;AT1 2, 6;”¢eABCDEFGHIJKL
MNO”;INK3; AT13, 6;”[\] 1 £ abedeighij”

P8.3: Se cere un program care deseneazii o tabli scolard

Rezolvare : 20 BORDER 2:PAPER 2:INK 7:CLS

30 FOR n=2 TO 14 :PRINT PAPER 0 INK 7; AT n,
8; 712blane”” :NEXT n

' 40 FOR n=15 TO 17 :PRINT INK 4%; AT n, 10; 70" ;
AT n, 17; 7”1’ :NEXT n

45 FOR n=18 TO 20 :PRINT INK 4; AT n, 10; 700" ;
AT n, 17; ”0O"” :NEXT n

50 PRINT INK 4; AT 17,11; “T 1 1 1 1"

60 OVER 1 :INK 4 :PRINT AT 15,10; *.”; AT 16, 10;
U 3AT 17,1057 5AT 18,1057 . s AT 19,10 7.7

70 PRINT —AI‘ 15,04y ™77 o ATEAGy V5.5 218 AT 15
5 17 5242t s AT 17 ” ”'AT19 17 > ”

Alta variantd: 20 BORDER 2 :PAPER 2:INK 7 :CLS

30 FORn=2T0 14 :PRINT PAPER O ;INK7: AT n, 2:
728blane’”” :NEXT n

40 FOR n=0TO 5 :PRINT INK 4; AT b+15,6; /[0 ;
AT n+15, 25; 7”0 :NEXT n

50 PRINT AT 17, 7; INK 4; 18 curaetere (1%
P84 Si, se deseneze un contur al ecranului avind grosimea de un
caracter, in interiorul ciruia s se afle un desen gen,, foaw de matematied’

in care sii se scrie, cu ajutorul caracterului graticde pe tasta 8, titlul
»GRAFIO”
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Rezolvare :

5 BORDER 7 :PAPER 7: INK 1:CLS

10 FOR m=0 10 31 :PRINT AT 0, m: 07 : NEXT
m:FOR n=1 TO 26 :PRINT AT n, 31; “O0" :NEXT
n:FOR m=3l 'lu $ STEP —1: PRI\T AT 21, m;
737 :NEXT m:} U8 n=201T0 1 STEP —1 :PRINT
A'l‘ n,0; 177 :NEX{ n:REM eonturul ecranului

15 FOR m=7 Tu 247 STiEP 8:PLOT INK 0;: m, 7:
- DRAW INK 0; 0, 160 :NEXT m :FOR n=167 TO0 7
STEP —8:PLOT INK @€; 247, n:DRAW INK 0;
—240, 0 :NEXT n :REM (.11'0143 in forma de “ioaie

de matenmticé"

20 PRINT INK 2; AT 3,770 1 1 1 1”73 AT 4, 6;
b T R e T TR Al (» (SRR M . 1 IR
71*; AT 8,357 AT 93¢ 0”5 AT 10, 3;
4 AR 3 "EI” AT“ "? ’“' (o Rac R (i
AT 12, 3 "D"-AT 1.., L e T e W 0 1S 1 e
AT 13, ]"' ”I:I”; AT 14 3 ”D" A’ll 12;
L 1 ”; AT 15,38 ”[]”; AT 15 12 ”l_u"' AT
16, 4: ”lj" AT 36 1 o AT 17, 5377
AT A7, 00 s AART186 "I_ﬁ”

30 PRINT AT 5,103 I T 171 :.AT 6, 10; “[1”; AT 6,
13; “0073 AT 7,10, 7”3 AT 8, 10; ~“0O07”;
AT 8, 13; i'D”

40 PRINT AT 5,153 “ T 1731”3 AT 6, 15; 0 __ 0"
AT 7,15; /L 11 1”3 AT 8,15: 0 _ 00"

50 PRINT AT 5,20; “ T 11”3 AT 6, 205 ~“[0”; AT
7,203 111”3 AT 8, 203 "'[(0"”

60 PRINT AT 5. 25; “O0”; AT 6,25; “(0"; AT 7, 25;
UDII; A' 8 ‘.)':' IIDII

70 PRINT AT 5, 273 “ T 0] 3 AT 6, 275 7075 AT

2T AT 8 27

P8.5: Si se deseneze un telefon

Rezolvare :

|
20 PRINT AY 4,63 "1 1 AT ; H INK 4

1 BORDER 7 :PAPER 7:INK 0 :CLS

10 PRINT AT 1,8; "16 caractere [1"'; AT 2,7; 18
earactere []”

15-PRINT AT . 3. 6 21T v1; AT 3, o RS i

£ s,
M s AE 4200 ]Nl( 1 _1" \'l s INK 03
L | "_‘II:‘ “ :’T‘ E\ 4 qs ‘ 1 1/[. \'\ s‘ 4

3

11 INK 4; '“10 car: uzm g"; A’ 5, 22; INK 1,,

V¥ R 1 Il
T e e

30 PRINT AT ¢, 11; INK 4: “10 caraetere []”'; AT 7,
I INK4; ", AL 719; INK. &; T v 11



35 INK 4

49 PRINT AT 8,9’ AR AT 8, oL S A
AT 9, 8; PR A'l 9, 21 1" ; AT 10, 9;
"T"I—T'I"' A'l‘ 10, o e l I": AT 11, 3
ey A1, ..0 g | A AT 1_’, 8;
'ﬁ_lT'T—I—T” ;AT 12, 20; l | |” AT 13, 8; 16

earactere [:I” AT 14, 8 : ”16 cdraetere [
58 CIRCLE INK 1; 128,78, 3: PRINT AT 7, 14;

o8 < x AT 8125 "*i.._.__, 37y AT
$.71 Ty sl T AT A0, 11
g 173 AT 11,12; 9"

— — — — — — \— —
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Capitolul 9

INSTRUCTIUNI DE LUCRU CU MEMORIA

9.1. VARIABILELE DE SISTEM

In capitolul 2 a fost prezentatid organizarea memoriei (v. fig. 2.1);
variabilele de sistem sint dispuse intre adresele 23552 i 23733 cu semni-

ficatiile precizate in tabelul 9.1.

TABELUL 9.1
Nr. Tip | Ad N s
sy ip | Adresa ume Continut
1 | N8 | 23552 |[KSTATE Folositd in citirea tastaturii
2 | N1 | 23560 |[LAST K Retfine ultima tastd apasatd :
-3 1 | 23561 |REPDEL Durata (in 1/50 see) cit trebuie {inuta
apdsatd o tastd pt. a se repeta
4 1 | 23562 |REPPER Timpul (in 1/50 sec) dupd care se
repetd o tastd apiisatd
5 | N2 | 23563 |DEFADD Adresa argumentelor functiilor defi-
nite de utilizator
6| N1 | 23565 (K DATA Al doilea octet pentru controlul cu-
- lorii introdus de la tastatura
7 | N2 | 23566 [TVDATA Controlul culorii, al lui AT si TAB
pentru TV
8 |X38 | 23568 |STRMS Adresa canalului atasat cdii
9 2 | 23606 |CHARS Adresa generatorului de caractere
minus 256
10 1 23608 [RASP Durata sunetului de eroare
11 1 | 23609 PIP Durata sunetului la apasarea unei
taste
12 1 23610 [ERR NR Codul de mesaj minus 1
13 X1 | 23611 [FLAGS Diferiti indicatori de control ai sis-
temului BASIC
14 X1 | 23612 [TVFLAG Indicatorii asociati cu TV
15 |X2 | 23613 ([ERR SP Adresa elementului din stiva masi-
nii utilizat ca adresi de intoarcere
. in caz de eroare » :
16 N2 23615 |LIST SP Adresa de jntoarcere la listirile auto-
> mate
17 |N1 | 23617 [MODE Specificd ecursorul (K, L, C, E, G)
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28
29
:

30
31

2

33
34
‘35
37
38
39
40

41
42

43
44
45
46
47
48

49
50
51

[

WA ZA

b
(3]

X2
X2

X2
X2
X2
N1
N2

X1

[ &)

N1
N2

N2

w

IO o B0 b DD ==

23618
23620

| 23621

23623

23624
23625
23627
23629
23631
23633
23635
23637
23639
23641
23643
23645

23647

23649
23651
23653
23655
23656

23653
23659

23660
23662
23664
23665
23666
23663
23670

23672
23675

NEWPPC
NSPPC

Prc
SUBPPC

BORDCR
E PPC
VARS
DEST
CHANS
CURCHL

PROG
NXTLIN
DATADD

E LINE

K CUR
CH ADD

XPTR
WORKSP
STKEND
STKBOT
BREG
MEM
FLAGS2
DF SZ

Sl LT
OLDPTC
OSPCC

FLAGX
STRLEN
T ADDR

SEED
FRAMES
UDG

1
Linia la care se sare |
Numérul instrucfiunii in linie la care
56 sare
Numdrul liniei pentru instrucfiunea
in execufie
Numiérul instrucfiunii din linie in
executie
Culoarea BORDER-ului I
Numirul liniei curente
‘Adresa variabilelor
{Adresa variabilei asignate
'Adresa datelor de canal 4
Adresa informaftiei curente folosite
pentru intrare sau iesire
Adresa programului BASIC
Adresa urmitoarei linii din program
Adresa ultimului element din lista
DATA
Adresa comenzii introduse
Adresa cursorului
Adresa urmatorutui caracter care ur-
meazi sa fie interpretat
Adresa caracterului dupa semnul in-
trebarii
Adresa spatiului de lucru temporar,
Adresa inferioard a stivei calculator
Adresa de inceput a spatiului iiber
Registrul B al calculatorului
Adresa spatiului folosit pentru memo-
ria calculatorului
Alfi indicatori
Adresa liniilor din partea de jos a
ecranului
Numarul liniei de sus a programului
la listarea automatd
Numiirul liniei la care sare CONTI-
NUE '
Numérul din linie la care sare
CONTINUE
Diversi indicatori
Lungimea asignatd sirului
Adresa urmitorului element din ta-
bela de sintaxi
Variabila pentru RND
Contorul de cadre
Adresa primului grafic definit de
utilizator X

i21



52 | 1 | 23677
53 | 1 | 23678
54 | 1 | 23679
55 23680
60 | 1 | 23681
61° | 2 | 23682
62 | 2 | 23684
63 | 2 | 23686
64 [X1 | 23688
65 (X1 | 23689
66 [X2 | 23690
67 | 1 | 23692
68 | 1 | 23693
69 | 1 | 23694
70 N1 | 23696
71 | 1 | 23697
72 .IN30 | 23696
731 o 1 93798
74" | 2 | 23730
75 | 2 | 23732

COORDS

P POSN
PR CC

ECHO E
DF CC

DFCCL
S POSN
SPOSNT:

SCR CT
ATTR P
MASK P
MASK T
PFLAG
MEMBOT

RAMTOP

P-RAMT

Coordonata x a ultimului punect
PLOT-at

Coordonata y a ultimului punct
PLOT-at

Numiirul pozitiei de scriere pe ecran
Octetul mai pufin semniticativ al
adresei pentru noua pozitie la care
se imprimd prin LPRINT
NEFOLOSIT

Numdrul coloanei si al liniei

Adresa de afijare pe ecran prin
PRINT

Acelasi lueru pentru partea de jos
a ecranului

Numiirul coloanei pentru PRINT
Numarul liniei pentru PRINT

Ca S POSN pentru partea de jos a
ecranului '
Numiirdi defilirile de ecrane
Culoarea curenti

Folosit pentru culori transparente
Ca MASK P dar temporar

Alti indicatori

Arie memorie calculator
NEFOLOSIT

Adresa ultimului octet din aria sis-
temului BASIC

Adresa ultimului octet din RAM

822

{

Octetii din memorie de la adresa 23552 la adresa 23733 sint rezervati
pentru operatii specifice ale sistemului ; ei pot fi eitifi si eitiva pot fi modi-
ficati. Octetii respectivi au numele indicat in coloana a patra a tabelului 9.1
care nu trebuie confundate cu variabilele utilizate in BASIC (variabilele
formate din mai multi octeti au primul octet mai putin semnificativ),
Abrevierile din coloana a doua au urmitoarele semnificatii :

X — schimbarea valorii poate duce la blocarea sistemului -
N — modificarea variabilei nu are efect asupra functionirii normale
a sistemului

numdr — numarul de octeti ocupat

O parte din aceste locatii de memorie pot fi folosite cu ajutorul instruc-
fiunilor POKE si PEEK care, impreunid cu USR, formeazi setul instrue-
fiunilor ce folosesec memoria.



9.2, INSTRUCTIUNEA USR

Instructiunea USR are doui functii total diferite in raport u para~
metrul siu care poate fi un numir sau un sir .

Smtam comanda USR n

unde nweomandd” = {PRINT, RANDOMIZE, LET litera =,

GO TO}
nebh; 65535

Exemple : 10 RANDOMIZE USR 64000
20 PRINT USR 64000
30 LET l\—USll 64000
40 PRINT USR 0 (resetare program)

Efect : porneste in execufie un program (rutind) in limbaj
de asamblare aflat in memorie la adresa n; dacd progra-

mul se reintoarce in BASIC (are ultima instructiune in
limbaj de asamblare RET), atunci USR procedeazi ca o
functie returnind continutul perechii de registre BC al)
microprocesorului

Ewemplul 9.1 : 10 CLS :FOR i=0 T4 703 : PRINT CHRS(RND+96+
+32);: NEXT |
20 PAUSE 0: FOR i:0 TO 22 : RANDOMIZE USR

3190 : NEXT i: REM instruetiunea RANDO-
MIZE USR 2199 ridiea textul eu un rind

e T

Sintara : USR ,earacter” (intre a §1 %, sau 4 st U inclusiv,
respectiv un caracter grslic definit de utilizator)

Ezemplu: USR “a”

Efect : returneazi o adresd (un numir cuprins intre # si 65535,
care reprezintd adresa primului cctet al caracterului gratie
definit de utilizator, care se obtine in modul grafic ‘1paxmd
tasta indicatd in comanda USR (astfel USR a’’ este adresa
primului octet a! caracterului UDG al tfmel a; . tastind
PRINT USR 7a’” ge afiseazd 65368)

9.3. INSTRUCTIUNILE PEEK si POKE

Instructiunea/comanda PEEK permite citirea confinutului unui octet’
de memorie, iar instructiunea/comanda POKE permite modi f?carea agestui
continut. Confinutul octetului de modifieat este un numir cuprins intre 0
§i 255 (numdirul maxim ce se poate reprezenta cu & biti). Pentru numere
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‘mai mari ca 255 se codifiea adresei valoarea pe 2 octeti, cel de al doilea
avind o pondere de 256 ori superioari primului octet. De pildd, dacd
se doreste sd se stie care este RA M TOP-ul la HC-85, se va citi continutul
adresei variabilei sistem RA M TOP (la adresa 23730 conform tabelului 9.1)
care va indica adresa ultimului octet din zona sistemului BASIC (o valoare
pe doi octeti) :

PRINT PEEK 23370+ 256<:PEEK 23731
calculatorul afisind cifra 65367.
Se reaminteste cii in memorie adresa se pastreazid cu octetul mam
putin semnificativ (.S B sau 1) in stinga (primul octet). De exemplu :

29000 — 72 - 256 x 113

Aceastd adresd se va gisi in memorie la adresa adr astfel :
— la adr : 72
—la adr + 1 : 113, @
Comanday/instructinunea PEEK nu prezintd nici un pericol in derularea
programelor, spre deosebire de POKE care modifieid continutul memoriei
(o modificare neinspiratd duce la erahul sistemului).

Sintaza : POKE adr, v
unde adr € [0; 65535]
ve|0; 255] (daci v este negativ 1 se adaugi 256)

Ezemplu : POKE 23620, 150

Efect : inscrie in octetul cu adresa ,,adr” numirul v

Sintara : PEEK adr
unde adr € [0; 5535)

Exemplu : PEEK 23620

Efect : afiseazd (returneazi) continutul locatiei de memorie de
la adresa,,adr’.

s

Exemplul 9.2 : determinarea valorilor pentru octetul cel mai putin -
semnificativ (I) si respectiv cel mai semnificativ (%), pentru o valoare adr
memoratid pe doi octeti se obtine astfel : v

10 LET adr—=numir :LET h=INT (adr/256) : LET l=adr—256:h

:PRINT !, h, 14256+h

De exemplu : pentru adr = 29000 rezulti | = 72 si h = 113.
9.4. UNELE EFECTE REALIZATE CU INSTRUCTIUNEA POKE

Aceste efecte se obtin schimbind confinutul unora dintre variabilele
de sistem indicate in tabelul 9.1; in cele ce urmeazi se prezinti acele
efecte care intereseazd orice utilizator de calculatoare compatibile
SPECTRUM.

1) POKE 23561, 1 determini la apisarea unei taste repetarea ei
de minimum doud ori; este o modalitate de protectie a programelor daed
se scrie ca primd instructiune (se revine inlocuind 7 cu 33)
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2) POKE 23568, 8 determind protectie la editarea liniei programului

3) POKE 23562 1 realizeazi o deplasare rapidi a cursorului (util

la depanarea pro«ramelox)

4) POKE 23607, 20 altereazd scrisul listingului, reprezentind o

metodd de protectie a programelor (se revine inlocuind 24 cu 60)
5) POKE 23609, 15 taste sonorizate (se revine inlecuind 75 cu &)
6) POKE 23610, 28 afiseazi numele firmei eonstructoare a ca,lcula-
torului
7) POKE 23613, 0 : POKE 23614, 0 proteetie la BREAK :
8) POKE 23658 8 determina scriere cu majuscule (se revine inlo-
cuind § cu 9)
9) POKE 23659, n + 2 cu ne [3; 24] determind stergerea a n hni1
mcepmd cu partea de jos a ecranului (se revine cu POKE 23659, 2
10) POKE 23659, 1 face ecranul dungat instantaneu
11) POKE 23681 determini scrierea cu lifere mari folosind urmi-
torul program :

10 FOR i=72 TO 79: POKE 23681, { :LPRINT TAB 8; M. M.‘
POPOVICI SOFTWARE” : NEXT f:REM serie la mijlocul
ecranului

Dacia se doreste scrierea in treimea superioari, respectiv inferieard a
ecranului se vor face urmitearele inlecuiri : ;
— pentru treimea superioard : FOR { = 64 TO%1 : POKE 23681, { ete
— pentru treimea inferioard : FOR [ — 80 F6 87: MKEZM
etc: PAUSE #
12) POKE 23692, 255 inhiba screl-pentra urm&te‘arele 255 limii de
program
13) SAVE “nume” POKE 23736, 181 detern:ini salyarea automati
a programului - s

14) POKE 23739, 111 inhibi scrierea titlului programului la inciircare

15) POKE 23743, 80 face listing-ul invizibil {se revine inloenind 80
cu 83) :

16) POKE 23756, 0 numeroteazd ¢ prima linie a programului (moda-
litate de protectie a programelor; se revine imlecuind ¢ cu un numdr
de linie).

9.5. RUTINE IN COD MASINA  APELABILE CU INSTRUCTI-
UNEA USR '

Deoarece instructiunea USR poate pune in executie o rutinid in cod
magingd, se prezintd citeva asemenea rutine care sint incluse intr-o instruc-
tiune DATA. Ele realizeazii unele efecte remarcabile ce pot fi folosite
in programe proprii. Toate aceste rutine sint relocabile (adicd pot fi
stocate la orice adresi ; se recomandid adrese cit mai ridicate).

Brxemplul 9.3 : 8 REM disparitia imaginii eeranului in PAPER
9 LET adr=60000
10 FOR i=1 TO 23:READ a:POKE adr+i, a:
NEXT i
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Ezxemplul 9.4 :

Exemplul 9.5 :

Exemplul 9.6 :

Egemplul 9.7 :

20 DATA 6, 8, 197,733, 0, 64, 6, 192, 197, 6, 32, 203,
62, 35, 16, 251, 193, 16, 245, 193, 16, 236, 201

30 FOR d=32TO 255 : PRINT CHR$(d) ; : NEXT d

40 RANDOMIZE USR adr

8 REM seroll rapid spre dreapta a intregului eeran
9 LRT adr=60100 ‘

10 FOR n=1 TO 25:READ a:POKE adr+4n, a
:NEXT n

20 DATA 6, 192, 17, 255, 87, 213, 225,43, 197, 1,
31, 0, 26, 237, 184, 35, 54, 0, 43, 43, 27, 193,
16, 240, 201

30 FOR i=32 TO 255 : PRINT CHRS$(i); : NEXT i

40 FOR =1 T0 32:RANDOMIZE USR adr:
NEXT f{ .

8 REM seroll rapid stinga a intregului eeran
9 LET adr=60200

10 FOR n=1 TO 25:READ a:POKE adr+n,
a:NEXT n

20 DATA 6, 192, 17, 0, 64, 213, 225, 35, 197, 1,31,
0, 26, 237, 176, 43, 54, 0, 35, 35, 19, 193, 16,
40, 201 »

30 FOR i=32 TO 255 :PRINT CHRS(i); :NEXT 1
40 FOR x=1T0 32 :RANDOMIZE USR adr : NEXT x

8 REM seroll rapid stinga treimea supouo'ua a
ecranului

9 LET adr=60300

10 FOR n=1 TO 24:READ a:POKE adr-+4n,
a:NEXT n

20 DATAG 64, 17, 0, 64, 213, 225, 35, 197. 1, 31
» 26, 2.57 17() 43, 119, 0, 35, 35, 19, 193, 16
240 )01

30 FOR i=32 TO 255 :PRINT LHI\$(1), NEXT i-
40 FOR x=1T0 32 :RANDOMIZE USR adr : NEXT x

8 REM seroll rapid stinga partea mijloeie a eera-
nului

9 LET adr=60400

10 FOR n=1 TO 25:READ a:POKE adr+n,
a:NEXT n =



20 DATA 6, 64, 17, 0, 72, 213, 225, 35, 197, 1, 31,
0, 26, 237, 176, 43, 119, 0, 35, 35, 19, 193, 16,
240, 201

30 FOR i=32 TO 255:PRINT CHR$(i); :NEXT i
40 FOR x=1TO0 32 :RANDOMIZE USR adr : NEXT x_
Ezemplul 9.8 : 8 REM seroll rapid stinga treimea de jos a ecranului
9 LET adr=60500

10 FOR n=1 TO 25:READ a:POKE adr+n,
a:NEXT n

20 DATA 6, 64, 17, 0, 80, 213, 225, 35, 197, 1, 31,
0, 26, 237, 176, 13 119, 0, 35, 35, 19, 193, 16,
2490, 201

30 FOR i=32 TO 255:PRINT CHR$(i);: NEXT i
40 FOR x=1T0O 32: RANDOMI ZE USR adr :NEXT x

Exemplul 9.9 : 8 REM inversarea instantanee a P\PLll-ulul eu
INK-ul :

9 LET adr=60600

10 FOR n=1 TO 19:READ a:POKE adr+n,
zl;NEXTn

20 DATA 33, 0. 64, 6, 24, 197, 6, 0, 126, 238, 255,
119, 35, 16, 219 193, 16, 243 201

30 FOR i=32 TO 255 :PRINT CHRS$(i); : NEXT i
40 RANDOMIZE USR adr

Exemplul 9.10 : 8 REM sunet (multi-heep)
9 LET adr=60700

10 FOR n=1 TO 24: READ a:POKE adr4n,
. ; a :NEXT n

20 DATA 1, 4, 250, 33, 0, 2, 17, 15, 0, 229, 213,
197, 205, 181, 3, 193, 209, 225, 125, 145,111,
16, _1.’. 201

30 RANDOMIZE USR adr

Introducind linia 25 POKE adr + 2, eifra (intre 0 s1 255), se pot
obtine alte efecte sonore interesante (de pildd cifrele : 700; 255, 15, s.a.)

Ezemplul 9.11 : 8 REM sunet
9 LET adr=60800
10 FOR n=1 TO 31:READ a:POKE adr+4n,
a: NEXT n
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Exemplul 9.12 :

Exemplul 9.13 :

Exemplul 9.14 :

Exemplul 9.15 :

\

20 DATA 58, 72, 92, 31, 31, 31, 6, 240, 14, 254, 37,
32, 6, 238, 16, 237, 121, 38, 238, 45, 32, 244,
238, 16, 237, 121, 46, 254, 16, 236, 201

30 RANDOMIZE USR adr

8 REM sunet
9 LET adr=60998 ~ s

16 FOR n=1 TO 26:READ a:POKE adr+n,

a:NEXT n

20 DATA 6, 10, 197, 33, 0, 3, 17, 1, 0, 229, 205,181,
3, 225, 17, 16, 0, 167, 237, 82, 32, 240, 193, 16,
233, 201

30 RANDOMIZE USR adr
8 REM efeet gralie
9 LET adr=61000

10 FOR n=1 TO 14:READ a:POKE adr+4n.
a:NEXT n

20 DATA 42, 120, 92, 38, 4, 17, 64, 89,1, 128, 1,
237, 176, 201

30 FOR i=1 TO 7:BEEP .02, ix7: RANDOMIZE
USR adr : PAUSE 2:NEXT i: BEEP .1, —20:
CLS

8 REM efectul “’perdea’-cortind spre dreapta
9 LET adr=65100

10 FOR n=1 TO 45:READ a:POKE adr+n,
a:NEXT n

20 DATA 14, 32, 33, 0, 88, 6, 24, 17, 32, 0, 229, 54,
18, 25, 16, 251, 197, 33, 208, 0, 17, 32,0, 205,
181, 3, 193, 225, 229, 6, 24, 17, 32, 0, 54, 9,25,
16, 251, 225, 35, 13, 32, 217, 201 .

30 FOR i=32 TO 255:PRINT CHR$(i); : NEXT i

40 RANDOMIZE USR adr

8 REM seroll vertical rapid in sus eu oprire la
locul dorit :

9 LET adr=064050

10 FOR n=1 TO 6:READ a:POKE adr+n,
a:NEXT n

20 DATA 6, 17, 265, 0, 14, 201
30 FOR i=32 TO 255:PRINT CHR$(i) ; : NEXT i

40 FOR x=1T010 : RANDOMIZE USR adr : NEXT
x: REM x—nr. de linii
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9.6. DEFINIREA BE NOI CARACTERE GRAFICE

9.6.1. Caractere semigraflce predefinite

Calculatoarele compatibile cu ZX SPECTRUM au definite pe tastele
de la 7 la 8 un numir de 76 caractere semigrafice predefinite, care se
obtin conform tabelului 9.2.

Evident, cu ajutorul lor poate fi construitd o imagine oarecare pe
ecran.

Plasarea unui anumit earacter semigrafic intr-o pozitie oarecare pe
ecran se poate realiza cu ajutorul instruetiunilor cunoscute PRINT, PRINT
Al 5i CiRS, deoarece CHRS(n) genereaza caracterul corespunzitor
codului » asa cum se indied in Labelul 9.3.

Exemplul 9.16 : 9 REM desenul unei sedri eu instructiunea CHR$
10 FOR n=0 TO 21

20 PRINT AT n, 5; CHRS$ 138 : PRINT AT n, 6;
CHR$ 133

30 PLOT 40, 175—8 «xn: DRAW 15, 0
40 NEXT n

9.6.2. Deiinirea de noi caractere grafice folosind e matrice de
8 x 8 pixeli

Dupil cum se stie ecranul este considerat ca o matrice de unitafi
grafice cu urmatoar ele dimensiuni :

a) 176 lintt X 256 coloane in organizarea de malta rezoluye, fiecare
punct din aceastd matrice numindu-se piazel §i corespunzind unei pozitii
pe ecran a spotului luminos; instructiunile PLOT, DRAW, CIRCLE,
POINT, specifici coordonatele acestor punecte si cu ajutorul lor se pot
realiza diferite caractere grafice noi (de exemplu semnul radicalului sau
num;’uul pi)

b) 22 linii-x 32 coloane in organizarea de joasi rezolufie denumitd
§i reprezentare alfanumericd deoarece unititile de reprezentare sint caractere
alfannmerice ; acestea sint reprezentate la rindul lor pe cxte o matrice de
8 X 8§ piweli (pun(te)

Organizarea de joasd rezolutie permite definirea de noi caractere
grafice folosind instructiunile BIN, POKE, USR si DATA.

Sintaxe : BIN numdir binar
‘Exemplu : BIN 10010111

Efect : converteste un numir binar (in baza 2) intr-un numir
zecimal

Pentru a se defini un nou caracter, de exemplu litera greceasci p1,
se procedeazd astfel :

1) Se deseneazi pe hirtie de caiet pentru matematlci o matrice
8% 8 pizeli in care, prin inegrirea unor patritele, se deseneazi imaginea
caracterului dorit (h(- (1
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Valorile numerice din instructiunea BIN se stabilese pe baza urmi-
toarei reguli : ,,se noteaza 0 pentru pixel nedesenat (neinegrit) si 7 pentru
pixel desenat (inegrit)”’ — v. fig. 9.1. Pentru simplificarea scrierii, in

5 BT N S S e ey

BE igh g e a8 g Pt oL #F

TRy e v 8. 42 Valors binare s

LR BNG QP POPG-BNP

Lo BNO PP B BPOD=ENP

y 2 ang bp PPt @=BNIP
W &g Bv @11 7 1@P=BNIIITIGD
§ # BNG 101 @1 G p=BNIP1919¢
p 20 BN PO T P1IOP=BNIP10P
$2¢ BN O P1 DT PP=BNIPIPP
p 2¢ BND QP T1T QT QO=BNIPI1QQ

F1g 8.1 Detimrea cargcterviu Jmﬁc TT

instructiunea BIN se pot scrie mai pufin de 8 cifre si anume ineepind
cu pozitia unde apare prima cifra 7 (dacid cele § cifre sint 0 se scrie o
singura cifra 0 dupid BIN). Este insd mai comod si se transforme valorile
binare in zecimal conform relatiei

Z 2pozi;s's—7

aga cum se indicd in fig. 9.1 (de exemplu &7 = 129).
2) Se programeazd caracterul nou definit folosind una din urmé-
toarele doud metode :

@® Se scrin § instructiuni de forma
PUOKE USR ”litera” 4 i BIN numair binar

unde ,,litera” este o literd din sirul a...u, aleasd pentru a defini noul
caracter, iar 1€ [0; 7]. De exemplu, pentru caracterul pi programul
i 10 POKE USR “a”, BIN 0

20 POKE USR “a”’+1, BIN 0

30 POKE USR “a””+2, BIN 10

40 POKE USR “a”+3, BIN 111100

50 POKE USR "a”’+4, BIN 1010100

60 POKE USR “a”’+5, BIN 10100

70 POKE USR “"a”’+6, BIN 10100

80 POKE USR ”“a”+7, BIN 10100
99 PRINT A’ :REM se apasié A in modul grafie
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sau {ntr-o form#& simplificatd
5 FOR i=0 TO 7
10 READ A :POKE USR 2" +i, A
15 NEXT i

20 DATA BIN 6, BIN 0, BIN 16, BIN 111106,
BIN 1010100, BIN 101060,BIN 10100, BIN 1016¢,

@ Se foloseste exprimarea zecimald in instructiunile
POKE USR ,litera” 4 i, DATA numir zecimal

De pildd programul anterior devine :
10 FOR x=0 10 7
20 READ Y
30 POKE USR “A"+x, Y
40 NEXT x
50 DATA 0,0, 2, 60, 84, 20, 20, ¢. :REM cifrele au

rezultat din apliearea relatiei ¥ 2rozivie—1
60 PRINT ”A”” :REM se apasa A in medul grafie

In tabelul 9.4 sint indicate valorile zecimale pentru definirea unor
litere grecesti yi semne uzuale.

Tabelul 9.4.
Litera sau Valorile zecimale pentiu instiucfiunea
semnul grafic DATA
¢ 9, 62, 64, 64, 68, 68, 56, 0
T 0, 62, 8, 16, 18, 17, 14, 0
o 0, 0, 0, 104, 144, 144, 104, 0
B 0, 28, 34, 60, 34, 34, 76. 0
Y 9, 0, 72, 48, 32, 32, 32, 0
n 8, 0, 36, 36, 36, 58, 32, 64
3 0 0, 48, 74, 124, 72, 72,148, 0
v 0, 9, 3, 36, 20, 24, 16, 0
© 9, 68, 130, 130, 146, 146, 108, 0
£ 9, 60, 66, 64, 56, 64, 66, 60
i r 254, 66, 66, 64, 64, 64, 64, 224
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0, 56, 4, 4, 28, 36, 34, 0
0, 0,0, 2,255, 2, 0, 0
0, 96, 128, 128, 96, 144, 144, 96

0, 12, 82, 82, 60, 16, 16, 16

60, 24, 126, 153, 153, 126, 24, 60
0, 60, 66, 66, 66, 66, 66, 66

56, 68, 68, 68, 68, 120, 64, 64, 0
0, 0, 0, 16, 48, 68, 254, 0

> L Dlele == |7

Exemplul 9.17 : program pentru definirca de noi caractere in care
ge tasteazd un rind de & cifre 0 si 7 care delinesc o linie din cele & linii
ale noului caracter grafic; programul afiseazd si valorile zecimale pentru
instructiunea DATA si deseneazi imaginea noului caracter.

5 CLS :FOR n=0 TO 71 STEP 8:PLOT 0, 175—: :DRAW
63, 0 :PLOT n, 175:DRAW 0, —63:NEXT n

9 FOR i=0 TO 7

10 INPUT a$

11 IF LEN a$ < > 8 THEN GO TO 19

12 LET a=0

13 FOR j=1 TO 8

14 IF a$(j)="1” THEN FRINT AT i,j—1; “E&" :PLOT
120+, 80—i |

15 GOSUB 25

16 NEXT j:PRINT AT i, 10;a

18 NEXT i

19 PAUSE 0

20 GO TO 5

25 :(I: P_;)INT (j*8—4, 171 —i+8)=1 TIIEN LET a=a421
i

26 RETURN

9.6.3. Definirea de noi caractere grafice folosind mai multe matrice
8% 8 pixeli

O figurd mai complicatd se realizeazi pe mai multe matrice § x 8
pixeli, fiecare matrice fiind tratatd ca un nou caracter grafic. De asemenea
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se pot defini max. 27 de caractere grafice folosind literele « . . . » cu ajutorul -
urmdtoarelor programe :

a) 10 FOR i=USR ”a” TO USR “ultima litera”’ 47 :READ a :POKE
i, 2 :NEXT i :REM ultima literad semnifiea litera ultima folosita
peutru definirea de noi caraetere in sirul a...u

20 DATA sir de 8 valori numerice pentru iieeare literd
b) 10 FOR x=1 TO nr. earactere: READ a$:FOR y=0 TO 7:
"READ a :POKE USR a$+y, a:NEXT y:NEXT x
20 DATA "a”, sir de 8 valori numerice, ”’b”’, sir de 8 valori, ete.
¢) 10 LET a$="abedefghijklmnopqrstu” : REM sirul literelor a...u
20 FOR i=1 TO LEN a$
30 FOR n=0 TO 7:READ k:POKE USR aS$(i)+n, k:NEXT n
40 NEXT i
50 DATA sir de 8 valori numerice pentru fiecare caracter
d) 10 FOR i=0 TO (8+nr. ecaractere—1) :RE\D a: POKE 65368} f,
a:NEXT |
20 DATA sir de 8 valori numerice pentru fiecare earaeter

~ Acest program de UDG-uri noi definite se salveazd ca rutind in cod
magina cu comanda

SAVE “nume” CODE 65368, nr. earaetere 8

Ezxemplul 9.18 : definirea unui helicopter pe 3 si respectiv 6 carac-
tere.

30 BORDER 1:PATER 1:INK 6:CLS

40 POKE USR “a”, 0 :POKE USR “a”+1, BIN 11666000 :POKE
USR “a”’+2, BIN 11000000 :POKE USR ”a”’+3, 255:FOKE
USR 7a”+4%, 255:POKE USR ”“a”’+5, BIN 11111 :POKE
USR “a”+6, 0:POKE USR “a”"+7, 0

50 POKE USR "b”, 255 :POKE USR "b”’+1, BIN 1:POKE USR
“h’42, BIN 1111 :POKE USR ”b”’+3, BIN 11111100 :POKE
USR “b”’+4, BIN 11111110 :POKE USR "’b’’45, 255 :POKE
USR “b”"+6, 255 :POKE USR "“b”"+7, BIN 1111

60 POKE USR “¢”, BIN 11111110 :POKE USR ”¢”+1, 0 :POKE
USR "¢”’4-2, BIN 11100000 : POKE USR “7¢’’43, BIN 10000 :
POKE USR ”¢”’+4%, BIN 10106000 :POKE USR "¢’’+5, BIN
11110000 :POKE USR "¢+ 6, BIN 11110060 :POKE USR "’¢”’
+7, BIN 11160000

- 70 POKE USR ”7d”, BIN 11:POKE USR "“d”+1, BIN 1:POKE
USSR 7d”’+2, BIN 1111 :POKE USR 7d’’43, BIN 11111100 :
POKE USR "d””+4, BIN 11111100 :POKE USR "d”’+45, 255 :
POKE USR “d”’+6, 255 :POKE USR "d”’47, BIN 1111
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80 POKE USR “¢”, BIN 10000000 :POKE USR "¢’ 41. 0 :POKE~
USR “7¢”’+2, BIN 11100000 :POKE USR “e¢””+3, BIN 10000 :
POKE USR “e”+44, BIN 10100000 :POKE USR “e¢”+5, BIN
11110000 :POKE USR - “e¢””’4+6, BIN 11110000 :POKE USR
“¢’’+7, BIN 11100000 '

100 FOR w=1 TO 3:CLS:PRINT AT 20,5; “HELICOPTER (3
- CARACTERE)” :FOR n=0 TO 28"

110 BEEP 1/100, —5:PRINT AT 3,n; ““ADE” :BEEP 1/100. 5 :
PRINT AT 2, n; "— ABC” : REM deplasarea helicopterului ;
tastele ADE si ABC se apasd in modul grafie

120 NEXT n
130 NEXT w

140 PRINT AT 20, 4; ’Apisati o tasta oarecare”” :PAUSE 0 :BORDE R
2:PAPER 0:INK 7:CLS

150 PRINT AT 21, 5;”HELICOPTER (6 CARACTERE)”
160 DATA 0, 127, 0, 0, 14, 49, 65, 129

170 DATA 8, 227, 20, 8, 8, 28, 188, 188

180 DATA 0, 255,0,0,0,0,1, 6

190 DATA 129, 129, 129, 129, 127, 127, 63, 31

200 DATA 254, 254, 255, 255, 255, 255, 255, 252

210 DATA 6, 11, 3, 143, 255, 252, 224, 0

220 DATA 0, 255, 0, 0, 0, 0, 128, 96

230 DATA 16, 199, 40, 16, 16, 56, 61, 61

240 DATA 0, 254, 0, 0, 112, 140, 130, 129

250 DATA 96, 176, 192, 241, 255, 63, 7, 0

260 DATA 127, 127, 255, 255, 255, 255, 255, 43

270 DATA 129, 129, 129, 129, 254, 254, 252, 248

280 RESTORE 160

290 FOR I=0 TO 95 :READ X:POKE USR “G”+I, X:NEXT I

300 PRINT AT 12, 4; “GHI”; AT 13,4; "JKL”; AT 12, 24;
; “MNO” 3 AT 13, 24; “PKR” :REM tastele GHI, JKL, MNO si
: PKR se apasi in modul grafie

310 PRINT # 03 AT 0, 4; “Apisati o tasta oareeare’’ :PAUSE 0:
. BORDER 5 :PAPER 5 :INK 1:CLS

320 FOR w=1 TO 3:CLS:PRINT AT 20,5; “HELICOPTER (6
CARACTERE)” :FOR n=0 TO 28

330 BEEP 1/100, —5 :PRINT AT 3, n; “MNO” ; AT 4, n; "PKR":
’ BEEP 1/100, 5 :PRINT AT 3, n; "==MNO"’; AT 4, n; "—~PKR"”

- 340 NEXF n
\ S5 NEXB W |
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9.6.4. Delinirea de noi ecaractere grafice pe fiecare tasti cu un.
singur simbol

Pentru un nwniir mare de caractere grafice se pot folosi tastele cu
singur simbol inseris pe ele (deci nu se pot folosi tastele cu doud simboluri
cum ar fi < =, > =, < >, ete). Tastele ce se definesc pentru literele
din sirul @...w se trateazi. asa cum s-a indicat anterior. Pentru restul
tastelor programul este urmitorul :

10 LET B=4834

20 FOR I=15616 TO 165383

30 POKE (I+B), PEEK I :NEXT I
40 POKE 23607, 249 :RESTORE 110
50 FOR I=1 TO nr. caractere (taste)
60 READ AS

70 LET ADR=63744+8+«CODE AS$
80 FOR J=0 TO 7

90 READ A :POKE ADR+4J, A
100 NEXT J :NEXT I

110 DATA ” 1”7, sir de 8 valori, ete :REM se iau toate tastele
in ordine ineepind eu rindul de sus al claviaturii
In legiituri cu acest program se vor refine urmitoarele :
— numirul maxim de noi caractere ce se pot defini : 43 ;
— programul se va scrie cu litere majuseule.

— instructiunea POKE 23607, 249 determini folosirea noilor carac-
tere (cu POKE 23407. 60 se revinela caracterele normale) ;

— programul care contine noile caractere se salveazi ca rutini in
cod masind cu comanda

SAVE ”nume’”” CODE 64000, 768

9.6.5. Delinirea de noi earactere grafice folosind variablla de
sistem UDG

Conform tabelului 9.1, variabila de sistem UDG de la lecatia de me-
morie 23675 contine adresa primului grafic definit de utilizator. P1 ogramul
urmitor realizeazi definirea a maximum 27 caractere grafice in $lI‘111
literelor a...u, fiecare tastd fiind apisatd in modul grafie.

10 LET %’:l’EEK f3615+256*l’EEK 23676
20 FOR \l';’=qa' TO a-+nr. caracterex8—1

<. o w
30 READ ¢ :POKE b, ¢ :NEXT b

40 DATA sir de 8 valori zecimale pentru fieeare nou caracter. grafie
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9.7. FOLOSIREA UNUI SET DE CARACTERE REALIZAT DE
FIRME CREATOARE DE SOFT 3

Unele programe realizate de firme specializate ofersi seturi complete
de noi caractere avind lungimea de 768 octefi realizate in cod masina.
In aceste cazuri se va pr oceda dupid cum urmeazd :

a) Se salveazi pe casetid setul de caractere la ‘Ldrew unde este stocat

(exemplu :
SAVE 7ALDINE” CODE 64572, 768.

b) In programul de apelare a acestui set de caractere el se incarci
la adresa dorita adr (e\emplu
LET adr=: )0{}00 :LOAD “ALDINE” CODE adr, 768)
¢) In programul BASIC care foloseste setul de caractere se introduc
instructiunile urmatoare :
20 LET litere=9600
30 LET adr=50000 :(SOSUB litere
9600 LET H = INT(adr/256) : LET L = adr—256:H
9610 POKE 23606, L :POKE 23607, H—1 :RETURN

9.8. FOLOSIREA MAI MULTOR SETURI DE CARACTERE GRAFICE
DEFINITE PE LITERELE DIN SIRUL a...u

Programele stiingifice si tehnice opereazi de reguli cu mai multe
seturi de caractere definite pe literele din sirul ... w. In astfel de cazuri
se procedeazi dupd cum urmeaza : »

a) Se salveazi pe bandi toate seturile de noi caractere 1a aceeas
adresd 65368 cu titluri diferité (exemplu : -

SAVE “udgl”” CODE 65368, nr. caragterex8 : SAVE “"udg2”

CODE 65368, nr. caracter=8, ete).

b) In programul de apelare aceste UDG-uri se incarci la adresa
. doritd (exemplu : :

LOAD “udgl” CODE 64000 :LOAD "udg2” CODE 63000, etc.).

¢) In programul BASIC care foloseste aceste seturi de caractere
se introdue instructiunile :
5 LET udg=9600
10 LET adr=64000:G0SUB udg :REM apelarea primului set
“udgl” inecareat la adresa 64000

9600 LET h=INT(adr/256) : LET I=adr—256+h:POKE 23675;
1:POKE 23676, h :RETURN
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In mod analog se apeleazi celilalt set de caractere ,udg2” incircat

& adresa 63000 inlocuind in linia § cifra 64000 cu 63000. -

Eaxemplul 9.19 : Folosind datele de programare cunoscute se pot

magina secvente de grafici dinamicdt asa cum se prezintd in programul
wrmitor intitulat , Extraterestriv la piramide”.

138

1 BORDER 2 :PAPER 1 :INK 7:CLS:PRINT AT 12,1; FLASH 1;
“EXTRATERESTRII_, . LA PIRAMIDE!!”

2 FOR n=25 TO 0 STEP —1 :BEEP .005, n :BEEP .005, n—1:
BEEP .605, n41 :NEXT n :PAUSE 50

4 REM desenarea unui extraterestru
5 FOR x=0 TO 7:READ y:POKE USR “a”+4x, y:NEXT x
6 DATA 0, 60, 126, 213, 126, 60, 66, 66
10 BORDER 0 :PAPER 1:INK 6:CLS
20 REM trasarea planseului piramidelor
30 FOR y=0 TO 20 STEP 2
40 PLOT 0, y
50 DRAW 255, 0
60 NEXT y
65 REG} desenarea piramidelor
70 FOR n=100 TO 220 STEP 30
80 FOR x=—10—n/10 TO 10+4+n/10
90 PLOT n, 354n/10
100 DRAW x, —n/4
110 NEXT x; NEXT n
112 REM lansarea extraterestrilor si urmairirea lor eu raze laser
114 LET h=RND=31
115 FOR v=0 TO 20

117 PRINT AT v, h;”_”: AT v41, h:INK 4;”7A” :REM tasta A
apasatd in modul gralic pentru a reda imaginea extraterestrului

120 LET x=RNDx*255
130 LET y=RND+104+71

160 PLOT 6. 6 :DRAW OVER 1; x, v:REM raza laser ee porneste
+din eoiful din stinga jos al eeranului

176 BEEP .01, x/4
180 PLOT 0, 0 :DRAW OVER 1; x, v

190 IF ATTR (v+_ l.._ hj=1i4 THEN G TO 560 :REM eondi}ia de
marcare a loviril extraterestrului c¢u raze laser



206 NEXT v

205 PRINT AT 21, h; FLASH 1; INK 2; PAPER 6; “A” :PRINT
4 13 AT 0, 12; “ATERIZAT” :PAUSE 30 :PRINT = 1; AT
0,12; ______,___,__" :GO TO 114

500 PRINT AT v+41, h; ;s FLASH 1; ”ATINS” :PAUSE 20:
PRINT AT O, 13; FLASHO PAPER 1: ll\I\ 1 {5t Pt AR R P oo L L el
REM anun tul doborlru unui extr.lterestru

510 PAUSE 20

520 GO TO 114

Exemplul 9.20 : salvarea unei mire ca SCREEN.
1 BORDER 0 :PAPER 0:INK 7 :CLS

2 POKE USR ”a”, 60:POKE USR "a”+1.36:POKE USR
73”4+ 2,102 :POKE USR ”"a”+3, 165 :POKE USR “a’”+4,
,165 :POKE USR “a”+5, 102 :POKE USR ”“a’”’+46, 36 :POKE
USR “a’”’+ 7, 60 :REM definirea unui nou earacter grafie

5 PLOT 40, 65 :DRAW 170, 0 :DRAW 0, —25:DRAW —170,
0 :DRAW 0, 25 :PLOT 35, 170 :DRAW 180, 0 :DRAW 0, —35:
DRAW —1860, 0 :DRAW 0, 35

10 PLOT PAPER 2: INK 4; 144, 100 :DRAW PAPER 2; INK 4;
95, 0 :DRAW PAPER 2; INK 4; 0, —40 :DRAW PAPER 2;
INK 4: —95, 0 :DRAW PAPER 2; INK 4; 0, 40

20 PLOT INK 6; 3. 3:DRAW INK 6; 0, 170 :DRAW INK 6;
249, 0 :DRAW INK 6; 0, —170 :DRAW INK 6; —249,0

25 PRINT FLASH 1: PAPER 1; INK 5; AT 20, 6; 720 caractere
0’3 AT 20, 6; INVERSE 1; “PROGRAMUL SE INCARCA” :
REM tasta 8 in modul grallc

30 FOR{=2TO 19; PRINT INK 5: PAPER 2: AT {,1; ”’:_—il":
NEXT i :PRINT PAPER 2; INK 5:; AT 3. s ”0"' s
“R%s AT 5,2; /G ; AT 6, 2. ”\"' AT 7, 2= "N%s AT 8,2
E’ 3 AT 10, 2’ "D”- AT 11. 3775 AT H 2: “M”; AT 14,
s "A”- AT 15, 85,0973 AT 16, 23, 3%; AT 17,23 “N7;
AT 18, ‘) G gt

40 PRINT INK 2; AT 9,305 7073 INK 25 AT 10, 30 #m

30 INK 2:FOR =56 TO 87 :PLOT 240, i :FOR {=58 TO 87:
PLOT 241, i :NEXT {:FOR i=61 TO 87:PLOT 242, i :NEXT
i:FOR =64 TO 87 :PLOT 243, f:NEXT {:FOR =68 TO 87 :
PLOT 245, i :NEXT i

60 FOR §=70 TO 87 :PLOT 246, { :NEXT f{:FOR =72 TO 87:
PLOT 247, {:NEXT f{

70 FOR i=10 TO 13 :PRINT INK 6; FLASH 1; AT {,19; ~10
caractere A in modul grafie’’ :NEXT {

80 PRINT AT 2,8; "R U L M ENT I”
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90 PAUSE 0
100 SAVE “RULMENTI” SCREENS
Se reseteazi calculatorul si apoi se tasteazd comanda
LOAD “RULMENTI” SCREENS$

banda fiind derulati la inceputul programului salvat ca SCREEN.
Bzemplul 9.21 : modificarea setului de caractere al calculatorului

- 10 CLEAR 59999 :LET a=0:RESTORE 14
11 FOR i=60000 TO 60073 :READ p:POKE i,p; LET a=a+p
:NEXT i

14 DATA 0, 33. 0, Gl 17, 0, 250, 1, 0, 3, 237, 176, 33, 0, 250, 17,0,
3, 203, 78 -’10, S “0‘) 198, 203, 86, 40, 2, 203, 206, 203, 94, 40,
2, 203, 14'. 203, 10‘.., 40, 2, 203, 222, 20.1 110, /10, 2, 203, 230,
‘)03 118 40, 2, 203, 238, 203, 126, 40, 2, 203, 246, 35, 27, 122,
179, ".)4, 0, 32, 206, 62, ..119 50, 55, 92, 201

15 RANDOMIZE USR 60600

20 CLS:POKE 23607, 249 :PRINT AT 12, 4: M. M. POPOVICI
SOFTWARE ©”

30 POKE 23607, 60

Rutina este lansati in executie cu RANDOMIZE USR 60000, iar
folosirea caracterelor modificate cu POKE 23607, 249. Revenirea la
caracterele normale ale calculatorului se face cu comandy

POKE 236087, 60
9.9. PROBLEME

P 9.1 : Si se defineasei un tanc folosind 2 taste literale.

Rezolvare : 10 CLS :FOR [=USR “a” TO USR ”b”+7:READ
a:POKE f, a :NEXT { "
20 DATA BIN 1, BIN 1111, BIN 1111, BIN 111, BIN
1111111, 255, 255, BIN 1111111

30 DATA BIN 1000, BIN 11010000, BIN 11100000,
BIN 11000000, BIN 11111100, BI\T 11111110, BIN
11111110, BIN 11111100

40 PRINT AT 11, 15; ”AB” :REM literele A si B se
tasteaza in modul grafie.

P 9.2 : Si se deseneze un camion previzut cu un tun, definit pe 2 taste
literale.

Rezolvare : 10 CLS:FOR x=1 TO 2:READ a$:FOR y=0 TO 7:
READ a:POKE USR a$+y, a:NEXT y:NEXT x

20 DATA “7a””, 0, BIN 1111100, BIN 1000100, BIN
11111100, 255, 255, BIN 1111111, BIN 11000000
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30 DATA b, BIN 100, BIN 1000, BIN 11110000, BIN
11100000, BIN 11111100, BIN 11111100, BIN
11111100, BIN 1110000

40 PRINT AT 11, 15; ”AB” :REM literele A si B se
tasteazi in modul grafie

P 9.3 : Dintre piesele jocului de sah si se deseneze ,,calul” pe patru
taste literale.

Rezolvare: 8 REM desenul ““ealului”
10 CLS :FOR x=1 TO 4
20 READ a$
30 FOR y=0 TO 7
40 READ a:POKE USR a$+y,a
50 NEXT y
70 DATA “a%, 1, 3,7; 15,515, 45, 15, 7
80 DATA b”, 32, 96, 240, 248, 252, 254, 254, 230
90 DATA ¢, 3, 3, 3, 3, 7, 15, 31, 0
100 DATA 7d”, 192, 192, 192, 192, 224. 240, 248, 0

116 PRINT AT 11, 25; “AB”; AT 12, 10 7CD” :REM
tastele A, B, C si D se apasa in modul gr Wfie

P 9.4 : Si se deseneze un submarin in miscare

Rezolvare: 8 REM submarin in miseuré
160 CLS :RESTORE 20 y

15 FOR f=USR”a” TO USR “¢”+7:READ a:POKE
f, a :NEXT |

20 DATA 0, 0, 0, BIN 1111, BIN 10, BIN 1111111 BIN
1111111, BIV 111111

30 DATA BIN 111, BIN 111, BIN 11111, BIN 11111,
BIN 11111, 255, 255, 255

40 DATA 0,0,0,0,0, BIN 11111110, BIN F1111110,
BIN 11111110

50 FOR x=0 TO 28

60 PRINT INK 1;AT 20, x;”/_ ABC” :BEEP .01,
—10 :PAUSE 10

70 IF x=28 THEN PRINT AT 20,28 :"__ __ _"
80 NEXT x
90 GO TO 10
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P 9.5: Si se deseneze un cartier de blocurt pe malul unui riu.

Rezolvare : 10 CLS :FOR i=0 TO 7 :READ a:POKE USR ,a”+{,
»a :NEXT i

20 DATA 255, 255, 153, 153, 153, 153, 153, 255
30 FOR a=0 TO 31

40 FOR bh=154+INT(RND+6) TO 21:PRINT AT b,
a; BRIGHT 1; A” :NEXT b :REM tasta A se apasi
in modul grafie si rezulta un sir aleator de blocuri

50 NEXT a

60 FOR w=1TO 10 :BEEP .01, 40 :BEEP .03, 60 :BEEP
18, —8 :NEXT w :BEEP 1, —20

70 LET b=>5 :FOR a=0 TO 255 :PLOT a, 120 :DRAW 0,
b :LET b=b+SGN (RND-.5)

80 IF h<0 THEN LET b=0 "
90 IF b>120 THEN LET b=120
100 NEXT a :REM trasarea reliefului de pe un mal

110 LET b=5:FOR a=0 TO 255 :PLOT a, 80 :DRAW 0,
b :LET b=b+4 SGN (RND—.5)

120 IF b<0 THEN LET b=0
130 IF b >80 THEN LET h=380
140 NEXT a :REM trasarea reliefului de pe eelilalt mal



Capitolul 10

INSTRUCTIUNI PENTRU PORTURI, CAI, CANALE,
IMPRIMANTA, MICRODRIVE $I DISCHETE

10.1. INSTRUCTIUNI PENTRU PORTURI, CAI SI CANALE

10.1.1. Instruetiuni pentru porturi, (IN OUT)

Instructiunile/comenzile IN si OUT reprezintd un cuplu de instruetiuni
opuse, aseminitoare cuplului PEEK-POKE, cu deosebirea ci ele lucreazi
eu porturt in loc de locatii de memorie. Caleulatoarele compatibile cu
ZX SPECTRUM au 65536 porturi de intrare/iesire care sint utilizate
pentru comunicarea cu perifericele. Ca §i in cazul locatiilor de memorie,
un port confine un numir n € [0; 255].

Sintaxa : IN adr
OUT adr, n unde n € [0; 255]
Baemplu : 10 IF IN 254=191-THEN GO TO 500 :0UT 254, 0

Efect IN citegte valoarea inscrisd in portul adr, iar OUT trimate
valoarea n € [0; 255] ¥a portul adr.

Principalele porturi sint cele ale tastaturii §i difuzorului.

@® Tastatura este impirtitd in 4 rinduri §i fiecare rind este divizat
in doud jumitdti. Pentru tastaturd sint 8 porturi repartizate cite unul
pentru fiecare semirind, care au rolul de a citi tastele apdsate. Astfel:

IN 65278 citeste tastele OS...
IN 65022 citeste tastele
IN 65410 citeste tastele
IN 63486 citeste tastele

IN 61438 citeste tastele
IN 57342 citeste tastele .
IN 49150 citeste tastele CR...
IN 32766 citeste tastele SP...

NS MO
e YR
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Relafia pentru obfinerea adresei portului este
204 + 256 % (255 — 21 m) unde me [0; 7]

(semirindurile tastelor se considerid ca pozitie dinspre exteriorul tastaturit)
Daci nici o tastd nu este apdsatd si casetofonul nu merge, valoarea
cititd va fi:

191

(bitii b ... b4 sint asociafi celor 5 taste din semirind, iar bitul b6 conec-
torului de casetofon).

@ Portul difuzorulur este portul de iesire cu adresa 254 care deter-
mind $i culoarea BORDER-ului pe care il face negru daci m = 6

OUT 254, 0
(fara liniile din spatiul de editare).
Eﬁvident, pot fi apelate si restul culorilor intrucit m e [0; 7].
Egemplul 10.1 : 1 REM efecte pe BORDER eu instruetiunea OUT —
vezi linia 12
2 CLS
3 LET i=0:LET t=50

10 PAPER ¢ :BORDER 0 :INK 7:CLS:PLOT 2, 8;
DRAW 250, 0 : DRAW 0, 146:DRAW —250,
0 :DRAW 9, —146

11 GO TO 40

12 FOR i=0 TO 7:BEEP .03, t—i:0UT 254,
i :NEXT f:00T 254, 1:0UT 254, 0 :RETURN

40 PLOT 60, 90 :DRAW 0, 50 :DRAW 15, —30:
DRAW 15, 30 :DRAW 0, —50

45 LET t=t—5:GOSUB 12

50 PLOT 110, 90 :DRAW lo,—3ﬂ :DRAW 15, 30:
DRAW 0, —50

55 LET t=t—5:GOSUB 12

60 PLOT 160, 90 :DRAW 0, 50:DRAW 30, 0:
DRAW 0, —30 :DRAW —30,0

65 LET t=t—5:GOSUB 12
70 PLOT 90, 60:CIRCLE 96, 90, 2:PLOT 114,

90 Llll(LE 144, 90, 2 ILOT 168, 96 :CIRCLE
168, 90, 2

75 LET t=t-5 (xOSUB 12

76 PRINT AT 12,8;S_O_F_T_ _W_A_R_E”
AR 15, 1; FLASH 1; "ANGBENAJUL”: AT 15,
13; ”LILINDRIC”' AT 15, 23; "EXTERIOR"” :
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Exemplul 10.2 :

“~

REM fieeare literd din acest text se scrie aiternind
THRUE VIDEO cu INVERSE VIDEO ;

80 FOR t=20 TO 0 STEP —5:GOSUB 12:NEXT t

8 REM efect de “delilare a eulorilor” foloshnd si

instructiunea IN

9 BORDER 1:PAPER 1:INK 0:CLS

10 LET b$="" "":IF b$="""THEN FOR i=0 TO
31 :LET b$=b84CHRS$ 174 CHRS$(i —8«INT
(i/8))+"_"" :NEXT i :

20 PRINT # 0: OVER 1; AT 0, 4; ""APASATI
0 TASTA OARECARE”

30 PRINT 4 0; AT 1,0: OVER 1; INK 9; b$ :IF
IN 254—191 THEN LET b$—b$(4 T0O)+b$(TO
3) :GO TO 30

70-2. INSTRUCTIUNI PENTRU CAI SI CANALE (OPEN 4, CLOSE#)

Pentru fiecare echipament periferic sau port de intrare/iegsire este
asigurata o linie de comunicatie numiti caral. Fiecidrui canal i se asociazi
0 componentsd software numita cale. »

La perifericele standard ale calculatorului (claviatura, TV si caseto-
fonul) se mai pot cupla — folosind interfete —si alte dispozitive cum

sint :

— tmprimanta (masing de seris comandatd de caleulator) ;

dischela

mierodrive

Joystick

mouse
modem

(suport fizic de informatie cu o capacitate de stocare
echivalentd cu cea a unei casete cu bandd magne-
ticd) ; :

(suport fizic de informatie intermediar intre casetd

~ 81 dischetdi) ;

(manetd utilizatd la derularea jocurilor. care inlo-
cuieste de reguld 5 taste ale caleulatorului, servind
pentru deplasarea personajului principal al jocului —
sus, jos, stinga, dreapta — , preeum si pentru declan-
sarea ,,focului’); )

(dispozitiv de desenat urmiirind trasee pe o hirtie);
(dispozitiv care permite cuplarea mai multor caleu-
latoare).

Calculatoarele din familia ZX SPHOTRUDM dispun de trei canale :

10 — =, 292

canalul eeranului codificat s care este unidireciional (trimitere

de informatii) ;

eanalul imprimantei codificat p, de asemenea wunidirectional

(primire 'de informatii) ;

‘canalul tastaturii codificat & care este bidirectional (citirea §i.

scrierea datelor) ; lui ii este atasat si spatiul
de editare.
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Pentru transmiterea de informatii pe un canal oarecare este suficient
s se transmiti pe calea asiguratd acestui canal. La punerea calculatorului
in functiune se deschid automat ciile #... 3 (din cele 76 canale nume-
rotate de la 0 laj/5) cu urmitoarea asigurare :
— calea 0 pentru canalul tastaturii b
— calea 1 pentru canalul tastaturii k
— calea 2 pentru canalul ecranului s
— calea 3 pentru canalul imprimantei p.
Asigurarea unei ciii se face prin instructiunea OPEN 4, iar inchiderea
unei cdi prin instructiunea CLOSE 3.

Sintaxa : ur. linie OPEN # nr. ecale, “tip”
unde nr. cale €[0; 15] si tip = {3, k, p}
Exzemplu : 10 OPEN # 5, "k” :PRINT # 5; AT 1, 6;
“HC-85"

Efect : deschide calea cu numirul precizat pentru un anumit
canal

sintaza : nr. linie CLOSE 3 nr. cale
unde nr. calee [0; 15[

Exemplu : 40 CLOSE #5

Efect : inchide calea cu numirul precizat pentru un anumit
canal. / '

Dacid nr. cale > 16 survine mesajul de eroare
0 Invalid stream, nr. linie; nmr. instructiune

Intentia de a inchide o cale nedeschisd se soldeazi cu crahul siste-
.

NSTRUCTIUNI/COMENZI PENTRU LUCRUL CU IMPRIMANTA
“LIST, LPRINT, COPY )

ve : LLST [nr. linie]
unde nr. linte este optional
« o LLIST 10
LLIST

2azd la imprimantéd programul de la numiirul de linie

at, sau de la prima linie dacé eticheta lipseste.
sebire de comanda LIST, comanda LLIST nu afi-
Wl?. Listarea poate fi opritdi cu BREAK.




Sintaza : LPRINT [lista]
Exemplu : LPRINT a, b, e, d

LPRINT

Efect : tipireste la imprimantd datele si rezultatele dorite;
formatul general al instructiunii/comenzii LPRINT este
acelasi cu cel al instructiunii PRINT

Sintaxa : COPY
Exemplu : COPY

Efect : listeazd la imprimanti o copie a primelor 22 linii ale
ecranului ;

Cele trei instructiuni sint operante numai dacd ordinatorul este
cuplat cu o imprimanta.

10.4. COMENZILE PENTRU MICRODRIVE S$I DISCHETA
(FORMAT, CAT, ERASE, MOVE )

ADupéJ cum s-a mentionat, microdrive-ul §i discheta sint suporturi
fizice de mare vitezi pentru stocarea programelor. Comenzile folosite sint :
FORMAT - formateazi un cartus microdrive sau o discheté
CAT — listeaza fi.sieréle microdrive-ului sau dischetei
ERASE — sterge un fisier
MOVE — transferd un figiex.



Capitolul 11

ARTIFICII PENTRU PERFECTIONAREA SI PROTEJAREA
PROGRAMELOR

Artificiile sint modalitdti ingenioase de programare prin care pro-
gramele in BASIC capitd un plus de atractivitate sau sint proteja,tg_
impotriva listdrii sau insusirii. :

71.1. ARTIFICII PENTRU PERFECTIONAREA PROGRAMELOR

71.7.1. Modalitiiti de seriere

Programele care urmeazh sugereazi o serie de modalititi de scriere
a unor texte (mesaje, enunturi, concluzii, ete.).
Baemplul 11.1 : 8 REM seriere de jos in sus
16 CLS :BORDER 6 :PAPER 0:INK 7:CLS

20 PRINT AT 21, 3; “MECANISMELE CU CAME
PLANE” :GOSUB 100

30 PRINT AT 21, 0; “SINT MECANISME TRI-
LATERE AVIND :” GOSUB 109

40 PRINT AT 21, 2; ”—0 CUPLA SUPERIOARA 2t
:GOSUB 100

50 PRINT AT 21,‘2; ”—2 CUPLE INFERIOARE
(R SAU T).” :GOSUB 100

60 STOP
100 PAUSE 40 : RANDOMIZE USR 3582 :RETURN :

REM rutina de ridicare eu un rind

Conditia scrierii de jos in sus este de a introduce intr-o instructiune
PRINT AT 21, coloand un mesaj de maximum 32 caractere, dupéd care
execubia programului este trimisd la linia*7600.

Exzemplul 11.2 : 8 REM seriere eu litere “‘rotite’”
10 FOR i=7 TO 0 STEP —1:POKE 23606, i;
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PRINT AT 1, 3; “SINTEZA MECANISMELOR
PLANE” :BEEP .9069, {:NEXT f{

Bxemplul 11.3 : 8 REM seriere gen “‘masini de seris”’

10 CLS:LET a$=" _ __ _._._._, PROGRAME
INFORMATICE _ ____ . __":REM in va-
riabila sir a$ mesajul trebuie si aibi maximum
32 caractere

20 LET lin=5:LET col=0:GOSUB 170 :REM lin,
col reprezinta linia $i coloana unde urmeazi
a se tipari mesajul

30 STOP

170 FOR n=32 TO 1 STEP? —1:PRINT AT lin,
col; a$(n TO) :BEEP .001, 60 :NEXT n :BEEP
.1, 0:BEEP .1, 5 :RETURN
Exemplul 11.4 : 8 REM scriere gen “‘senila”

10 CLS :LET a$="__Artificii pt. programe in BASIC”
:REM variabila sir a$ poate contine maximum
32 caraetere

20 GOSUB 109 :STOP

160 FOR w=1 TO 31 :PRINT AT 8, w—1; a$(w):
BEEP .005, 10 :NEXT w :RETURN

Exemplul 11.5 : 8 REM scriere eu INK in schimbare
9 BORDER 0: PAPER 0:INK 7:CLS

160 FOR x=1 TO 6:PAUSE 25:PRINT ‘AT 3, 3;
3 INK x+4+1: BRIGHT 1; FLASH 1;' M. M.
POPOVICI SOFTWARE 1992 : NEXT x:PAU-

SE 100 :BEEP 1, 46

Exemplul 11.6 : 8 REM seriere simultana pe trei rinduri
10 BORDER 0 :PAPER 0 :INK 7 :CLS
20 LET a$=''Pregramarea in limbajul BASIC __

7 JLET b$="este aeum  aeeesihila tuturor
7 LEI e$="'celor ecare au studiat

7 :OSUB 100

o —

e e

car_tezl e
30 STOP

100 FOR n=1 TO 32 :PRINT 0, 0; a§(TO n); AT 1,
03 b$(TO n); AT 2,0; e$(TO n):NEXT n:

RETURN
Exemplul 11.7 : 8 REM seriere sub forma de ’ploaie de litere™ po
- o porfiune a eeranului .

1 BORDER 7:PAPER 7:INK 0 :CLS
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Exemplul 11.8 :

Exemplul 11.9 :

Bxemplul 11.10 :

“Baemplul 11.11 :

20 PRINT AT 10, 0; INK 7; ”“— PANA INCLINA-
TA” ’ “’este un restrictor’’ ’ ““meeanic torsional”’
’ 7de contact si de’” ’ “/frecare care’’ ’ “‘transmite
Mt prin”’ ’ “’irecare’’

30 OVER 1:INK 0:FOR i=1 TO 128 :PRINT AT
104+INT i—7+INT(i/7), (5+i)—18+INT(5+i/18);
#__'" :NEXT i

8 REM “’ploaie de litere’” sub un dreptanghi cresea-
tor

9 BORDER 6 :PAPER 0 :INK 7:CLS

10 BORDER 0 :INK 0 :PRINT AT 6, 1, “’Cercul de
informatica si-a propus sa realizeze mai multe
seo-_puri si anume: 48 blancuri—invatarea
limbajului BASIC; 67 blancuri—elaborarea de
programe de ln-._.__,_strune asistata__; 44

N4 4

blaneuri —initiere in eod masina

20 OVER 1:INK 7 :FOR i=87 TO 0 STEP —8 :FOR
i=1 TO 2:PLOT i,i:DRAW 255—2=xi, 0:
DRAW 0, 175—2x«i l)RAW 2x1—255, 0:
DRAW 0, 2+i—175 :NEXT j :NEXT i:OVER 0

8 REM seriere simultani stinga-dreapta pe acelasi
rind

10 CLS :PRINT INK 7 ; ““text 32 earaetere’”’ :GOSUB
9000 :STOP
9000 OVER 1 :FOR j=0 TO 7:INK 1:FOR i=0
'10 15 :PRINT AT Is T3 AT ) 8k
" :NEXT i :NEXT j :RETURN

8 REM seriere simultana eittre stinga pe' intregul
eeran

10 INK 7 :PRINT AT 9, 0; ’Si ne imaginam ed am
realizat o serie de programe edueapona]e
pentru majoritatea discipline-_, __lor de inviti-
mint pentru eare elevii au dorit sa lucreze’.

20 INK 1:FOR i=31 TO @ STEP —1:FOR j=0
TO 21 :PRINT OVER 1; AT ],1° “ ANEXT
i:NEXT'i

8 REM seriere eu cursor (varianta 1)

10 RESTORE 10 :PRINT AT 160, 1:DATA " _
— — — — TEMA DE PROIECTARE”, "._Sa se
proiéeteze un angrenaj’’, ”/__eilindric exterior eu
dinti”’, *__drepti cunoseind : :GOSUB 100 :
GOSUB 100 :GOSUB_ 100 :GOSUB 100 :STOP :
REM atitea trimiteri la linia 109 ecite siruri
DATA sint



I

160 LET $=CHR$8:FOR w=1 TO 4:LET ¢$=
q8+q$ :NEXT w:LET u=1:0VER u:PRINT:
" READ a$ :¥OR i=1TO LEN a$ :PRINT CHIR$8;
“[73 a$(i);”’]"; q$(TO 3); :BEEP .01, —20:
PRINT” | _]”; CHR$8; :BEEP .01, —10

110 LET tab=31:IF 33—-PEEK 23688 >tab THEN
PRINT

120 NEXT i:0VER 0 :RETURN
Exemplul 11.12 : 8 REM seriere cu eursor (vurianta 2)

10 LET r==0660 :PRINT AT 2, 2: :LET a$=""
M. M POPOVICI b()FTWAI{E 1992__ "+(llR$
J+" Modalitate de seriere eu cursor’”” :GOSUB
r :STOP

660 INK 9:FOR i=1 TO LEN a$
665 IF a$(i)=CHR$13 THEN PRINT a$(i) ; :NEXT i
670 FOR k=0 TO 4:PRINT PAPER k:a$(i);
CHR$8:; :NEXT k:PRINT a$(i); :NEXT 1i:
RETURN
Exemplul 11.13 : 8 REM seriere in spirala

10 BORDER 0 :PAPER 0:INK 7:CLS

20 FOR x=0 TO 5 STEP .3:LET t=1545«SIN
x :PRINT TAB t; M. M. POPOVICI” :POKE
23692, —1 :NEXT x

Hxemplul 11.14 : 8 REM deplasarea unui text (euvint) spre stinga

10 OVER 0 :FOR j = 10 TO 6 STEP —1: PRINT
AT 0, 0 :PAPER 5; INK 1; /1. CARACTERI-
ZARE”; AT 1, j; P\PER SPENAC STl sl
])t'llmtu‘_I e e Mt PAUbh 1 :NEXT j j

Exemplul 11.15 : 8 REM seriere cu fond eare se eoloreazi
9 BORDER 7 :PAPER 7:INK 0:CLS

16 DIM d$(128) :PRINT AT 0, 0; d$(TO 86) :INK
7 :PRINT AT 0, 2; /__IATA UN EFECT INTE-
RESANT DE__ __ __ SCRIERE CARE POATE
FI UTILIZAT_.__ IN PROGRAMELE DUM-
NEAVOASTRA” “;TAB 3; “SPER CA VA VA
PLACE!!...”

20 PAUSE 50

30 FOR i=3 TO @ STEP —1:PAPER 3:INK
24(i< =3) :PRINT AT i,0; OVER 1; d$(T0
32) :NEXT i
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Exemplul 11.16 :

Exemplul 11.17 :

Exemplul 11.18 :

3
10
20

&
10

=

t
10

20

Exemplul 11.19 :

Exemplul 11.20 ¢

30
40
50
60

10

20

30

49

8

10

\

REM titluri eu litere care se eoloreaza
BORDER 2:PAPER 0:INK 7 :CLS

FRINT AT 0, 0; “max. 32 earactere’’ :OVER
1:POKE 23659, 2:LET a$=""__":FOR i=0
TO 31:LET a$=a$+CHRS 164 CHRS (i—7x
INT(i/7))+”_"" :NEXT i:FLASH 8 :FOR i=0
TO 32:BEEP .01, —10:BEEP .61, —10:
PRINT AT 0,0; a$(3«i+2TO); a$(TO 3xi) :
NEXT i:FLASH 0 :OVER 0

REM eeran cu INK in colorare

OVER 1:PRINT AT 0, 0: INK 7:FOR i=32
TO 255 :PRINT Ll{ll$l NEX'l i

DIM d$(320) :OVER 1 :FORi=0 TO 7: :PRINT
AT0,0; INKi:d$; INKi4+1;d$; d$(TO 32) :
PAULE 19 :NEXT i:0\VER 0

HREM text dispus pe eeran in forma de ““dublu W’

INK 7 :PRINT AT 1, 4; Vom da un exemplu :’/
£, _Sa se caleuleze viteza” “ ”/__unghiulara,
cea liniara,” ’ ”’__aeceeleratia si perioada’ ’-”’ de
—_rotatie a unui punet” ’ */__de pe paralela 45"

LET z=0:LET u=1:LET x=u:LET y=u:
LET a=u:LET b=u ;

INK z:OVER u:FOR i=u TO 200
IF x=24% OR x=z THEN LET a=—a
IF y=7 OR y=z THEN LET b=—bh

LET x=x-+4a:LET y=y-+b:PRINT AT y, x3
HRESIIA :I\TE XT i:INK z

REM “defilarea eulorilor’’ pe titluri
PRINT AT 0. 0: “max. 32 caraetere’
INK 9 :LET a$=""":FOR j=0TO 3:FOR i=7 .
TO 0 STEP —1:LET a$=a$4+CHR$ 174
CHRS$ i+ CHRS$ 32 :NEXT i :NEXT j

FOR k=0 TO 50 :PRINT OVER 1; AT 0,0;
a$ :LET a$=a$(94 TO)+a$(TO 93) :NEXT k
PRINT OVER 0; AT 0,0; INK 9; TAB 31;
REM schimbarea eulorilor caracterelor pe intre~
gul eeran

POKE 23560, 255 :PAPER 8:0VER 1



20 FOR i=32 TO 255 :PRINT CHR$ i; :NEXT i
30 FOR w=1 TO 6

40 FOR i=0 TO 5 :PRINT INK i; AT 0.0; TAB
31; TAB 30; “_ _"; AT 8, 12; TAB 18;
AT 10,7; TAB 2%; AT 14.0; TAB 31: TAB
30: AT 18, 12; TAB 18; AT 20, 7; TAB 24
:NEXT i

50 PAUSE 20 :FOR i=0 TO 5:PRINT INK i;
AT 0.0; TAB 31; TAB 30: “__ _"": AT 8,
12; TAB 30; AT 18, 12; TAB 18: AT 20, 7;
TAB 24 :NEXT i

60 IF PEEK 23560=255 THEN NEXT w

Exemplul 11.21 : 8 REM ““defilarea eculorilor’’ pe textul "“Apasi o
tasta oareeare’’

16 BORDER 2 :PAPER 2:CLS

20 LET h$="":IF b$="""THEN FOR i=0 TO
31: LET b$=hb$+CHRS$ 174 CHRS$(i—8+INT
(i/8))+”_" :NEXT i:POKE 23659. 1 :PRINT
#0: 7 ...« APASA O TASTA OARE-
CARE__ __ __ . __"":POKE 23659, 2

30 PRINT 4 0; AT 1,0; OVER 1; INK 9: b$:IF
IN 254=191 THEN LET b$=b$(4 TO)+b$
(TO 3):GO TO 30 '

40 OVER 0 :PRINT # 0: AT 1.6;TAB31;"”__"

Bxemplul 11.22 : 8 REM modalitate de afisare a mesajului “APA-~
SATI O TASTA OARECARE”

10 LET z=NOT PI:LET u=NOT z:LET ¢$=""_
o APASATI O TASTA OAHECARE _
— o POKE 23659, u:FOR i=u TO 32:
:PRINT AT 21, i—u; q$(1) :EEEP .05, —30—
i/2 :NEXT i:POKE 23659, 2

71.1.2. Cortine si modalititi de stergere a ecranului

Exemplul 11.23 : 8 REM ecortina stinga-dreapta

10 FOR i=32TO0 255 :PRINT CHR$ i ; :NEXT f
:PAUSE 40

20 INK 7:FOR i=0 TO 255 STEP 8:PLOT i, 0
:DRAW @, 175 :NEXT i:INK 0

Exemplul 11.24 : 8 REM stergerea eeranului in diagonald

10 FOR i=32 TO 255 :PRINT CHRS$ i; :NEXT i
' :PAUSE 50
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20 INK 7:FOR i=0 TO 255 STEP 8:PLOT i,
0 :DRAW —i, i+175/255 :NEXT i:FOR i=0
TO 255 STEP 8:PLOT i, 175 :DRAW 255—i,
(i—255)+175/255 :NEXT i:INK 9

Exemplul 11.25 : 8 REM eortina de ;os in sus

10 FOR =32 TO 255 :PRINT CHRS i; :NEXT i
:PAUSE 50
20 FOR i=21 TO 0 STEP —1:PRINT AT i,0;
TAB 31; ~“__" :NEXT i

Daca se doreste o cortind de sus in jos, linia 20 se modificd astfel :
20 FOR i=0 TO 21:PRINT AT i,0; TAB 31;
Yo aNEXT

Exzemplul 11.26 : 8 REM eortina stinga-dreapta ecu intilnire la
' mijloeul eeranului

10 FOR i=32 TO 255 :PRINT CHRS$ i; :NEXT i
:PAUSE 50 .

20 FOR i=0 TO 127 STEP 8:PLOT i, 6 :DRAW
INK 7; PAPER 7;0, 175:PLOT 255—i, 0:
DRAW INK 7; PAPER 7; 0, 175 :NEXT i

Exemplul 11.27 : 8 REM stergerea eeranului in etape suecesive

10 FOR i=32 TO 255 :PRINT CHRS$ i; :NEXT i
:PAUSE 50 -
20 LET r=RND:IF r<.8 THEN FOR {=64 TO

87 :BEEP .006, 80—1 :POKE 23681, i :LPRINT
*32 blaneuri” :NEXT 1

71.1.3. Modalitati de operare eu eeranul

Un programator cu experientd si gust in efectuarea de programe in

BASIC va cauta sa dea o infitisare cit mai atractivi ecranului care va
afisa continutul programului. De asemenea, se va ingriji ca mirele desenate
si salvate ca SCREEN-uri sa fie aduse instantaneu pe ecran in momentele
in care ele sint necesare. Programele care urmeazi oferd citeva solutii.
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Exemplul 11.28 : 8 REM “"paginia” de ecran eu schlmbdrea paperului
10 BORDER 7 :PAPER 7:INK 0:CLS
20 LET zz=22:LET zl=32

_30 FOR x=0 TO zz—l :PRINT AT x,0; "4
AT x,zl—1; ”#” :NEXT x:FOR y=#0 ’10
zl—1 :PBINT A’l 0,y; "“#"; AT zz—1, y;
74+ NEXT y:REM: contur

40 PRINTATO, 0: :FOR i=1T0 20 :PRINT PAPER

5; AT i, 1; O\’Ell 1—(i=10); TAB 31 :PAUSE
E.NEXT i



50 PRINT AT 160, 9; ”CURS DE BASIC”

60 DIM a$(704) :INK 7 :OVER 1:FOR i=1TO0 7
:POKE 23624, i+8:INPUT” ” :BORDER i:
PAPER i :PRINT AT 0,0; a$ :NEXT i

Exemplul 11.29 : 8 REM model de “pagina de eeran’”

10 BORDER 5:PAPER 6:gINK 2:CLS:PLOT 15,
0 :DRAW 255, 0 :DRAW 15, 15:DRAW 6,
145 :DRAW —15, 15 :DRAW —225, 0 :DRAW
—15, —15:DRAW 0,—145:DRAW 15,—15:
DRAW 0. 15:DRAW —15,0

20 PLOT 0, —145:DRAW 15, —15:DRAW 6,
15:DRAW —15, 0 :PLOT 255, 15 :DRAW —15,
0:DRAW 0, —15:PLOT 255, 160 :DRAW —15,
0 :DRAW 0, 15:PLOT 9, 160 :DRAW 15, 0:

DRAW 0, 15
30 PRINT AT 0, 0; OVER 1; PAPER L e SN
ATOJO 'AT10' _._”; AT 1,

305 T AT 20,0; : AT 20, 30+
ol _",AT 2,057 "5 AT21 3057, "

Exemplul 11.30 : aducerea instantanee a uner mire stocate in memorie
nu se poate face decit cu ajutorul unui program in cod masind (in acest
scop valorile necesare sint introduse intr-o linie DATA)

8 CLEAR 57999 :LET adr=58000 :REM adresa
locatiei de memorie la eare se inearea SCREEN-ul

10 RESTORE 20 :FORi=0 TO 11 :READ a :POKE
adr+1i, a :NEXT i

20 DATA 33, adr—INT(adr/256)+256, INT(adr/
256), 17, 0, 64, 1, 0, 27, 237, 176, 201

30 RANDOMIZE USR adr
In prealabil mira este inciircatdi la adresa edr cu comanda
LOAD “nume” CODE adr, 6912

Rutina este relocabild (adicid se poate folosi o altd adresdi in locul
valorii 58000).

11.2. MODALITATI DE PROTECTIE A PROGRAMELOR

Se oferd citeva variante de protectie a programelor care pot fi folesite
separat sau impreuni.

Exemplul 11.31 : scrierea numelui autorului intr-o linie fird eticheta.
a) Se tasteazd instrucfiunea dupid modelul urmitor

1REM _ . . — — — — M. M. POPOVICI SOFTWARE 1992
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b) Se tasteazdi comenzile :
POKE 23756, 0 :POKE 23760, 21 :POKE 23761, 0 :POKE 23762, 22
POKE 23763, 0 :POKE 23674, 0 :

Exemplul 11.32 : modificarea atributelor afiséirii (linii invizibile)
a) Se editeazi linia (cu OS si 1), dupa care se tasteazi

CS cu SS 5i tasta de culoare (7 sau 0), CR

b) Se editeazi linia din nou (CS si 7), dupil care se tasteazi CS cu 8

si. o tastd oarecare (ex.: w); calculatorul ,,biziie” ; CR.

La comanda LIST apare mesajul Invaelid Coulour, dar programul
ruleazi.

Bxemplul 11.33 : realizarea unui $ir succesiv de linii 0.

De pilda 1a pum amul urmdtor toate liniile sale vor fi etichetate cu
eticheta 0 :

10 PRINT AT 13, 11; “Buna ziua 1"’

20 LAT a$="Ma numese’” :LET b$=""__M. M. POPOVICI”
30 LET c¢$=a$+b$

40 PRINT AT 14, 4; c$

50 GO TO 100

60 STOP

100 DEF FN p( )=PEEK 23636+ 256+PEEK 23636 :DEF FN
1(x) =256+PEEK x+PEEK (x+1) :LET p=FN p( )

110 LET I=FN I(p)

120 IF 1 >=60 THEN STOP :REM e¢iira 60 este numirul de linie de
la care eticheta nu se mai modifiea in valoarea 0

130 POKE p, 0 :POKE (p+1), 0
149 LET p=p+4+PEEK (p+2)+256«(PEEK (p+3))
150 GO TO 1190

Hxemplul 11.34 : listtng invizibil.

Se introduce in prima linie a programului BASIC una din instrue-
tiunile :

POKE 23743, 80 (se revine cu POKE 23743, 83) sau
POKE 23755, 100 (se revine cu POKE 23753, 0) sau
POKE PEEK 236354'256+PEEK 23636, 100

Byemplul 11.35 : scrierea unei linii cu eticheta 0 citre sfirsitul
programului BASIC care afijeazii numele autorului. Instructiunea care
urmeazd se scrie inaintea liniet la care se doresie eticheta O :

7499 LET A=PEEK 236374 256+:PEEK 23638 :POKE A, 0 :POKE
A+1, 0:STOP
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7500 PRINT # 0; AT 6,5; M. M. POPOVICI SOFTWARE !
PAUSE 0
Se di comanda RUN 7499 si se constatii ¢i linia 7590 are acum eti-
cheta 0; in continuare se sterge linia 7499.

Exemplul 11.36 : mascarea datelor.
Se presupune instructiunea
10 PRINT 12345
pentru care se doreste ca la comanda LIST si apard
16 PRINT 54321
In acest scop se procedeazi astfel :

a) Se tasteazi: CLS :FOR n=23755 TO 25000 :PRINT n; ”"=";
PEEK n, CHR$ PEEK n AND PEEK >31:NEXT n

b) Calculatorul afiseazs :

23755 = 0
23766 = 10 (numarul liniei)
23757 = 13 (lungimea in octeti a liniei)
23758 = @
- 23759 = 245 (adici PRINT — v. tab. 3.1)
23760 = 49 (adica I — idem)
23761 = 50 (adicd 2)
23762 = 51 (adicd 3)
23763 = 52 (adicd %)
23764 = 53 (adicd 9)

23766 = 14
23766 = 0
23767 = 0

23768 = 58 (adica octetul L al nr. 12345)
23769 = 47 (adicid octetul H al numérului)
23770 = 0

23771 = 13 (adici EN TER) — sfirgitul liniei 70

¢) Se tasteazi :

POKE 23760, 53 (adici 5)

POKE 23761, 52 (adica 4)

POKE 23762, 51 (rimine reprezentind cifra 3)
POKE 23763, 50 (adicd 2)

POKE 23764, 49 (adicd 1)

d) Se tasteazd RUN si calculatorul afiseazd corect 72345, dar la
comanda LIST linia 79 apare modificati : 10 PRINT 54321.

Haemplul 11.37 : protectie anti MERGE,

Procedeul de lucru este urmatorul :
a) SE scrie linia: 9999 REM =

157



b) Se di comanda: PRINT PEEK 23627 4 256 « PEEK 23628.
Calculatorul va afiga adresa ,,adr” pentru ultimul octet al programului
BASIC.

¢) Se di comanda: FOR f=(adr—10) TO adr; PRINT i;
PEEK i; INVERSE 1; CHR$ PEEK i AND PEEK >31 NEXT f

Calculatorul afiseazi adresele si valorile din locatiile de memorie ;
se va nota adresa ,,#” unde se giseste REM.

d) Se di comanda: POKE (x—2), 255 :POKE (x—1), 255.
e) Se salveazi programul (care va fi protejat la MERGE) cu comanda

SAVE “nume’”” LINE 0 :VERIFY "

11.3. ALTE MODALITATI DE PERFECTIONARE A PROGRAMELOR
FOLOSIND RUTINE IN COD MASINA

Exemplul 11.38 : introducerea mascati a unei rutine in cod masinid
in linia ¢ (sau I) a programului BASIC.
a) Se scrie instructiunea

1 REM sir de litere a egale numerie cu sirul valorilor DATA

(ex : 1 REM 25 litere a): eventual se tasteazi POKE 23756, 0
pentlu a face schimbarea etichetei din cifra 7 in cifra 6.
b) Se scrie linia pentru introducerea celor z valori DATA :

10 FOR {=23769 TO (23760+).—l) JINPUT (f),i; POKE f,i;
PRINT i, i :NEXT i :REM x=25

¢). Se di conianda RUN 10 si se tasteazi valorile DATA. De exemplu :

6, 12, 197, 33, 200, 0, 17, 20, 0, 205, 181, 3, 33, 200, 0, 17, 40, 0, 205,
181, 3, 193, 16, 234, 201

d) Se tasteazii 10 pentru a se sterge linia 10 si se inlocuieste cu
10 RANDOMIZE USR 23760
In exemplul dat se va auzi sunetul telefonului. Se precizeazi ci
literele ¢ din instructiunea REM vor fi inlocuite cu o serie de comenzi
BASIC.
Exemplul 11.39 : reintroducerea caracterelor grafice definite de uti-
lizator in linia 6. ;
a) Se scrie linia
1 REM sir de litere a egal numerie eu 8+nr. earacterelor
b) Se scril_l liniile :

2 FOR 1=23760 TO (237604 8xnr. caraetere—1) :READ a
:POKE {, a :NEXT i

3 DATA sir de 8 valori numerice pentru fiecare caraeter
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¢) Se di comanda RUN i se sterg liniile 2 si 3. Se apeleazi carage
terele grafice cu instructiunile :

10 FOR =0 TO (8+nr. caractere—1) :POKE USR “a”+f{,
PEEK (23760-+1) :NEXT {

Caracterele nou definite se ftasteazd in modul grafic.

Exemplul 11.40 : realizarea de blocuri cod masging fiard header.
Se stie ci organizarea programului pe bandid magnetici este formata
dintr-o portiune de 77 octefi numiti header (care contine informatii privind
titlul, tipul, adresa §i lungimea programului) §i programul propriu zis.
Pentru rutinele in cod masind este posibili o masuri de protectie care
consta in suprimarea header-ulut asa cum se indicd prin programul urméitor.

‘5 LET adr=adresa unde se va amplasa rutina "fiira header”

10 FOR i=0 TO 15:READ a :POKE adr+41, a :NEXT f{

20 DATA 243, 17, 240, 254, 221,33, 0, 1, 62, 255, 55, 205, 86, 5,
243, 201 :REM rutina “fira header”

30 LET e=Ilungimea in octefi a eodului masina ce se doreste ineireat

farda nume (headeér) :LET b=adresa unde este salvat acest ecod
masina
40 POKE (adr+2), e—256«INT(¢/256) :POKE (adr4-3), INT(e/256)
:REM in locatiile (adr+2) si (adr4-3) se introduee lungimea e
50 POKE (adr+6), b—256<INT(b/256) :POKE (adr47), INT(b/256)
:REM in loeatiile (adr4-6) si (adr47) se introduee adresa b
60 POKE (adr414%), 201 :REM revenire in BASIC
70 RANDOMIZE USR adr

Evident cid dup# acest program, rutina in cod masini se va salva pe
bandi fard header. (de exemplu : dacd rutina in cod magini este la adresa
50000 si are lungimea de 1000 octeti, atunei in programul anterior b = 50000
8i ¢ = 1000; rutina ,,fird header” se va amplasa la o adresd diferitd,
de pilda adr = 55000).
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Capitolul 12
ALCATUIREA‘ SI COPIEREA PROGRAMELOR COMPLEXE

12.1. STRUCTURA UNUI PROGRAM PE CALCULATOR

712.1.1. Programe loader

Un program pe: caleculator poate avea una din urmitoarele dou%:
structuri principale :/

a) Programe scrise numat in BASIC; acestea se salveazi :
— fie direct cu comenzile

SAVE ”nume” [LINE x| : VERIFY” ” unde 2 —linia de
autolansare a programului in executie;
— fie introducind in program linia

99) SAVE ”nume” [LINE x]: VERIFY” 7,
b) Programe complexe formate din :

— un program ce apeleazii restul programelor numit loader;
N — sereen-ul de prezentare al programului (titlul, autorul, un desen
care sugereaz, tematica pwa{mmuhu ete.) ;
— unul sau mai multe blocuri in cod maging ;
— programul BASIC propriu zis.
Aceste programe se salveazii rind pe rind $i anume :

— pentru loader $i programul propriu zis in BASIC cu comenzile
SAVE “’loader” LINE x: VERIFY” ”
SAVE nume’ LINE x: VERIFY” ?

— pentru screen :

SAVE ,,nume” SCREENS sau SAVE *nume”” CODE adr, 6912 (dacs
se doreste aducerea lui instantanee pe ecran in txmpul rularii programului
BASIO)

-—pentru blocurile in cod masing :

SAVE ”nume” CODE adresii, lungime

adresdi — adresa codului masind ; lungime — lungimea in octeti a codului
respectiv)
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Se prezintd citeva modele de programe loader.

Lzemplul 12.1 :

Exemplul 12.2 :

Exemplul 12.3 :

Exemplul 12.4 :

11—c. 292

1¢ PAPER 1 :CLS :BRIGHT 1 :BORDER 5 :INK 7:
PLOT 0, 0 :DRAW 255, 0 :DRAW 9, 175 :DRAW
—255, 0 :DRAW 0, —175

20 INK 6:PLOT 29, 6 :DRAW 197, 0:DRAW 0,
27 :DRAW —197, 0 :DRAW 0, —27

30 PRINT PAPER 2; INK 7; AT 18, 5;: “PROGRA-
ME PE LALLULATOR" INK z - PAPER 5;
FLASH 1; AT 19,5 ;”M M. POPOVICI SOFT-
WARE 3" L\I\l :PRINT I’APFR 73 AT 20, 7
“INITIERE IN BASIC” .

40 POKE 23739, 111 :LOAD” ”
1 BORDER 2:PAPER 0: NK 7:CLS

2 FOR i=40 TO 30 STEP —2:PLOT i—12, {—15:
DRAW 278 -2 = i, 0 :DRAW 0, 123 :DRAW —278
+2=1, 0:DRAW 0, 132:DRAW —2784-2+«1,
0:DRAW 0, —132:NEXT i

3 BRIGHT 1 :PRINT AT 16, 4; PAPER 5; INK 1;
M. M. POPOVICI SOFTWARE ©”

4 PRINT AT 11, 7; FLASH 1; PAPER 6; INK 4;
“FORTA LUI LORENTZ"

POKE 23739, 111 :LOAD 7 ”

1 PAPER 2:BORBPER 2:CLS:GINK 6:PLOT 19,
132 :DRAW 216, 6 :DRAW 0, —88:DRAW —216,
0 :DRAW @, 88:PLOT 20, 131 :DRAW 214, 0:
DRAW 0, —86:BRAW —214, 6:DRAW 0, 86

2 PRINT PAPER 7 ; INK 1;ATS5, 6; 21 blancuri”’ ;
AT 16,5; “M.-M. l'()PUVILI S(}i*'IWAl{E” :
PRINT INK 6; AT 9, 9; FLASH 1;: "M _E_C__
A,_N__I__C__A”; FLASH 0; AT 11, 9; “PRO-
GRAME PENTRU”; AT 12, 6; “CINEMATICA

- RIGIDULUI” :PRINT FLASH 1; AT 20,5; "/
ASTEPTATI__”; AT 20,16; INVERSE 1;
INCARCAREA__

3 PRINT ‘AT 0, 0; :LOAD” ”

3 BORDER 1 :PAPER 1 :INK 6 :CLS

4 FOR i=64 TO 71 :POKE 23681, i :LPRINT TAB
5; M. M. POPOVICI SOF’IWARI"' NEXT §
l*()ll i=80 TO 87:POKE 23681, i:LPRINT
TAB 5; ""M. M. POPOVILI SOFTWARE”
:NEXT f{

5 FOR j=1 TO 5:FOR k=0 TO 255 STEP 32:
FOR i=72 TO 79 :POKE 23681, i :POKE 23680,

[
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k :LPRINT TAB 6; “CURSA DE FORMULA 1 !”
:NEXT i:NEXT k:NEXT j

6 POKE 23739, 111 :LOAD” "SCREENS$ :LOAD"”" *
Exemplul 12.5 : 10 BORDER 1 :PAPER 0 :INK 0 :CLS

20 FOR n=7 TO 38 STEP 8

30 FOR m=7 TO 0 STEP —1

40 PAPER m :PRINT AT 0, (n—m); ~__""; AT 21,
- 3M—(n—m);”""3;AT 1, (n—m); """ ; AT 20,
31—(n—m);”_""; AT 2,(n—m) ;""" ; AT 19,
31—(mo—m); " A

50 NEXT m
60 NEXT n

70 BRIGHT 1:PAPER 7:INK 7:PRINT AT 3,0;
/32 blaneuri’”’ ; AT 18, 63 732 blancuri’”’

80 PRINT AT¢9,3:; PAPER 5; INK 1; M. M.
POPOVICI SOFTWARE__1992""; AT 14, 10;
PAPER 6; INK 4; INVERSE 1; FLASH 13
#SE INCARCA__ ! :FLASH 0

90 POKE 23739, 111:LOAD ” ”SCREENS :LOAD ,
7 UDG * CODE 65368, 168 : LOAD”

12.1.2. Modalitati de eeconomisire a memoriei

Pentru a afla citi octefi mai sint disponibili se recomandi ca in pro-
gramul BASIC si se introducd linia

9999 PRINT “Ineca__"”:; PEEK 237304256 » PEEK 23731 —PEEK
23653 —256 =+ PEEK 23654 ; “octeti disponibili”’.

La scrierea programelor lungi, existind pericolul lipsei de memorie
disponibild, este necesar si se ia maisuri de economisire cum sint cele
prezentate in continnare. Se precizeazd cd fiecare linie de program are
nevoie de 5 octeti in afard de continutul liniei si anume : 2 octeti pentru
numdrul linier, 2 octeti pentru lungimea linier si 1 octet pentru sfirsitul
lintei. Este evident ci dacd se reunesc doud linii de program intr-una
singurd se face o economie de 5 octefi. De exemplu, in locul liniilor

16 PRINT “Numirul ineerearilor nereusite :”’ ;g
20 PRINT AT 5, 0; ”Numarul avicanelor:” ; a
este recomandabild scrierea unei linii comune :

10 PRINT “"Numarul incerearilor nereusite :’’; ¢ ; AT 5, 0 ; “Numarul
avioanelor :’ 3 a

Pe lingd utilizarea liniilor multiple de program se pot folosi modalititile
prezentate in cele ce urmeaza.
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a) Folosirea instructiunt AND

Stiind ed instructiunile din linia urméitoare sint tratate numai dacé
t=20 ;

10 PRINT "Bomba explodeaza !” AND t=0

se sugereazi utilizarea instructiunii AND asa cum se indic# in exemplifi-
carea de mai jos : In locul programului

10 PRINT “’Arunearea ta a fost”;

20 IF w=1 THEN PRINT “prima’’ ;

30 IF w=2 THEN PRINT "“a doua”;

40 IF w=3 THEN PRINT “’a treia”’;

50 IF w=4 THEN PRINT “a patra’;

60 IF w=5 THEN PRINT “’a ecincea’ ;

70 IF w=6 THEN PRINT "’a sasea’ ;

80 PRINT ".” ‘

90 IF w<4 THEN PRINT “FOARTE BINE !”

se poate folosi forma :

10 PRINT “’Arunearea ta a fost__""; “prima’’ AND w=1; "’a doua”
AND w=2; “a treia’”” AND w=3; "“a patra’”” AND w=4; "a
cineea’”” AND w=5; “a sasea’”” AND w=6; ".” ' “FOARTE
BINE ! AND w<4 '

s ]

care aduce o economie de-50 octefi .

b) Inlocuirea grupului de instrucfiumi IF —THEN cu GO TO saw
GOSUB

Se bazeaza pe faptul cd o conditie indeplinitd are valoare de adevir.
Astfel, in locul liniei '

IF a=5 THEN GO TO 1000
se poate scrie
5 GO TO 1000«(a=5)

Combinatid cu linii multiple de instrucfiuni, economia de memorie
«creste. De pildd, in locul programului

20 IF x=1 THEN GO TO 1000
30 IF x=2 THEN GO TO 2000

40 IF x=3 THEN GO TO 3000
¢8e poate folosi forma mai avantajoasi

20 GO TO 1000+(x=1)+2000+(x=2) +3000+(x=3)
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Aceastd tehnicdi functioneazi nu numai la instructiunile GO TO sau
GOSUB ci si la instructiunea LET. De exemplu programul :

10 IF a=0 THEN LET x=25* X421 X
20 IF a>0 THEN LET x=X-X/2
30 IF a<0 THEN LET x=Y

g€ scrie

10 LET x=(25+X+2 1 X)x(a=0)+(X— X/2)x(a >0) +

+ Yx(a<<9)

¢) Evitarea numerelor arabe

Fiecare numir ,arab are nevoie, in afara cifrelor vizibile, de incd
6 octeti care nu se vid : unul aratd calculatorului ¢i urmeazi un numir
iar ceilalti sint cei 5 octeti ai numirului. O posibilitate de a evita acesti
octeti ,,invizibili” este de a inlocui cifrele arabe’ prin variabile (pentru
numerele care apar des in program). Iatid citeva exemple :

1

2)

3)

16 LET dd=2000:GOSUB dd

10 LET z=NOT PI:LET u=NOT z :PRINT AT z, u; “Economi-
sirea memoriei”’

10 LET n0=NOT PI:LET nl=SGN ['I :LET n2=ni+nl :LET
n3=nZ-+nl :LEf nd=n34nl LEl n5=n44nl :LET n6=n5+
nl :LEY n7=n6+4nl :LET n8=n7+nl : LET n9=88+nl :LET
nl0=VAL 710” : BORDER 4 :PAPER n4:INK n7:CLS

20 FOR a=—n2:nl0 TO n2:ni0 STEP n4:BEEP .05, a
NEXT a

30 PRINT AT n0, n0: PAPER n6: INK n0: 32 blaneuri” ; AT
PR I A i o R e R SOFTWARE. 1992 . &
R A o AT n2, nb; 732 blancuri”’

Presupunind ¢ variabila ¢ este definiti cu o valoare numericd in
program, at.un(-.i q = q are \::110;\1’0;» 1 81 ¢ > q are valoarea 0; prin ur-
mare se pot scrie instructiunile :

20 LET p=q=¢ (in loc de LET p=1])
30 LET x=q>q (in loc de LET x=0)
40 PRINT TAB q>q (in lo¢ de PRINT TAB 0)

50 FOR j=q=q TO 10 (in loc de FOR j=1 TO 10)
O altd modalitate este utilizarea instructiunii VAL. Astfel se scrie :
10 LET z=VAL ""200” (in loc de LET z=200)
- 20 GO TO VAL ""1000” (in loe de GO TO 1000)
ceea ce aduce o economie de 3 octefi pentru fiecare numir (dispar cei
6 octeti invizibili dar apar 3 octeti pentru instructiunea VAL)
In mod analog :
10 IF x=20 OR y=10 THEN GO TO 300

10 IF VAL “x=20 OR y=10” THEN GO TO VAL "’300~
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12.2. COPIEREA PROGRAMELOR COMPLEXE
Programele ‘complexe se copiazi cu ajutorul programelor de copiere
realizate de firme specializate. Cele mai folosite programe de copieréd sint
Zotyocopy+, Monster Copy?2, MACROCOPY si COPY/86 M.
Modul de lueru :
a) Se incared programul de copiere cu comanda
LOAD *[nume]”

b) Dupi incircarea sa in memoria calculatorului, fiecare program
de copiere afiseaza :

— capacitatea de memorare (incircare) in octeti;
5 — comenzile de lucru.
Capacitatea de memorare poate fi majoratd la unele programe de
copiere asa gum se indicd in tabelul 12.1: .

TABELUL 12.1

Programul Zotyocopy - MonsterCopy2
Comanda de €S si' M M
majorare ?
Comanda de ENTER L
7in(':“m-nro
Comanda de ENTER ‘ S
salvare

Programele la care s-a majorat capacitatea de incircare nu mai pot fi
utilizate dupd salvarea blocului cu o capacitate mai mare decit capacitatea
initiald de memorare si trebuie reincarcate. Din acest metiv este recoman-
dabil ca sa se copieze programele complexe prin divizarea lor in grupuri
de cite 2 —3 blocuri de program.

Daci vreunul dintre blocuri este gresit incireat, programul de cepiere
semnaleazi eroarea (fie vizual ca la Zotyocopy - sau COP Y/86 M, fie sonor
ca la Monster Copy 2). Programul Monster Copy 2 prezintda particularitatea
¢d blocurile firda keader pot fi copiate tastind tasta D.

Un program deosebit de eficient este Copy/86M care are avantajul
de a comprima blocurile ce se copiazd, reusind si salveze programe cu o
lungime a tuturor blocurilor de circa 70 ko, fi1dl s fie necesard divizarea
programului respectiv in loturi de blocuri componente (proprietatea de
comprimare o detine si programul TFCOPY). De asemenea COPY/[S6M
afiseazii continutul programelor serise in BASIC, usurind intelegerea
structurii programului care se copiaza dacd se analizeazd loader-ul acestuia.

¢) Se incared in memoria calculatorului programul care se copiazi.
Se recomandid s se serie denumitile blocurilor componente, adresele de
incircare §i lungimea in octefi a fiecdrui bloc in parte.
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d) Se salveazi pe casetdi programul utilizind comenzile de salvare :

8, A si ENTER la Zotyocopy-
S la MonsterCopy2
A, C st ENTER la COPY/386M.

e) Se verificd dacd inregistririle pe bandd au fost corect efectuate,

folosind comenzile de verificare, in prealabil banda fiind derulati la ince-
putul inregistririi.

Observatie : programul COPY/86M are in plus posibilitatea dezacti-

viirii autolansirii programelor BASIC, apisind tasta R (dupid ce pro-
gramul respectiv a fost incarcat de pe banda magneticd in memoria calcu-
latorului sub COPY/86M).

».w.wz-*

S:l

=1

Swow
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In curs de aparitie de acelasi autor :
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Au ape‘irﬁt P

R. M. Hristev — Introducere in PROLOG
Limbajul inteligentei artificiale pentru caleulatoarele eompa-
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Scheme hard, harta memoriei ROM, modurile de utilizare
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