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CUVINT INAINTE

In mai pufin de cinci decenii de la aparifia lor, mijloacele tehnice
modeme de calcul electronic au devenit instrumente obisnuite de lucru in cele
mai diverse domenii ale activitdfii umane. Aceasta a fost posibild atit datoritd
cregterii cu totul deosebite a performantelor cit §i a dezvoltdrii concomitente
a unei diversitdyi de limbaje de programare cu ajutorul cdrora s-a realizat o
gamd largd de programe de aplicafii. Intre aceste limbaje de programare, un
loc aparte il ocupd limbajul BASIC (Beginners All-purpose Symbolic Instruc-
tion Code).

" Usor de invdtat gi simplu de utilizat, acest limbaj este implementat pe
aproape toate tipurile de calculatoare, permifind rezolvarea unor probleme
dintre cele mai diverse 5i complexe.

In tume sint realizate, in prezent, numeroase dialecte ale limbajului
BASIC. Lucrarea de fatd prezintd cea mai uzuald versiune (BASIC
Microsoft), pornind de la considerentul cd acest dialect este foarte larg rds-
pindit.

Limbajul BASIC este implementat pe numeroase tipuri de calculatoare
produse de cele mai cunoscute firme, inclusiv pe calculatorul FELIX-PC
realizat de Intreprinderea de Calculatoare Bucuregti.

Aceastd carte se doreste a fi un instrument de lucru la indemina
utilizatorilor calculatoarelor personale. Pornind de la acest scop, se vor
prezenta in cele cinci capitole ale lucrdrii atit informafiile generale necesare
in procesul programdrii cit gi instructiunile BASIC in ordine alfabeticd. In
acest fel va fi usuratd atit lectura cit §i identificarea rapidd a informatiilor
utile in timpul sesiunii de lucru la calculator.

Lucrarea a fost in intregime realizatd pe calculator, iar exemplele
prezentate au fost atent verificate i rulate pentru a se elimina eventualele
erori.

Autorul
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1. SESIUNEA DE LUCRU BASIC

L.1. Optiuni in linia de comenzi BASIC

O sesiune de lucru BASIC este perioada de timp in care se lucreazi
sub acest limbaj de programare. Avind in vedere ci interpretorul sau com-
pilatorul limbajului este rezident pe disc, este necesar ca la debutarea
sesiunii de lucru s se apeleze limbajul de pe suportul magnetic in memoria
calculatorului, iar la sfirgitul sesiunii s& se execute intoarcerea la sistemul
de operare.

Apelarea limbajului se face din linia de comandi a sistemului de
operare cu numele lui (BASIC, BASICA, GWBASIC, etc). Numele aces-
tuia poate fi urmat de optiunile:

BASIC [numefis] [stdin] [ <] [stdout] [/F:files] [/S:bsize]
[C:combuffer] [IM:[max workspace] [,max blockspace]] [ID]

unde:

numefis repezintd numele programului care va fi incércat in
memorie §i rulat imediat. Daci nu se va gési o altd extensie se va lua .BAS
drept extensie de figier, aceasta permitind programelor BASIC s fie ru-
late in modul "batch processing" prin punerea acestei linii de comanda in
fisierul AUTOEXEC.BAT. '

stdin un program BASIC are drept periferic de intrare, in mod nor-
mal, claviatura. Utilizarea opfiunii stdin permite limbajului s recep-
tioneze intrarea de la un fisier specificat.

stdout un program BASIC atribuie ecranul drept periferic de iegire.
Utilizind op;iunea stdout se informeazi limbajul asupra perifericului sau
fisierului de iegire.

© /F:files atribuie numérul maxim de figiere ce pot fi deschise simultan

in timpul ruldrii unui program BASIC. Fiecare figier necesita 62 octeti de
memorie pentru "blocul de control al fiierelor" (FCB), plus 128 octeti
pentru memoria tampon de date. Dimensiunea memoriei tampon poate
fi modificatad cu ajutorul opfiunii /S:. in cazul in care optiunea /F: este
omisd, numarul prestabilit de figiere este 3.

/S:bsize atribuie mdrimea memoriei tampon pentru fisierele de tip
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"aleator". Lungimea parametrului "record” in instructiunea OPEN nu
poate depasi aceasta valoare. Marimea memoriei tampon standard este de
128 octeti. Valoarea maxima acceptatd este de 32767 octefi.

/C:commbuffer atribuie mdrimea tamponului de memorie pentru
recepiia datelor in cazul utilizarii "Adaptorului de comunicatii asincrone"
(Asynchronous Communications Adapter). Aceasté op{iune nu are nici un
efect atita timp cit nu existé atagat sistemului acest adaptor. Memoria tam-
pon de transmisie de date este de 128 octe;i Valoarea maximd care se
poate atribui este 32767. Daca se omite optiunea /C:commbuffer, pentru
tamponul de memorie de receptie se vor atribui 256 octeti. in cazul in care
sistemul are atagatd o linie de transmisie de mare vitezi se poate utiliza
optiunea /C:1024.

/M:max workspace atribuie valoarea maxim# a locatiei care va fi
utilizatid de' catre limbaj. Limbajul BASIC atribuie 64Ko de memorie
pentru date si stivd. Daci se intenfioneazi sé se utilizeze subrutine in lim-
baj masind, se recomandi utilizarea optiunii /M: in linia de comanda
BASIC. De exemplu, /M:32768 aloc 32768 octeti pentru datele i stiva
programului BASIC si rezervi 32768 octeti pentru rutinele limbaj masina.

:max blockspace specificdi numirul maxim de paragrafe alocate
pentru BASIC, plus spatiul de memorie aflat deasupra stivei gi care poate
fi utilizat pentru rutinele in limbaj masind. Paragrafele sint blocuri de cite
16 octei fiecare. Dacé :max blockspace este omis, se atribuie valoarea
&H1000 (4096) 5i, deci, 65536 (4096* 16) octeti pentru zona de date §i stiva
BASIC. Spre exemplificare, dacd se doresc 65535 octefi pentru BASIC si
512 octeti pentru subrutinele in limbaj masina, se va utiliza /M:,&H1020
(4096 paragrafe pentru BASIC + 32 paragrafe pentru rutinele limbaj
masina).

/D indica limbajului ci functiile matematice dubld precizie vor
rdmine rezidente. La specificarea op{iunii /D aproximativ 3000 octeti vor
ramine rezidenti in BASIC pentru utilizarea functiilor transcedentale.
Functiile care pot fi convertite in dubld precizie sint: ATN, COS, EXP,
LOG, SIN, SQR si TAN.

Citeva exemple de linii de comandd BASIC:

BASIC progl.bas
incarcd §i executa figierul progl.bas. s
BASIC prog2.bas/F:6
incarcd §i executd programul prog2.bas utilizind 64 Ko de memorie §i 6
fisiere.
BASIC /C:0/M:32768
dezafecteazd interfaja RS232 gi utilizeazd 32 Ko pentru spaiul de
memorie de lucru BASIC.

10



in lucrare, la prezentarea sintaxei diferitelor instructiuni ori co-
menzi, s-au folosit urmétoarele conventii:

o cuvintele scrise cu litere mari sint cuvinte cheie §i trebuie introduse aga
cum sint prezentate, cu precizarea ca ele pot fi scrise cu litere mari sau
mici sau cu orice combinatie a lor. Limbajul BASIC face conversia
literelor mici in litere mari, exceptind cazul in care ele fac parte dintr-
un §ir de caractere sau o instructiune DATA.

e orice termeni prezentati mai sus cu litere mici trebuie inlocuiti cu o
valoare.

« termenii prezentafi intre paranteze drepte [ ] sint optionali.

o parantezele rotunde ( ) indicé faptul ci termenii interiori pot fi repetati
de cite ori este nevoie.

» toate semnele de punctuatie cu exceptia parantezelor patrate (virgule,
paranteze, punct §i virguld, sau semnul egal), trebuiesc incluse acolo
unde sint indicate.

1.2 Redirecfionarea intriirii i iegirii standard

Limbajul BASIC permite ca intrarea §i/sau iesirea standard sa fie
redirectionatd. De obicei, pentru intrare se foloseste claviatura, iar pentru
iesire ecranul. Acestea pot fi inlocuite, dupa dorinta, cu un figier sau un alt
periferic de intrare sau iegire. Pentru aceasta sintaxa este:

BASIC numefis[ < stdin][ < ][ < stdout]

¢ in timpul redirectionarii, instructiunile INPUT, INPUTS, INKEY$ si
LINE INPUT vor citi datele de la fisierul sau perifericul de intrare, in
loc de claviatura.

o instructiunile PRINT si eventualele mesaje de eroare se vor scrie pe
fisierul sau perifericul de iegire, in locul ecranului.

« cindunfisier este redirectionat doar pentru iesire, toate datele ce apar
pe ecran vor fi trimise la fisierul de iegire specificat.

o cind se redirectioneazi doar iesirea, mesajele de eroare vor merge atit
la ecran cit si la fisierul de iesire, dupi care vor fi inchise toate fisierele,
programul se va terfina, iar controlul va fi preluat de cétre sistemul
de operare DOS.

« fisierul de intrare "KYBD:" va citi datele de la claviatura.

o fisierul de iesire "SCRN:" va afiga datele pe ecran.

o comanda Ctrl-Break va actiona la iegirea standard, va inchide toate
fisiere §i va da controlul sistemului de operare DOS.

Citeva exemple de redirectionare:

BASIC prog > date.out

In exemplul de mai sus, iegirea va fi redirectionata spre fisierul date.out,

11



inlocuindu-se astfel ecranul.
b BASICA unprog < date.in
In acest exemplu, instructiunile de intrare (INPUT, INPUTS, LINE
INPUT si INKEYS$) vor fi primite de la fisierul date.in, inlocuindu-se
claviatura. :

BASIC unprog < date.in > prog.fin
Datele citite cu instructiunile INPUT, INPUT$, INKEY$ sau LINE
INPUT vor fi recepfionate de la fisierul date.in, iar datele scrise cu instruc-
tiunea PRINT vor fi addugate fisierului prog.fin.

12



2. MODURI DE OPERARE

n momentul initializérii, limbajul BASIC va afiga pe ecran mesajul
Ok, indicind faptul c& este gata pentru receptionarea instructiunilor.
Aceasti stare se numegte nivel de comandd. Comunicatia cu BASIC-ul se
poate realiza in doui moduri: modul direct 5i modul program.

2.1. Modul direct

fn modul direct, se poate instrui limbajul sa execute o comandi ime-

diat dupa ce a fost introdusa. Aceasta se realizeaza prin omiterea
numarului de linie. Astfel, se pot afiga rezultatele unor operatii aritmetice
sau logice sau se pot memora pentru utilizarea lor ulterioara, singura
remarci fiind ¢ instructiunile respective nu sint memorate dupa afisarea
rezultatului. Acest mod este avantajos pentru depanarea programelor, cit
si pentru unele calcule rapide, care nu necesita realizarea unui program.
De exemplu:

PRINT 10*4.52

45.2

2.2. Modul program

fn modul program (sau modul indirect), se instruieste limbajul

BASIC ci liniile introduse alcituiesc un program. Pentru aceasta se va
incepe o linie cu un numar de linie. Astfel, aceasti linie va fi memorati ca
parte a unui program in memorie. Programul astfel memorat poate fi rulat
cu comanda RUN. De exemplu:

10 PRINT 10%*4.52

RUN

45.2



3. INFORMATII GENERALE DESPRE
PROGRAMAREA IN BASIC

3.1. Formatul liniei

O linie BASIC are urmitorul format general:

nnnnn instrucfiune BASIC[: instructiune BASIC...][’ comentariu]

§i se termina cu caracterul ENTER.

nnnnnreprezinta numérul liniei de program BASIC §i este un numar
de 1 pind la5 cifre lungime. Acesta indict ordinea in care au fost memorate
liniile de program BASIC si serveste, de asemenea, drept referinga pentru,
salturile de program precum si pentru editare. Numirul liniei poate fi
cuprins intre 0 §i 65529.

instructiune BASIC O instructiune BASIC poate fi executabild sau
neexecutabild. Instructiunile executabile indicd limbajului ce actiune
trebuie indeplinit4 in momentul ruldrii. De exemplu instructiunea PRINT
este o instructiune executabila. Instructiunile neexecutabile ca de exemplu
DATA sau REM, contin doar informatii §i nu pot cauza o anumitd acfiune
directa in timpul ruldrii. Toate instructiunile BASIC vor fi descrise in
capitolele viitoare.

Dupé dorint3, o linie poate include mai mult de o instrucfiune, dar
fiecare instructiune trebuie separata de celelalte prin doué puncte (:), cu
mentiunea ca o linie de program nu poate avea mai mult de 255 de carac-
tere inclusiv numarul liniei. De exemplu:

10 FORI=1TO 5: PRINT I: NEXT I
RUN
1

2
3
4
5

comentariu Comentariul poate fi inclus la sfirgitul unei linii. Sim-
bolul ’ separa comentariul de restul liniei.

14



3.2. Constante

Constantele sint valori ce se utilizeazd in timpul elabor#rii unui
program, dar care nu se schimbd in timpul executiei unui program. Aces-
tea pot fi: constante sir (de caractere) §i constante numerice.

O constanta §ir este o secventi de pini la 255 de caractere incluse
intre ghilimele ("). Caracterele pot fi litere, cifre sau simboluri. Exemple
de constante sir de caractere:

"Abced"
"al2.123"
Wlﬂ
2#$%&"

Constantele numerice sint numere pozitive sau negative. Constan-
tele numerice in BASIC nu pot conine virgula zecimald drept delimitator
ci (dupé notatia englez#) punctul. Exist4 cinci moduri de reprezentare a
constantelor numerice:

intregi toate numerele intre -32768 si +32767. Constantele intregi
nu pot contine punctul zecimal.

virgul# fixad numerele reale pozitive sau negative.

virguld mobili numerele pozitive sau negative reprezentate in forma
exponentiald (similard notafiei stiintifice). in calculele in simpld precizie
o constanta in virgula mobild consté dintr-un intreg pozitiv sau negativ sau
un numdr in virgula fixa (mantissa) urmaté de litera E, urmaté de un intreg
pozitiv sau negativ (exponentul). Constantele de tip dubla precizie
utilizeaza litera D in locul lui E. E sau D inseamnd "ori zece la puterea".
Se poate reprezenta, in acest mod, orice numadr pozitiv sau negativ cuprins
intre 2.9E-39 la 1.7E + 38.

3.3. Precizia numerici

Intern, numerele pot fi memorate ca numere intregi, simpld precizie
sau dubla precizie. Constantele declarate in format intreg, hexazecimal
sau octal sint memorate in doi octefi i sint interpretate ca numere intregi.
In calculele de dublé precizie, numerele sint memorate cu 17 cifre precizie
si sint afigate cu pind la 16. in calculele de simpli precizie se memoreazi
7 cifre si se afiseazé pind la 7 cifre, din care doar 6 pot fi de aceastd precizie.
Exemple de constante de simplé si dubla precizie:

simpla precizie dubla precizie

46.8 235468274
-1.09E-6 -1.09432D-6

3489.0 11.22334567871346
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3.4. Variabile

Variabilele sint nume utilizate pentru a reprezenta valori in
programele BASIC. Ca i in cazul constantelor, existd doud tipuri de
variabile: numerice si §ir (de caractere). O variabild numericd are tot-
deauna atagatd o valoare numericd. Unei variabile ir i se atribuie drept
valoare un sir de caractere. Sirul poate avea pini la 255 de caractere.

Unei variabile i se poate atribui o valoare fix# sau rezultatd in urma
unor calcule. In orice caz tipul de variabild trebuie 3 concorde cu datele
care i se atribuie.

Daci se utilizeaz¥ o variabild inainte de a i se atribui o valoare, aces-
teia i se atribuie, din oficiu, valoarea zero pentru variabilele numerice §i
valoarea nuli (sir de lungime zero) pentru variabilele §ir.

BASIC-ul permite nume de variabile de pini la 40 de caractere lun-
gime. Caracterele pot fi litere, cifre sau punctul zecimal, cu conditia ca
primul caracter al numelui variabilei si fie o literd. Caracterele speciale
care identifica tipul variabilei declarate trebuie s se afle pe ultima pozitie
a numelui variabilei. O variabild nu poate avea un nume rezervat de in-
structiunile BASIC. Astfel instrucfiunea:

10COS =1
nu este corectd deoarece COS este un nume rezervat limbajului si nu poate
fi, deci, numele unei variabile. in schlmb

10 COSINUS =
este o instructiune corectd. De notat faptul cé o variabild care incepe cu
prefixul FN se asteapta a fi o variabild declaratd functie, defimtﬁ de
utilizator (vezi declaratia DEF FN).
3.5. Conversia numerelor dintr-o precizie in alta

Un nume de variabild determin3 tipul (sir de caractere, numericd)
sau in cazul variabilelor numerice, precizia. Dupd cum am spus, un carac-
ter special aflat la sfirgitul numelui unei variabile indica tipul acesteia.
Astfel, caracterul:

- declari o variabild numeric simpld precizie A = 12.345
- declari o variabild numericé simpla precizie A! = 11.23412
- declari o variabila numericé intregd A% = 123
# - declari o variabild numericid dubld precizie A# =
1.123472238123

$ - declar¥ variabild §ir de caractere A$ = "ABCD"

Tipul variabilei numerice poate fi declarat si pe alta cale. Astfel, in-

structiunile DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, DEF STR potfisi ele utilizate
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in program pentru a declara tipul de variabild (vezi instructiunile DEFtip).
Cind este necesar, limbajul BASIC converteste numerele dintr-o

precizie in alta dupd urmatoarele reguli:

1. Daci o valoare numerica de o precizie este atribuitd unei variabile

numerice de precizie diferitd, numérul este memorat cu precizia variabilei

tintd. Exemplu:

10 A% = 4.3256
20 PRINT A%
RUN

4

2. Dacé se atribuie unei variabile de precizie mai mic# o valoare numerica
de precizie mai mare se executd o rotunjire §i nu o trunchiere:

10 B = 7.394920883132416

20 PRINT B

RUN

7.394921

Aceastd reguld afecteazi nu numai instrucfiunile de atribuire (de ex.

1% = 2.5 implica 1% = 3), dar, de asemenea, functiile §i instructiunile de
evaluare. De exemplu TAB(4.5) va executa TAB(5); A(2.5) va avea drept
rezultat A(3), iar X = 11.5 MOD 4 va fi evaluat X = (.
3. Daci se face conversia dintr-o precizie mai scazuta, intr-o precizie mai
ridicatd numdrul rezultat nu poate avea valoare mai precisa. Exemplu:

10A = 2.04

20B# = A

30 PRINT A;B#

RUN

2.04 2.039999961853027
Eroarea poate fi limitatd utilizind urméatoarea formula:

ABS(B#-A) < 6.3E-8*A

4. Cind este evaluatd o expresie, to{i operanzii unei operatii aritmetice sau
relationale sint convertiti la acelasi grad de precizie, adici la precizia ma-
ximd. De asemenea, rezultatul unei operatii aritmetice va fi afigat in aceas-
téd precizie. De exemplu:

10 D# = 6#/7

20 PRINT D#

4 RUN
8571428571428571

Operatia aritmeticé se face in dubla precizie, iar rezultatul este atribuit
variabilei D# ca o valoare in dubla precizie.

10D = 6#/7

20 PRINT D

17



RUN

857429
Operatia aritmetici se face in dubld precizie, iar rezultatul se atribuie
variabilei D ca o valoare in simpli precizie.
5. Opertorii logici convertesc operanzii in intregi, iar rezultatul va fi un
numdr intreg. Operanzii trebuie s fie cupringi intre -32768 §i 32767, in caz
contrar se va semnala eroare de depisire (Overflow).

3.6. Matrici

O matrice (sau vector) este o listd sau un tablou de valori la care se
pot face referiri cu un singur nume. Fiecare valoare dintr-o matrice se
numeste glement. Elementele sint siruri sau valori numerice §i pot fi
utilizate in expresii sau n instructiuni BASIC.

Subdomeniul (numérul din parantez3) indica pozitia elementului in
matrice. Prima pozitie este zero atita timp cit nu este schimbat cu ajutorul
instructiunii OPTION BASE. Declararea numelui i tipului unei matrici
precum si a numarului de elemente se numeste definirea sau dimen-
sionarea matricei. Numarul maxim de dimensiuni ale unei matrici este 255.
Se poate utiliza o matrice fira a o dimensiona, in acest caz subdomeniul
maxim este de 10 (deci 11 elemente numerotate de la 0 la 10). Pentru
definirea unei matrici se utilizeazd instructiunea DIM. De exemplu:

DIM B$(5)
va crea o matrice de tip sir unidimensionald cu numele B$, cu 6 elemente
maxim:

B$(0)

B$(1)

B$(2)

B$(3)

B$(4)

B$(5)

Un alt exemplu:
DIM A(2,3)

Aceasti instructiune creazi o variabild numerici A, bidimensionala.
Atita timp cit matricea nu include un caracter special de declarare de tip
de variabila, aceasta se consider a fi simpla precizie.

Matricea A poate fi gindita ca un tablou de 3 rinduri §i patru coloane:

A(0,0) A(0,1) A(0,2) A(0,3)

A(1,0) A(Ll) A(1,2) A(L3)

A(2,0) AQ2,1) A(22) A(23)

O variabila scalard poate avea acelagi nume cu o matrice deoarece
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acestea sint reprezentate intern diferit. Astfel:

A=T7 si A3J3)
nu se confundi deoarece A este numele unei variabile scalare, iar A(...)
este numele unui vector.

3.7. Expresii numerice §i operatori

O expresie numericé poate fi o variabila sau o constantd numerica.
De asemenea, poate fi un operator, combinind constante §i variabile
pentru a produce o singura valoare numerica.

Operatorii numerici realizeazi operatii numerice sau logice de cele
mai multe ori asupra valorilor numerice, dar §i asupra valorilor sir de
caractere. Ei sint numiti operatori numerici deoarece au drept rezultat o
valoare numericd, adica un numar. Operatorii numerici pot fi divizati in
urmaitoarele categorii:

e aritmetici
e relationali
. logici

o functii

3.8. Operatori aritmetici

Operatorii aritmetici realizeazi operatiile aritmetice uzuale in or-
dinea matematica standard:

Operator Operatie Exemplu

i Exponential XaY

- Negatie . -X

% Multiplicare X*Y
Diviziune in virgula XY

mobila

\ Diviziune intreagi X\Y

MOD Modulo aritmetic XMODY

+,- Adunare X 42¥,
Scadere X-Y

Cele mai multe dintre aceste operatii fiind, probabil, cunoscute de
cétre cititor, ne vom opri doar la operatiile de diviziune intreagd §i modulo
aritmetic.

Diviziunea intreagi se noteaza cu simbolul (\). Operanzii sint rotun-
jiti la intregi cu valori intre -32768 si 32767 inainte de a fi realizatd .
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diviziunea, citul fiind trunchiat la un intreg. De exemplu:
10A = 10\4
20 B = 25.68\6.99
30 PRINT A;B
RUN
23
Modulo aritmetic se noteaza cu operatorul MOD. El di valoarea
intreaga a restului unei impartiri intregi. De exemplu:
PRINT 7 MOD 4
3
deoarece 7/4 = 1rest 3.
PRINT 25.68 MOD 6.99
5
rezultd 5 deoarece 26/7 = 3 rest 5.

3.9. Operatori relaionali

Operatorii relationali compar# doud valori. Valorile pot fi atit de tip
§ir cit §i numerice. Rezultatul comparirii va fi adevdrat (-1) sau fals (0).

Operator Relatia testata . Exemplu
= Egalitate X=Y
<> sau > < Inegalitate X<=Y
< Mai mic ca X<Y
Mai mare ca X>Y
<=sau =< Mai mic sav egal ca X<=Y
= sau = > Mai mare sau egal ca X>=Y

Compari#ri de valori numerice. Cind operatorii aritmetici §i
relagionali se combina intr-o expresie, mai intii se execut# operatiile arit-
metice. De exemplu expresia:

X+Y < (A-1)/B
este adevdratd (-1) daci valoarea X adunati cu valoarea Y este mai micd
decit valoarea A-1 impir{itd la B.

Compariri de siruri". Comparirile de siruri pot fi gindite ca "al-
fabetice". Astfel un sir este mai mic ca un altul daci o literd de pe o pozifie
a primului §ir vine alfabetic dupd o literd aflati pe o pozifie echivalentd in
sirul al doilea. Literele mici sint mai mari decit aceleagi litere mari. De ex-
emplu:

ﬂAAn < HAB'I
"kgﬂ < "KG"
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"123" < "678"
"abe¢" > "123"

3.10. Operatori logici

Operatorii _logici executd operatii logice (sau booleene) asupra
valorilor numerice. Un operator logic combin3 valori adevirate - false §i
atribuie un rezultat la rindul lui adevarat sau fals. Un operand este con-
siderat a fi adevdrat daci este diferit de zero i fals dacé este egal cu zero.
Asupra numerelor operatia se efectueazi bit cu bit. Operatorii logici sint:

NOT
AND
OR
XOR
EQV
IMP

complement logic
conjunctie
disjunctie

sau exclusiv
echivalent
implicatie

Fiecare operator atribuie rezultatul dupi cum este ilustrat in tabelul
aldturat (unde A - adevdrat, F - fals). Operatorii sint listai in ordinea

precedentei:

NOT

AND

OR

' XOR

X NOT X

A {7

F A

X Y XANDY
AR A

A F F

| s e

BYYSE" Fp

X Y XORY
A A A

AR A

F A A

BBy B

X Y XXORY
e vy

ATTPEE A

I AEA

| ) - L)
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EQV

IMP

T > > T T D e
m T > = T T
<
=
~
e

Operatorii sint convertiti la intregi intre -32768 si 32767. Daci
valoarea operanzilor este in afara acestui domeniu se semnaleaz# eroare
de depigsire (Overflow). Dacd operandul este negativ se foloseste forma
complementului fagd de doi. Aceasta transforma operandul in secvente de
16 biti. Astfel operatia se executd asupra acestor secvente. Urmétorul e-
xemplu ilustreaza modul in care lucreaza operatorii logici:

A A = 63 AND 16
In acest caz A ia valoarea 16. Deoarece 63 in binar este 111111, iar 16 este
10000, rezultd ca 63 AND 16 este egal cu 010000, care este egal cu 16 in
decimal.
B =-1ANDS
B va lua valoarea 8 deoarece -1 in binar este 1111111111111111 §i 8 in
binar este 1000, -1 AND 8 va fi egal cu 0000000000001000, sau 8 in zecimal.
C=40R2
C va fi egal cu 6 deoarece 4 in binar este 100 si 2 este 010, 4 OR 2 va fi in
binar 110, deci 6.

3.11. Functii numerice

O functie este utilizata ca o variabild intr-o expresie pentru a chema
o operatie predeterminati ce urmeaza a fi executata pe unul sau mai multi
operanzi. Limbajul BASIC are citeva functii numerice incorporate ce
rezidd in sistem, ca de exemplu SQR (radécina patrata), SIN (sinus), etc.
De asemenea utilizatorul poate defini propriile functii cu ajutorul instruc-
tiunii DEF FN.

Anterior, am discutat operatiile numerice in ordinea lor de
precedenta. Pe scurt:
1. Functia chematoare este evaluata prima.
2. Operatiile aritmetice sint executate in ordinea:

~  (ridicarea la putere)

- (scédderea)
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*,/ (inmultirea §i impértirea)

\ (impértirea intreagd)

MOD (modulo aritmetic)

+,- (adunarea §i sciderea)

3. Operatiile relationale
4. Operatiile logice sint executate ultimele in ordinea: NOT, AND, OR,
XOR, EQV SI IMP.

Operatiile cu acelasi nivel de executie sint realizate in ordinea "de la
stinga la dreapta". Pentru a schimba ordinea de executie a operaiilor se
vor folosi parantezele. in interiorul parantezelor nivelul uzual al ordinii
de executie se pastreaza.

3.12. Expresii i operatori yir

O expresie sir poate fi o constantdir, o variabild §ir, sau 0 combinatie
a acestora prin utilizarea operatorilor pentru a produce o singuré valoare
sir. Operatorii §ir sint folosi{i pentru aranjarea sirurilor de caractere in
diferite moduri. Cele doud categorii de operatori gir sint:

e concatenarea
o functia ;

De notat ci se pot folosi operatorii relationali
(=,<>,<,>,<=,> =) pentru compararea a doui giruri, insd acestia
nu sint considerati "operatori §ir" deoarece au ca rezultat o valoare
numericé §i nu o valoare sir.

Operatia de legare a doud siruri de caractere se numegste con-
catenare. Aceastd operatie se realizeaza cu ajutorul simbolului (+). De
exemplu:

10 A$ = "Calculatorul"
20 B$ =" Felix PC"

30 C$=A$ +B$

40 PRINT C$

RUN

Calculatorul Felix PC

Functia sir este identicé cu funcfia numericé cu deosebirea cé rezul-
tatul primeia este o valoare numerica. O functie §ir poate fi folosité intr-o
expresie pentru chemarea unei operafii predeterminate ce urmeaz a fi
executatd pe unul sau mai mul{i operanzi. Limbajul BASIC are inglobate
mai multe functii §ir ce rezidé in sistem, acestea urmind a fi explicate §i
detaliate in unul din capitolele viitoare.



4, INTRARI SI IESIRI

4.1, Figiere

Un fisier este o colectie de informatii ce este "pastrat" pe un suport,
altul decit RAM (Random Access Memory), de exemplu disc, band3 mag-
neticd, etc. Pentru a avea acces la informatjiile figierului este necesari des-
chiderea acestuia cu ajutorul instructiunii OPEN. Dup# aceasta figierul
poate fi utilizat pentru operatii de intrare-iegire. Limbajul suporta concep-
tul de figiere generale Input/Output. Aceasta inseamna ci orice tip de in-
trare/iesire (1/0) poate fi tratat ca I/O citre un fiier, indiferent daci se
utilizeaza un disc, o bandé, sau un canal de comunicatie cu un alt cal-
culator.

BASIC-ul executa operatiile de I/O utilizind un numir de fisier. in
momentul deschiderii unui figier cu ajutorul instructiunii OPEN se
atribuie un numir de fisier sau periferic. Numarul de figier poate fi orice
numdr, variabild sau expresie in domeniul de la 1 la numarul maxim de
fisiere ce pot fi deschise simultan.

4.2, NumeIe, de figier

Acesta trebuie s¥ fie in conformitate cu conventiile DOS (Disk
Operating System), astfel:
o numele poate consta din dou# pérti distincte separate prin punct (.):

nume.extensie _

Numele poate fi unul pini la opt caractere lungime, iar extensia de
unul la trei caractere. Daci se folosesc mai mult de trei caractere pentru
extensie restul vor fi ignorate. Dac3 sint folosite mai mult de opt caractere
pentru nume, iar extensia nu este inclusd, limbajul va include dupa opt
caractere un punct, iar restul de caractere (pind la trei) vor fi folosite
pentru extensie. Daca numele este mai mare de opt caractere i extensia
prezentd se va semnala eroare.
¢ urmitoarele caractere sint permise in numele §i extensia figierului:

AlaZ,01a9,(){}@#8$% ~ &*!-_/*



4.3, Numele perifericului

Consté din pind la patru caractere alfanumerice urmate de doud
puncte (:). Este numele unui periferic de intrare/iesire:

KYBD: Claviatura. Doar pentru intrare.

SCRN:  Ecranul. Doar pentru iesire.

LPT1: Primul printer. legire sau acces aleator.

LPT2: Al doilea printer. Iegire sau acces aleator.

LPT3: Al treilea printer. Iegire sau acces aleator.

PERIFERICE DE COMUNICATIE
COM1:  Primul adaptor de comunicatie asincrond. Intrare §i
iegire.
COM2: Al doilea adaptor de comunicatie asincrond. Intrare §i
iegire.

PERIFERICE DE MEMORARE
Primul cititor de disc. Intrare i iegire.
Al doilea cititor de disc. Intrare si iesire.
Primul disc fix. Intrare i iegire.

Al doilea disc fix. Intrare i iegire.

TLEZE
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5. COMENZI, INSTRUCTIUNI SI FUNCTII
BASIC

in acest capitol vor fi descrise complet comenzile, instructiunile i
functiile limbajului BASIC. Acestea vor fi prezentate in ordine alfabeticé.
Distincjia dintre comenzile §i instructiunile BASIC este o problemi care
tine mai mult de traditie. Comenzile, deoarece, in mod general, opereaza
asupra programelor, pot fi introduse in modul direct. Spre deosebire de
acestea, instructiunile urmeaza un algoritm in cadrul unui program, de
aceea ele pot fi introduse in modul indirect, deci ca parte a unui program.
Tn dialectele BASIC moderne (ca i cel de fatd) cele mai multe dintre co-
menzile §i instrucfiunile limbajului pot fi introduse atit in modul direct cit
si in modul program.

Descrierea fiecdrei comenzi, instructiuni, functii sau variabile se va
face dupa urmaitorul algoritm:

Scopul: Indicd utilitatea comenzii, instructiunii functiei sau va-
riabilei.

Formatul: Prezinta formatul corect de scriere a comenzii, in iruc-
tiunii, sau a variabilei. De refinut urmitoarele reguli
generale:

cuvintele scrise cu majuscule sint cuvinte cheie §i trebuie introduse

exact cum sint prezentate, cu exceptia ci ele pot fi introduse cu minus-

cule, majuscule sau orice combinatie a acestora, limbajul ficind auto-
mat conversia in majuscule.

 se pot inlocui orice termeni prezentati in caractere minuscule.
termenii in paranteze patrate ([ 1) sint op{ionali.

o parantezele rotunde (...) indici faptul ci termenii din interior pot fi
repetati de cite ori se doregte.

e toate semnele de punctuafie - cu exceptia parantezelor patrate (ca de
exemplu, virgule, paranteze, punct §i virguld, semnul egal, semnul
negativ) trebuie introduse unde sint arétate.

Comentariu: Descrie in detaliu modul de utilizare a instrucfiunii,
comenzii, funcfiei sau variabilei.

Exemple:  Prezinti instructiunile in mod direct, exemple de pro-
grame sau segmente de programe ce ilustreazd modul de utilizare a co-
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|ARS eay: . FeattiR e
Functie
Scop: Atribuie unei variabile valoarea absoluti a unei ex-

presii.
Format: v = ABS(x)
Comentariu: x poate fi orice expresie numericd. Rezultatul este, tot-
deauna, un numdr pozitiv sau zero.
Exemplu:
PRINT ABS(3*(-4))
12

Functle

Scop: Atribuie unei variabile codul ASCII al primului carac-

ter al girului x$.

Format: v = ASC(x$)

Comentariu: x§ poate fi orice expresie sir. Rezultatul functiei ASC
este o valoare numericé ce reprezinta codul ASCII al primului caracter
din girul x$. Daca x$ este un §ir nul se va semnala eroare Illegal function
call.

Exemplu:
10 X$="ALFA"
20 PRINT ASC(X$)
RUN
65
Functie
Scop: Calculeazi arctangentd de x.

Format: v = ATN(x)

Comentariu: x poate fi orice expresie. Functia ATN calculeazi un-
ghiul a cérei tangentd este x. Rezultatul este o valoare in radiani in
domeniul -P1/2 la PI/2, unde Pl =3.141593... Pentru conversia din radiani
in grade hexazecimale se inmulteste cu 180/PL

Valoarea poate fi calculatd in dubl3 precizie specificind argumentul
/D in linia de comanda BASIC la initializarea limbajului

Exemplu:

PRINT ATN(3)
1.249046
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Al doilea exemplu calculeazi unghiul a cirei tangentd este 1. Va-
loarea calculaté este .7853983 radiani sau 45 grade.
10 PI=3.141593
20 RAD =ATN(1)
30 GRAD =RAD*180/P1
40 PRINT RAD,GRAD
RUN
.7853983 45

AUTO
Comanda
Scop: Genereaza in mod automat numere de linie de pro-
: gram.

Format: AUTO[numadr][,[increment]

Comentariu: numdr este numarul de start al liniei. Se poate folosi
un punct (.) in locul numérului de linie pentru a indica linia curenta,’

increment este valoarea adaugata fiecérei linii pentru a da numérul
liniei urmatoare.

Numiritoarea incepe cu numérul indicat §i creste, apoi, cu valoarea
incrementului. Daca se omit ambele valori, numaératoarea va incepe de la
linia 10 §i va avea increment 10. Dac# este indicat un numir de linie urmat
de virgula, ins3 incrementul nu este specificat, se va atribui incrementul
specificat la ultima comandd AUTO. Daca numdrul este omis, insa in-
crementul este specificat, numéritoarea liniilor va incepe de la 0. Coman-
da AUTO este utilizati la numerotarea liniilor, ceea ce salveaza timpul de
scriere manuala a liniilor. Daca AUTO genereaza un numir de linie deja
existent in program se va tipiri un asterisc (*) dupd numirul de linie,
pentru a semnala faptul c3 linia respectiva se va suprapune peste una deja
existenti. Astfel, in cazul in care se apasi tasta Enter imediat dupd asterisc,
linia marcata va ramine nemodificatd, iar AUTO va genera urmitoarea
linie de program. AUTO se incheie cu Ctrl-Break. Aceasta ultima linie nu
va fi salvata.

Exemplu:

AUTO
va genera, in ordine, liniile 10, 20, 30, 40....

AUTO 100,50
va genera, in ordine, liniile 100, 150, 200,...

AUTO ,30
va genera liniile 0, 30, 60, 90,...
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BEEP
Instructiune
Scop: Produce un sunet in difuzor.
Format: BEEP
Comentariu: Instructiunea BEEP produce in difuzor un sunet de
800 Hz timp de 1/4 secunde. Instructiunea BEEP are acelai efect cu :

PRINT CHR$(7);
BLOAD Ry
Comandi
Scop: Incarci un figier imagine de memorie in spatiul indicat
de memorie.

Format: BLOAD numefis[,offset]

Comentariu: numefis este o expresie §ir care indicd numele fisi-
erului.

offset este o expresie intreaga intre 0 §i 65535. Indici offset- ul la care
fisierul va fi incércat in segmentul curent de memorie, specificat, anterior,
cu instructiunea DEF SEG.

Daci offset-ul este omis, se va atribui ofsset-ul specificat la coman-
da BSAVE, aceasta insemnind c# figierul va fi incdrcat in memorie la
aceeasi locatie la care a fost salvat cu ajutoul comenzii BSAVE. Aceste
doud comenzi sint utile in cazul manipulérii programelor in limbaj masina.

Observatie: BASIC-ul nu verifica offset-ul segmentului curent de
memorie la care se va incérca fisierul. Aceasta inseamni c# incircarea se
va putea face in orice zona de memorie, inclusiv in zona stack-ului lim-
bajului BASIC, a zonei de variabile sau a celei de program, ceea ce poate
duce la serioase probleme in timpul rul#rii.

Exemplu: Exemplul urmétor incarca tamponul de memorie de ecran
a adaptorului de grafici color, care se giseste la adresa &HB800. Linia 40
incarci figierul POZA la ofsset-ul 0, segmentul &HB800:

10’ incarca segmentul de memorie de ecran
20 DEF SEG = &HB800
30’ incarca POZA in memoria tampon de ecran
40 BLOAD "POZA",0
Exemplul de la comanda BSAVE ilustreaza modul in care a fost sal-
vat figierul "POZA".

BSAVE

Comanda
Scop: Salveazi portiuni din memoria calculatorului pe un pe-
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periferic specificat.

Format: BASVE numefis,offset,lungime

Comentariu: numefis este o expresie gir care indicd numele figi-
erului.

offset este o expresie intreagd in domeniul 0 la 65535. Acesta este of-
fset-ul segmentului declarat anterior prin DEF SEG. Salvarea incepe de
la aceasta locatie.

lungime este o expresie intreagéd cuprins# intre 1 §i 65535. Aceasta
este lungimea imaginii de memorie care urmeaz3 a fi salvata.

Daci se omit lungimea si offset-ul, se va semnala eroare, iar salyarea
nu se mai executd.

Exemplu: In acest exemplu vom vedea modul in care este salvata im-
aginea de memorie a ecranului pentru adaptorul de grafic# color incepind
cu locatia de memorie &HB800. Este necesar3 utilizarea instructiunii
DEF SEG pentru a indica adresa de start a tamponului de memorie a
ecranului (&HB800). Offset-ul 0 §i lungimea &H4000 specifica faptul ca
tot tamponul de memorie de 16Ko al ecranului urmeaz3 si fie salvat.

10 DEF SEG = &HB800
20 BSAVE "POZA",0,&H4000

Instructiune

Scop: Cheami subrutine in limbaj masina.

Format: CALL varnum/(variabila [,variabilaj...)]

Comentariu: varnum este numele unei variabile numerice. Valoarea
variabilei indicd offset-ul subrutinei in segmentul de memorie curent, aga
cum a fost definit in ultima instruc{iune DEF SEG.

variabila este numele unei variabile ce va fi trecut drept argument
subrutinei in limbaj masina.

Instructiunea CALL este unul din modurile in care limbajul BASIC
se poate interfata cu limbajul masind.

Exemplu: Linia 10 din program atribuie valoarea segmentului
BASIC. Linia 30 declara toate valorile scalare §i matricile utilizate in
program. Linia 40 calculeaz3 ofset-ul variabilei ARRAY in segmentul de
date BASIC. Linia 50 incarci figierul intr-o matrice intreagd, iar linia 60
cheamd rutina. Variabilele Q, B$ §i C sint trecute ca argumente ale rutinei
in limbaj masina.

10 DEF SEG: OPTION BASE 1
20 DEFINT A-Z
30 DIM ARRAY(512)

30



35P=0:Q=5:C=0: B$ ="TRUE"
40 P=VARPTR(ARRAY(1))

50 BLOAD "ASM.FIL",P
60 CALL P(Q,B$,C)
|CRB oy, SRR
Functie
Scop: Converteste argumentul X intr-un numér in dubla pre-
cizie.

Format: v=CDBL(x)

Comentariu: x poate fi orice expresie numeric.
Exemplu:

10 A=234.56

20 PRINT A;CDBL(A)

RUN

234.56 234.559982910156

CHAIN
Instructiune
Scop: Transfera controlul unui alt program si trece variabi-

lele din programul curent catre acesta.

Format: CHAIN [MERGE]numefis[,[linie][,[ALL][,DELETE

domeniu]]]

Comentariu: MERGE aduce un figier ASCII in programul BASIC
curent ca "overlay". Daca urmeazi a fi unit prin optiunea MERGE, pro-
gramul de legatura trebuie sa fie un figier de tip ASCIL. Exemplu:

CHAIN MERGE "A:OVERLAY",1000

numefis este o expresie gir care confine numele figierului. Numele
fisierului este numele programului citre care se va transfera controlul.
Exemplu:

CHAIN "A:PROG1"
linie este un numar de linie sau o expresie care evalueazd un numar
de linie in programul de legaturi, Specifica numdrul liniei la care se va da
controlul executiei. Dacd este omis, controlul se da la prima linie de
program. Exemplu:
CHAIN "A:PROG1",1000
ALL specifici faptul cd toate variabilele din programul curent vor fi
trecute programului de legdturd. Dacd optiunea ALL este omisd, este
necesara includerea in programul curent al unei instructiuni COMMON
pentru trecerea variabilelor dorite programului de legaturd. Exemplu:
CHAIN "A:PROG1",1000,ALL
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DELETE lucreazi identic cu instructiunea DELETE. Exemplu:

CHAIN MERGE "A:OVERLAY1",1000,DELETE
1500-5000

Observatii:

1. Instructiunea CHAIN lasi figierele deschise.

2. Instructiunea CHAIN conservi instructiunea OPTION BASE.

3. Far4 argumentul MERGE, instructiunea CHAIN ‘nu conserva
tipurile de variabila sau functiile definite de utilizator pentru a fi trecute
programului de legatura. Astfel, oricare din instructiunile DEFINT,
DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR sau DEF FN, continind variabile active
trebuie redeclarate in programul de legatura.

4. Instructiunea CHAIN executd un RESTORE inainte de a da con-
trolul programului de legatura.

CHDIR
Comanda
Scop: " Schimbi lirectorul curent.
Format: CHDIR cale
Comentariu: cale este o expresie sir, mai mica de 63 caractere, cu
scopul de a identifica noul director care va deveni directorul curent.

Exemplu:
ROOT
* SO B
DIR1 DIR2
Z, s
DIR11 DIR2
/ i
DIR12 DIR211 DIR212

Pentru trecerea din directorul ridacind (ROOT) in oricare din sub-
directoare se utilizeaza:
CHDIR "\"
Pentru trecerea din directorul radécini in directorul DIR 12 se utili-
zeaza:
CHDIR "DIR1\DIR11\DIR12"
Pentru trecerea, de exemplu, din directorul DIR21 in directorul
DIR212 se va utiliza:
CHDIR "DIR212"
Pentru trecerea inapoi din directorul DIR11 in directorul DIR1, se
va utiliza:
CHDIR ".."
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CHRS$
Functie
Scop: Converteste un cod ASCII in caracterul s#u echivalent.
Format: v§ =CHR$(n) '
Comentariu: n trebuie s# fie in domeniul 0 la255. CHRS este utilizat
de obicei pentru a trimite un caracter special la imprimanta sau ecran.
Complementara ei este functia ASC.
Exemplu:
PRINT CHR$(66)
B

Urmitorul exemplu este un program care tipdreste pe ecran toate
caracterele reprezentabile impreuna cu codul lor ASCII:

10 CLS

20 FOR1=1TO 255

30 ’ignora toate caracterele nereprezentabile
401F I1>6 ANDI<14) OR (I>27 AND 1< 32)

THEN 100
50 COLOR 0,7 ’'negru pe alb
60 PRINT USING "###"1; ’3 cifre cod ASCII
70 COLOR 7,0 ’alb pe negru
80 PRINT " ";CHR$(I);" "
90 IF POS(0) >75 THEN PRINT
100 NEXT I

{CINT

~ Functie

Scop: Converteste argumentul x intr-un intreg.

Format: v=CINT(x)

Comentariu: x poate fi orice expresie numerica. Daca x este in afara
domeniului de la -32768 la 32767 va fi semnalati eroare de tip "Overflow".
x este convertit la un intreg prin rotunjirea (in sus) a pértii fractionare.

Exemplu: Observati, in exemplele urmatoare cum se realizeazi ro-
tunjirea:

PRINT CINT(45.499)
45

PRINT CINT(-2.89)
3
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CIRCLE
Instructiune
Scop: Deseneazi, pe ecran, o elipsé cu centrul (x,y) §i razar.
Format: CIRCLE((x,y),r[culoare[,inceput,sfirsit[aspect]] ]
Comentariu: (x,y) reprezintd coordonatele elipsei. Acestea pot fi

date atit sub forma absoluti cit §i relativa.

r este raza (axei majore), in puncte, a elipsei.

culoare este o expresie numerica intreagd care indica atributul de
culoare din gama atributelor de culoare a modului ecran curent.

inceput,sfirsit reprezintd unghiurile in radiani in domeniul - 2*PI la
2*PI, unde PI1 =3.141593. \

aspect este 0 expresie numerica.

inceput si sfirgit specifica de unde va incepe §i unde se va termina
desenarea elipsei. Unghiurile sint pozitionate in standardul matematic, cu

0 la dreapta i crescétor in sens trigonometric.

P2

.........................................................

Y o

3Fi/2
Daca unghiul de inceput sau de sfirsit este negativ, elipsa este legati
de punctul de centru cu o linie. Unghiul de inceput poate fi mai mare sau
mai mic decit unghiul de sfirsit. De exemplu:

10 P1=3.141593
20 SCREEN 1
30 CIRCLE (160,100),60,,-P1,-P1/2

deseneaz¥ o parte a unui cerc similar cu:

Argumentul aspect afecteazé raportul dintre raza mare §i raza mica. -
Daci nu este specificati valoarea, aspectul este 5/6 in rezolugie medie §i
5/12 in inalta rezolutie, din aceste valori rezultind un raport de 4/3 pentru
ecranul standard.
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CLEAR

Comandi ‘

Scop: Atribuie tuturor variabilelor valoarea zero §i anuleazi
toate variabilele gir. Optiunile comenzii atribuie nu-
mirul maxim de octeti pe care fi va adresa limbajul,
precum §i marimea stivei.

Format: CLEAR/,[n][,m]]

Comentariu: n specificd numarul maxim de octeti ai segmentului de
date BASIC. Daci nu se specificd, se ia pentru n 65535. Se poate specifica
o valoare mai mica pentru n pentru a descreste spatiul adresabil total
BASIC. Aceasta face sa creascd, in schimb, totalul memoriei disponibile
dincolo de segmentul de date BASIC in memoria superioard, operatie
necesard, de exemplu, pentru rezervarea de spatiu de memorie pentru
programele in limbaj masin.

m seteazi spatiul stivei BASIC. Daci nu se specific3, se ia valoarea
de 512 octeti, sau 1/8 din memoria disponibild. Parametrul m trebuie in-
clus in cazul in care sint folosite mai multe inldnguiri de instructiuni
GOSUB sau bucle FOR ... NEXT, sau in cazul in care se utilizeaz4 instruc-
tiunea PAINT pentru crearea unor scene complexe.

CLEAR elibereaza intreaga memorie de date, fard a sterge insa
programul curent.

Exemple:

CLEAR ,32768
sterge datele §i seteazé segmentul de date la 32 Kocteti.

CLEAR ,,2000
sterge datele ;1 seteazd marimea stivei la 2000 de octegl

lnstrucpune

Scop: incheie activitatatea de l/O (intrare-iesire) cu un peri-

feric sau figier.

Format: CLOSE [[#]nrfis[,[# |ntfis]...]

Comentariu: nrfis este un numér utilizat in mstruc;lunea OPEN.
Asocierea intre un figier sau periferic particular §i un numaér de fisier se
incheie odatd cu executarea instructiunii CLOSE. Daci instructiunea
CLOSE nu este urmaté de nici un parametru, vor fi inchise toate figierele
sau perifericele.

Exemplu:

9900 CLOSE #1,#2,#3

35



‘CLS

Instructiune

Scop: - Sterge ecranul.

Format: CLS

Comentariu: Daci ecranul este in modul text, este gtearsd pagina ac-
tivd. Dacd ecranul este in modul grafic este tearsé toatd memoria tampon
de ecran. Instructiunea CLS aduce, de asemenea cursorul in pozitia ini-
tiala, stinga-sus,

COLOR
Instructiune
Scop: Atribuie culorile pentru fundal ,prim-plan §i margine.
Sintaxa instructiunii COLOR depinde de modul de
lucru (text sau grafic), mod care a fost setat cu ajutorul
instructiunii SCREEN.
In modul text:
prim-plan 1la 16 atribute de culoare sau caracter clipitor.
fundal . 1 la 8 atribute de culoare.
margine 11a 16 atribute de culoare.
In modul grafici medie rezolufie:
fundal 1 la 16 atribute de culoare
paleta 11a 2 palete cu trei culori fiecare.

margine la fel ca la fundal
/COLOR (modul Text) |
Format: COLOR [primplan][, [fundal] [,margine]

Comentariu: primplan este o expresie numericé cu valori intre 0 si
31, reprezentind culoarea caracterului.

fundal este o expresie numeric# cu valori intre 0 si 7, pentru fundal.

margine este o expresie numericé cu valori intre 0 i 15, pentru mar-
ginea ecranului.

Culorile permise pentru prim-plan sint:

0 negru 8 gri

1 albastru 9 albastru deschis
2 verde 10 verde deschis

3 bleu 11 bleu deschis

4 rosu 12 rogu deschis

S magenta 13 magenta deschis
6 maro 14 galben

7 alb 15 alb stralucitor

Caracterele pot fi ficute sa clipeasca prin addugarea de 16 unitati la
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valoarea culorii alese.

Pentru fundal pot fi alese culorile de la 0 la 7.

Cu adaptorul de grafici monocrom paralel, pentru caractere pot fi
folosite urmitoarele culori:

0 negru

1 caracter subliniat

2-7 culoarea standard primplan

Pentru adaptorul grafic/color, adaugind 8 la numérul culorii dorite,
se va obtine aceeasi culoare in intensitate maritd. Daci la culoarea dorita
se adaugd 16 se obfine aceeasi culoare, dar clipitoare.

in modul grafic:

Format: COLOR [fundal][,[paleta]]

Comentariu: fundal este o expresie intreagd cu valori intre 0 §i 15.
Specifici atributul de culoare al fundalului.

paleta este o expresie intreagi. Selecteaza una din cele doua palete
de culoare.

In modul grafic, instructiunea COLOR atribuie culoarea fundalului
si alege una din cele doud palete, fiecare cu cite 4 atribute de culoare (0-
3). Atributul de culoare 0 este totdeauna culoarea fundalului curent. In-
structiunea COLOR are inteles, in modul grafic, doar pentru rezolufia
medie. Utilizarea acestei instructiuni in rezolutie inaltd duce la sem-
nalarea unei erori de tip "Illegal function call". Culorile care pot fi selec-
tate sint urmétoarele:

Culoare Paletal Paleta0

1 verde bleu deschis
2 rosu magenta

3 maro alb

Daci paleta este un numdr par, vafi selectats paleta 0, iar dacé paleta
este un numdr impar oarecare, se va selecta paleta 1.
Schimbarea culorii prim-plan a caracterelor de la 3 la 2 la 1se poate
realiza introducind:
DEF SEG: POKE &HFE,CULOARE
unde CULOARE este atributul de culoare dorit (1, 2 sau 3).

COM(nm)
Instructiune
Scop: Activeazi sau dezactiveazd comunicatiile prin adap-

torul de comunicatii specificat.
Format: COM(n) ON
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COM(n) OFF
COM(n) STOP
Comentariu: n este numérul adaptorului de comunicatie (1 sau 2).
Instrucfiunea COM(n) ON trebuie executatd inainte de lansarea in-
structiunii ON COM(n). Dacd COM(n) este OFF nu se poate realiza ac-
tivitatea de comunicatii, aceasta fiind declaratd inchisd. Instructiunea
COM(n) STOP dezafecteaza, pentru moment, linia de transmisie, dar faré
inchiderea definitivd a activitatii, urmind ca la lansarea instructiunii
COM(n) ON aceeasi activitate sa fie reluata.

COMMON

Instructiune

Scop: Trece variabilele catre un program de legéturé.

Format: COMMON varl,var]...

Comentariu: var este numele variabilei ce urmeaza a fi trecutd in
programul de legaturd. Vectorii sint specificaji prin addugarea "( )" la
numele vectorului.

Instrucfiunea COMMON poate apare oriunde in program, dar este
prefe: :bil sa fie amplasati la inceputul acestuia. Se pot folosi oricite in-
structiuni COMMON, dar este obligatoriu ca variabilele s fie numite o
singurd datd. Dacd in programul de legiturd sint necesare toate variabilele
din programul curent, instructiunea CHAIN se va folosi cu optiunea ALL
si va fi omisa utilizarea instructiunii COMMON.

Exemplu:

100 COMMON A,B1,C,D(),S$
110 CHAIN "A:PROG3"

CONT
Comandé
‘Scop: Reia executia unui program dupd o comandi de
"break".

Format: CONT

Comentariu:

Comanda CONT poate fi utilizatd pentru reluarea executiei unui
program, dupi ce programul a fost oprit cu Ctrl-Break. Execufia continud
de la punctul in care a avut loc intreruperea.

Comanda CONT este de obicei utilizatd cu comanda STOP pentru
depanarea programelor. Cind executia este opritd, valorile variabilelor pot
fi examinate sau schimabate utilizind instructiunile de mod direct.

Comanda CONT nu este executabild daca programul sau linii din
programul curent au fost editate.
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COS
Functie
Scop: Calculeazi functia cosinus trigonometric.
Format: v=COS(x)
Comentariu: x este unghiul al cérui cosinus urmeazd a fi calculat.
Valoarea lui x trebuie si fie in radiani.

Exemplu:
10 P1=3.141593
20 GRAD =180
30 RAD = GRAD*PI1/180
40 PRINT COS(RAD)
RUN
-1

.CSNG
Functie
Scop: converteste argumentul x in simpla precizie.

Format: v=CSNG(x)

Comentariu: x este 0 expresie numeric ce va fi convertité in simpla
precizie.

Exemplu:

10 A#=9753421222#

20 PRINT A#; CSNG(A#)
RUN

9753421222 975.3421

CSRLIN

Variabild

Scop: Citeste coordonata verticald a cursorului.

Format: v = CSRLIN

Comentariu: Variabila CSRLIN reda pozitia cursorului liniei (rin-
dului) curente in pagina activé, putind lua valori intre 1 i 25. Func{ia POS
reda poziia cursorului coloanei. Vezi "Functia POS".

Exemplu: In acest exemplu se salveazi coordonatele cursorului in
variabilele X si Y, apoi cursorul este mutat pe linia 24, unde este afigat
cuvintul "SCOR =", dupi care cursorul este mutat la vechea pozifie.

10 Y=CSRLIN ’salveaza linia curenta

20 X=POS(0) ’salveaza coloana curenta
30 LOCATE 24,1: PRINT "SCOR ="

40 LOCATE Y,X ’inapoi la vechea pozitie
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CVILCVS,CVD

Functii

Scop: Convertesc variabilele §ir in variabile numerice.

Format: v = CVI(sir 2 octefi)

v = CVS(sir 4 octefi)
v = CVD(sir 8 octefi)

Comentariu: Valorile numerice citite dintr-un figier aleator trebuie
convertite din giruri in numere. CVI converteste un §ir de 2 octeti intr-un
intreg. CVS convertegte un §ir de 4 octeti intr-un numér simplé precizie.
CVD converteste un §ir de 8 octeti intr-un numér dubl precizie.

Exemplu: Acest exemplu utilizeaza un figier aleator (#1) care are
cimpurile definite in linia 100. Linia 110 citeste o inregistrare din fisier.
Linia 120 utilizeaza funcfia CVS pentru interpretarea primilor 4 octefi
(N$) ai inregistrarii, ca un numar in simpla precizie. N$ era la origine,
probabil, un numdr scris in fiier utilizind functia MKSS$.

100 FIELD #1,4 AS N$, 12 AS B$

110 GET #1
120 Y=CVS(N$)
VDATA
Instrucglune
Scop: Memoreaza constantele sir i numerice ce sint adresate
de instructiunea READ.

Format: DATA const/,const|...

Comentariu: const poate fi orice constantd snr sau numerica.

in lista constantelor nu sint permise expresii. Constantele numerice
pot fi de orice forma - intregi, virgula fixa, virguld mobild, hexazecimale
sau octale. Constantele §ir nu trebuie incluse intre ghilimele atita timp cit
nu contin virgule, doud puncte sau spatii semnificative.

Instructiunile DATA nu sint executabile §i pot fi plasate oriunde in
program. O instructiune DATA poate contine oricite constante in limita
lungimii unei linii de program, iar un program poate confine oricite in-
structiuni DATA. Instructiunea READ acceseazi instructiunile DATA in
ordinea numdrului de linie. Pentru recitirea informatiilor dintr-o instruc-
tiune DATA trebuie folositd instructiunea RESTORE.

Exemplu: Vezi exemplul de la instructiunea READ.

DATES

Variabila si Instructiune
Scop: Instaureazi sau aloci data calendaristica.
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Format:
Ca variabili: v§ = DATES
Cainstrucfiune: DATE$ = x§$
Comentariu: Pentru variabild (vé = DATES):
Este alocat un gir de 10 caractere in forma ll-zz-aaaa unde:
Il este luna;
2z este ziua;
aaaa este anul.
Pentru instructiune (DATE$ = x$):
x$ este o expresie sir utilizatd pentru instaurarea datei calendaristice
curente. x§ poate lua una din formele:
1l-zz-aa
1l/zz/aa
1l-zz-aaaa
11/zz/aaaa
Anul poate lua valori in domeniul 1980-2099.
Exemplu:

10 DATE$ = "12/31/1988"
20 PRINT DATE$

RUN

12-31-1988

DEF FN

Instructiune

Scop: Defineste §i numegte o functie.

Format: DEF FNnume/(arg,[arg]...)] =expresie

Comentariu: nume este numele variabilei. Aceste nume precedate
de prefixul FN devin numele functiei.

arg este un argument. Reprezintd numele unei variabile din definitia
functiei, ce va fi inlocuit cu o valoare in momentul apelirii functiei. Ar-
gumentele din listd reprezintd, intr-o bazd unu-la-unu, valorile ce vor fi
atribuite in momentul apeldrii functiei.

expresie definegte si reda valoarea functiei. Tipul expre,siei (nume-
ric sau §ir) trebuie sd coincida cu tipul declarat innurme.

Definirea unei functii este limitatd la o singuri instructiune. Ar-
gumentele (arg) ce apar in definirea functiei servesc doar la definitie; ele
nu afecteazé variabilele de program ce au acelagi nume. Un nume de
variabila utilizat in expresie nu trebuie si apari in lista argumentelor, altfel,
chiar aceastd valoare va fi furnizatd in momentul apelarii.

Instructiunea DEF FN trebuie executatd inaintea apelérii functiei pe
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care o definegte.
Nu sint suportate functiile recursive.
DEF FN nu este permisa in modul direct.
Exemplu: '
10 P1=3.141593
20 DEF FNARIA(R) =PI*R "2
30 INPUT "Raza? ",RAZA
40 PRINT "Aria este ";FNARIA(RAZA)
RUN
Raza?
(S spunem c# raspundem cu 2)
Raza?2
Aria este 12.56637
$i acum un exemplu de doud argumente:

10 DEF FNMUD(X,Y) = X-(INT(X/Y)*Y)
20 A = FNMUD(74,4)

30 PRINT A
34
. DEF SEG
Instrucfiune
Scop: Defineste segmentul curent de memorie.

Format: DEF SEG/[ =segment]

Comentariu: segment este o expresie numerica cu valori intre 0 §i
65535.

Valoarea initiald a segmentului, la inceputul sesiunii BASIC, este
valoarea segmentului de date (DS) BASIC, sau, cu alte cuvinte, inceputui
spatiului de memorie de lucru a utilizatorului. Valoarea segmentului de
date BASIC poate fi gasitad la segmentul 0, offset &H510 §i &H11. Dacd
se dd valoarea segmentului, aceasta trebuie sé fie cuprinsd in limite de cite
16 octeti, deoarece segmentele incep doar in limitele paragrafelor. Valoa-
rea este deplasati la stinga 4 biti (multiplicat cu 16) pentru a forma adresa
segmentului operatiei urmatoare. Aceasta inseamna ci, dacéd segmentul
este in hexazecimal, este addugat un 0 (zero) pentru a da adresa actuald a
segmentului. Limbajul BASIC nu executa nici o verificare pentru validarea
valorii segmentului.

Cuvintele DEF si SEG trebuie separate printr-un spatiu; altfel in-
structiunea DEFSEG = 100 va fi interpretata "atribuie valoarea 100 vari-
abilei DEFSEG".

Exemplu: Primul exemplu restaureaza un segment in segmentul de
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date BASIC:
DEF SEG
in al doilea exemplu, segmentul este atribuit memoriei tampon a
adaptorului de graficé color (& HB800, offset 0).
DEF SEG = &HB800

DEFtip

Instructiune

Scop: Declari tipul varibilei ca intreg, simpli precizie, dubli

precizie sau ir.

Format: DEFtip literd[-literd] [ literd[-literd]]...

Comentariu: fip este INT, SNG, DBL sau STR.

literd este o literd a alfabetului (A-Z).

O instructiune DEFtip declari cé variabilele incepind cu litera sau
literele specificate vor fi de tipul descris. Totusi, caracterele de declarare
atipului (%, !, #, $) au, intotdeauna, precedenta mai mare asupra instruc-
tiunii DEFtip in declararea unei variabile. Daci nu se specifica tipul unei
variabile, se presupune a fi in simpla precizie.

Exemplu:

10 DEFDBL L-P

20 DEFSTR A

30 DEFINT D-H,X

40 NUMAR =1#/3: PRINT NUMAR

50 ANIMAL ="MOTAN": PRINT ANIMAL
60 X=10/3: PRINT X

RUN
.3333333333333333
MOTAN
3
DEF USR
Instrucgiune
Scop: Specifica locatia din memorie a unei subrutine in lim-

baj masind, care va fi, ulterior, apelatd de functia USR.

Format: DEF USR[n] = offset

Comentariu: n trebuie si fie un numar intre 15i 9. Identificd numarul
subrutinei USR. Dacd se omite n, se presupune DEF USRO.

offset este o expresie intreagi cuprinsd intre 0 §i 65535. Valoarea of-
fset-ului este addugata la valoarea segmentului curent pentru a obfine
adresa curentd de start a rutinei USR.

Exemplu: Acest exemplu incarcd o subrutind limbaj masina intr-un
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vector intreg. Valoarea lui n din linia 60 este determinati de mirimea sub-
rutinei.

10 OPTION BASE 1

20 DEFINT A-Z

30 ’Se definesc toate variabilele de VARPTR

40 SUBRT = 0:1=0:J=0

50 '‘Dimensionarea vectorului pentru subrutina

60 DIM VECTOR(N)

70 *Obtinem offset-ul primului element al  vectorului

in segmentul de date BASIC

80 SUBTR = VARPTR(VECTOR(1))

90 ’Incarca rutina in vector

100 BLOAD "ASMFILE",SUBTR

1000 'Trece offset-ul in DEF USR

1010 DEFUSRO = VARPTR(VECTOR(1))
1020 ’Executa subrutina

1030 J = USRO(I)

. DELETE
Comandi
Scop: Sterge linii de program.
Format: DELETE [liniel ] [-linie2]

DELETE [liniel-]
Comentariu: linie] este numérul primei linii ce urmeazi a fi gtearsa.
linie2 este numérul ultimei linii ce urmeaza a fi $tearsé
DELETE linel-

sterge toate liniile de la linia specificati la sfirgitul programului.
DELETE -liniel

sterge toate liniile de la inceputul programului la linia specificaté.
Poate fi utilizat un punct (.) in locul unui numar de linie pentru a in-
dica linia curenta de program.
Exemple:
DELETE 10
sterge linia 10 din program;
DELETE 20-70
sterge toate liniile cuprinse intre linia 20 gi linia 70;
DELETE.
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Presupunind ci ultima linie editat# a fost 220, comanda de mai sus
sterge aceastd linie;
DELETE 100-
sterge toate liniile de program incepind cu linia 100, inclusiv, pina la
sfirgitul programului;
DELETE -80 _
sterge toate liniile de program, de la incepuit pind la linia 80 inclusiv.
DIM
Instructiune
Scop: Specifica valoarea maxima a elementelor unei matrici
(vector) si alocd memorie in concordantd cu numarul
de elemente.

Format: DIM variabild(elemente)[,varabild(elemente)]...

Comentariu: variabild este numele matricii.

element este o lista de expresii numerice, separate prin virgule, ele-
mente care definesc dimensiunile matricii.

La executie, instructiunea DIM atribuie, inifial, valoarea zero tu-
turor elementelor matricii. Elementele unei matrici §ir sint, toate, de lun-
gime variabild, cu valoare initiald nuld (sir de lungime zero).

Daca numele unei variabile vectoriale este utilizat fara a se fi decla-
rat dimensiunea acesteia cu ajutorul instructiunii DIM, numérul maxim de
elemente este presupus a fi de 10. Numérul minim de elemente al unei
matrici este totdeauna 0, in afara cazului cind a fost mentionat expres cu
ajutorul instrucjiunii OPTION BASE. Numirul maxim de dimensiuni
pentru o matrice este 255.

Redimensionarea unei matrici este prohibita, ea putindu-se realiza,
in cazul unui program doar dupé executia instructiunii ERASE.

Exemplu: Acest exemplu creaza doua matrici; una unidimensionala
(SIS) cu 13 elemente §i una bidimensionala (LITS)

10 MAX =2

20 DIM SIS(12), LIT(MAX,2)

30 DATA 26.5, 37, 8, 29, 80, 9.9, &H800

40 DATA 7, 18, 55,12, 5,43

S50 FORI=0TO 12

60 READ SIS(I)

70 NEXT I

80 DATA ION, VASILE, "A:"

90 DATA "Buna ziua", SALUT, Bonjour

100 DATA NOAPTE BUNA, BUCURESTI, PLOIESTI
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110 FORI=0TO 2: FOR J=0TO 2

120 READ LIT$(L,J)
130 NEXT J,1
140 PRINT SIS(3); LIT$(2,0)
RUN
29 NOAPTE BUNA
DRAW
Instructiune
Scop: Deseneazd un obiect specificat intr-un gir de caractere.

Format: DRAW sir

Comentariu: Instructiunea DRAW deseneazé obiecte utilizind un
limbaj de definitii grafice. Comenzile limbajului sint con{inute intr-o ex-
presie sir. In timpul executiei BASIC-ul examineazi valorile sirului. Cind
este datd o comanda de deplasare, se deseneazi o linie de la ultimul punct
de referintd. Valoarea lui n din urmétoarele comenzi de deplasare indic
miérimea deplasérii. Numarul de puncte de deplasare este n ori factorul
de scalare. (atribuit prin comanda S). in continuare, sint prezentate,
detaliat, comenzile de deplasare.

Un Deplasare in sus.

Dn Deplasare in jos.

Ln Deplasare la stinga.

Rn Deplasare la dreapta.

En Deplasare pe diagonald sus §i dreapta.

Fn Deplasare pe d agonald jos §i dreapta.

Gn Deplasare pe diagonala jos §i stinga.

Hn Deplasare pe diagonald sus i stinga.

Mx,y Deplasare absoluta sau relativd. Dacd x are un semn plus (+)
sau un semn minus (-) in fata sa, migcarea este relativi, in alt caz este ab-
soluti.

Urmaitoarele doud prefixe de comanda pot precede oricare din
aceste comenzi:

B Deplasare, dar fari plotare.

N Deplasare, dar cu intoarcere in pozitia initiala.

Mai sint disponibile urmétoaiele comenzi:

An Atribuie unghiul n. Valoarea lui n poate varia intre 0 si 3, unde 0
inseamna 0 grade, 1 inseamna 90 grade, 2 inseamnd 180 grade, iar 3, 270
grade. Figurile rotate cu 90 §i, respectiv, 270 grade sint scalate, astfel incit
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ele apar ca fiind de aceeasi dimensiune cu cele la 0 §i 180 grade, pe un dis-
play standard care are raportul de aspect 4/3.

TAn Intoarcere cu unghiul #. Valoarea lui n este cuprinsa intre - 360
§i 360. Daci n este pozitiv ( + ), unghiul de intoarcere este contrar sensului
acelor de ceasornic §i invers pentru n negativ (-).

Cn Atribuie culoarea n. Valoarea lui n este cuprinsé intre 0 §i 3 in
medie rezolutie, §i 0 sau 1 in rezolutie fnalts. in medie rezolutie n selec-
teazd atributul de culoare specificat de instructiunea COLOR. Zero (0)
este totdeauna atributul pentru fundal. Atributul inifial de culoare pentru
prim-plan este atributul maxim de culoare pentru modul ecran curent: 3
in medie rezolutie §i 1 in rezolutie inalta.

Sn Atribuie factorul de scald. Valoarea lui n poate varia intre 1 si
255. Factorul de scald este n impirtit la 4. De exemplu, dacé n= 1, atunci
factorul de scal4 este 1/4. Valoarea initiala este 4, deci factorul de scald
este 1.

X variabil#i; Executé subgirul. Aceasta permite execufia unui al doi-
lea sir in cadrul primului.

P m,n Seteazi culoarea figurii la m §i culoarea ramei la n.

In toate comenzile descrise mai sus, argumentele m,n,x sau y pot fi
constante (de ex. 123) sau variabile = variabil#; unde variabild este nume-
le unei variabile numerice. Pentru utilizarea unei astfel de variabile sau in
cazul comenzii X, este necesar ca, dupi numele variabilei, s4 apard sem-
nul (;). Se pot, deasemenea, specifica nume de variabile sub forma
VARPTRS$ (variabild), in loc de =variabil#;. De exemplu:

DRAW "XAS$;" se poate scrie DRAW "X" + VARPTR$(A$)

DRAW "S = SC;" se poate scric DRAW "S ="; + VARPTR$(SC)

Raportul de aspect al ecranului determind spatiul intre punctele
orizontale, verticale si diagonale. Instrucfiunea DRAW nu {ine cont de
raportul de aspect al modului ecran curent; astfel, DRAW "R50 U50", va
plota 50 de puncte la dreapta i 50 puncte in sus, dar liniile rezultate nu au
lungime egald. Explicatia rezida din faptul c4 ecranul nu are un numdr egal
de puncte pe orizontald §i pe verticald. Astfel, pentru a calcula raportul de
aspect vom impérti numérul de puncte pe orizontald cu numérul de puncte
pe verticald. Deci:

- pentru medie rezolutie : 320 puncte/200 puncte = 5/6

- pentru inaltd rezolutie: 640 puncte/320 puncte = 5/12

Daci dorim s3 desendm un pitrat in oricare din modurile de rezo-
lutie trebuie scalatd axa y cu raportul de aspect corespunzitor, sau axa x
1/raportul de aspect.

Pentru a desena un pétrat cu latura de 100 se scaleaza axa x cu:
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10 ’100*6/5 inseamna 120
20 DRAW "U100 R120 D100 L120"

EDIT .

Comanda

Scop: Afigeazi o linie pentru editare.

Format: ~ EDIT linie

Comentariu: /inie este numirul unei linii existente in program.

Comanda EDIT afigeazi linia pe ecran pozitionind cursorul pe pri-
mul caracter al liniei.

END
Instructiune
Scop: ! Termini executia programului, inchide toate figierele
si da controlul nivelului de comandi.

Format: END

Comentariu: Instrucfiunea END poate fi plasatd oriunde intr-un
program pentru a termina executia. END difera de STOP in dou# moduri:
e END nu cauzeazi tipdrirea mesajului Break.
o END inchide toate fisierele.

Instructiunea END la sfirsitul programului este optionala.

Exemplu: In exemplu de mai jos, programul se termina dacd variabi-
la K este mai mare decit 100; altfel, programul face salt la linia 20.

100 IF K > 100 THEN END ELSE GOTO 20

. ENVIRON ‘
Instrucfiune
Scop: Modifica parametrii tabloului de referinte globale
BASIC. ENVIRON este utilizat pentru a schimba
parametrul "PATH" a unui proces descendent sau de a
trece parametrii unui proces descendent prin inventa-
rea unui nou tabel de referinte globale.

Format: ENVIRON param = sir

Comentariu: param este numele unui parametru ca de exemplu

"PATH".
gir este textul care defineste noul parametru.
param trebuie separat de gir prin semnul egal sau printr-un spatiu.

ENVIRON ia drept param toate caracterele pina la primul spatiu. Primul

caracter care nu este spatiu sau semnul egal dup# param este luat drept

sur.

Exemplu: Pentru a crea o cale de acces spre directorul raddcina din
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cititorul de disc A, folosim urmétoarea instructiune:

ENVIRON "PATH = A:\"
ENVIRON$
Functie
Scop: Recupereazi si afigeazi sirul specificat din tabelul de
referinte globale BASIC.
Format: v8 = ENVIRONS$(param)
sau v§ =ENVIRONS$(n)

Comentariu: param este o expresie ir continind parametrii de recu-
perat.

n este o expresie intreagé cu valori intre 1 §i 255.

Daci este utilizat un argument sir, ENVIRONS$ recupereaza, din
tabelul de referinfe globale, un §ir coninind textul dat de param.

In cazul in care este utilizat un argument numeric, ENVIRON$
" recupereazi un sir continind al n-lea parametru din tabelul de referinte
globale, pentru tot girul param = text.

ENVIRONS face distinctie intre majuscule §i minuscule.

Exemplu: fn momentul incArcarii initiale, sistemul de operare DOS
atribuie un parametru numit "COMSPEC" care indicé sistemului de ope-
rare unde s localizeze figierul COMMAND.COM si atribuie o cale de
acces nuld. Pentru a observa confinutul tabelului de referinge globale la
momentul inifializ#rii, se introduce urmitoarea instrucjiune BASIC:

PRINT ENVIRON$(1)

ceea ce va avea drep rezultat tipdrirea pe ecran:
PATH=
Daci se introduce:
PRINT ENVIRON$(2)
vom vedea afisat:
COMSPEC =A:\COMMAND.COM
Dar daca se introduce: '
PRINT ENVIRON$("COMSPEC")
raspunsul calculatorului va fi:
A:COMMAND.COM

Programul urmator salveaz tabelul de referinte globale BASIC intr-
un vector, acest tabel putind fi modificat intr-un proces descendent. Du-
pé ce acest proces este incheiat, referintele globale sint realocate:

10 DIM TABELS$(10) ’atribuie 10 parametri
20 PARAM =1 'numarul initial de parametri
30 WHILE LEN(ENVIRON$(PARAM)) >0
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40 TABEL$(PARAM) = ENVIRON$(PARAM)

50 PARAM =PARAM +1

60 WEND

70 PARAM =PARAM-1 ’ajusteaza parametrii

80 'acum se salveaza noile referinte globale

90 ENVIRON "DATAIN = C:\DATAIN\INP.FIL"

100 ENVIRON

"SORT.DAT = SORT.DAT <"+ ENVIRONS$("DATAIN"
)+">LPT1:"

1000 SHELL ENVIRONS$("SORT.DAT")

1010 FOR I =1 TO PARAM

1020 ENVIRON TABELS$(I) ‘resalveaza parametrii
1030 NEXT

vFunc;i»e Yy

Scop:
Format:

Indic¥ conditia de sfirgit de fisier (end-of-file).
v =EOF (numfis)

Comentariu: numfis este numarul fisierului specificat in instruc-

tiunea OPEN.

Functia EOF este utild in evitarea erorii de tip Input past end. EOF
intoarce valoarea -1 (adevirat) daci a fost intilnit sfirgitul fisierului i 0
(zero) daca sfirsitul nu a fost identificat.

EQF are semnificatie doar pentru fisierele deschise pentru intrare
de pe disc sau pentru un figier de comunicaie. O valoare de -1 pentru
fisierele de comunicatie inseamni ci buffer-ul este gol.

Exemplu: Acest exemplu citeste informatii de la un fisier secvential
"DATE". Valorile sint citite intr-o matrice M pina in momentul in care
este depistat sfirsitul figierului:

50

10 OPEN "DATE" FOR INPUT AS #1
20C=0

30 IF EOF(1) THEN END

40 INPUT #1,M(C)

50 C=C+1: GOTO 30



Istructiune
Scop: Elimind matrici din program.
Format: ERASE numemat|,numemat]...

Comentriu: numemat este numele matricii de §ters.

Dupa stergerea matricii din memorie spatiul alocat pentru acea ma-
trice poate fi utilizata in alte scopuri.

Instructiunea ERASE este utild pentru redimensionarea matricilor
intr-un program. Dacé se redimensioneazi matricile firi a se utiliza in-
structiunea ERASE, va fi semnalati eroare de tip Duplicate definition.

Exemplu:

10 START = FRE("™)

20 DIM MARE(100,100)

30 MIJLOC = FRE(™)

40 ERASE MARE

50 DIM MARE(10,10)

60 FINAL = FRE("™)

70 PRINT START, MIJLOC, FINAL

62808 21980 62289

ERDEYV si ERDEVS
Variabile
Scop: Variabile de citire. Regine codul de eroare generat de
INTerrupt 24 a unei erori de periferic, precum §i nu-
mele perifericului care a generat eroarea.
Format: v=ERDEV
v$=ERDEV$ :

Comentariu: In momentul detectérii in sistemul de operare DOS a
unei erori, ERDEY retine codul de eroare generat de INTerrupt 24 in cei
mai de jos 8 biti, iar cei mai de sus 8 biti contin bitii 13, 14 si 15 pentru
atributul blocului de inceput al perifericului. ERDEVS$ contine in doud
caractere numele perifericului (A:, B, etc).

Exemplu: Deschizind fereastra cititorului de disc B: si introducind:

FILES "B:"

se va afiga mesajul:

Disk not ready
si introducind:

PRINT ERDEYV, ERDEV$
se obtine:

2 B:
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Exemplul urmator simuleaza o eroare la imprimanti:
10 CLS
20 ON ERROR GOTO 60
30 LPRINT "Imprimanta este pregatita”
40 PRINT "Imprimanta este pregatita"
50 END
60 V$=HEX$(ERDEYV)
70 PRINT "ERDEV = ";V$
80 D$ =ERDEV$
90 PRINT "ERDEV$ = ";D$
100 RESUME NEXT
Daci se ruleazi acest exemplu cu imprimanta oprit#, calculatorul va
afisa:

ERDEV = 8009
ERDEV$ = LPT1
ERR si ERL
Variabile .
Scop: Atribuie unei variabile codul de eroare §i numérul

liniei asociate cu o eroare.
Format:, v=ERR
v=ERL
Comentariu: Variabila ERR confine vudul de eroare pentru ultima
eroare, iar variabila ERL con{ine numirul liniei de program in care a fost
semnalatd eroarea.
Exemplu: Acest exemplu testeaza dacié fereastra cititorului de disc
este deschisi:
10 ON ERROR GOTO 100
20 OPEN "DATE" FOR INPUT AS #1
30 END

100 IF ERR =71 THEN LOCATE 23,1
110 PRINT "FEREASTRA DESCHISA !": RESUME
ERROR
Instructiune
Scop: Simuleazd aparifia unei erori, sau permite definirea

unor coduri de erori ale utilizatorului.
Format: ERROR n
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Comentariu: n trebuie s fie cuprins intre 0 i 255.

Daci n are aceeasi valoare cu un cod de eroare folosit de limbajul
BASIC, instructiunea ERROR simuleaza aparitia acelui tip de eroare.
Daci a fost definita o rutind de manipulare a erorilor de cétre instructiunea
ON ERROR, este introdusd acea rutind de eroare. Altfel, este afigat
mesajul de eroare corespunzitor codului §i se opreste executia progra-
mului. Pentru definirea unor erori ale utilizatorului este necesaré utili-
zarea unor valori diferite de cele BASIC.

Exemplu: Primul exemplu simuleazi o eroare de tip String too long:

10T=15

20 ERROR T

RUN

String too long in line 20

Exemplul urmitor genereazi un cod de eroare (210) care nu este
utilizat de BASIC:

100 ON ERROR GOTO 1000
110 INPUT "Deplasarea pe axa X = "X
120 IF X >639 THEN ERROR 210

1000 IF ERR =210 THEN PRINT
"Limita pentru axa X = 639"
1010 IF ERL 120 THEN RESUME 110

EXP

Functie

Scop: Calculeazi func{ia exponentiala.

Format: v=EXp(x)

Comentariu: x poate fi orice expresie numerica.

Functia atribuie variabilei v numéarul matematic e ridicat la puterea
x, unde e este baza logaritmilor naturali. Dacd x este mai mare decit
88.02969 se va semnala eroare.

Exemplu:

10 X=2

20 PRINT EXP(X-1)
RUN

2.718282
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Instructiun
Scop: Alocé spaiu variabilelor dintr-un figier aleator.
Format: FIELD [#nrfis,lung AS varsir[,lung AS varsir]...
Comentariu: nrfis este numarul sub care a fost deschis figierul.
lung este o expresie numerica ce specifici numérul de caractere
alocat variabilei varsir.

varsir este o variabild gir utilizatd pentru accesarea figierului aleator.
Exemplu:

10 OPEN "FOO" AS #1

20 FIELD 1, 100 AS A#, 200 AS B$

30 FIELD 1, 300 AS DMYS$, 40 AS C$

'FILES

Comanda

Scop: Afiseaza numele fisierelor din directorul discului cu-

rent.

Format: FILES [filespec]

Comentariu: filespec este o expresie §ir. Dacé se omite filespec sint
afisate toate fisierele de pe directorul curent. Regulile de citire sint
aceleasi ca in cazul comenzii dir din sistemul de operare DOS.

o

Functie

Scop: Trunchiazé x la un intreg.

Format: v=FIX(x)

Comentariu: x poate fi orice expresie numerica. Diferenta intre FIX
si INT este cd, in cazul functiei FIX, nu este evaluat urmétorul numér mai
mic pentru un.x negativ.

Exemple:

PRINT FIX(33.82)
33

PRINT FIX(-2.77)
-2

FOR si NEXT
Instructiuni
Scop: Executd o serie de instructiuni intr-o bucld, de un

numar dat de ori.
Format: FORvar=xTOy [STEPz]
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NEXT [var[,var]...]

Comentariu: var este o variabila intreagi sau simpld precizie utili-
zata drept contor.

x este o expresie numericd care reprezintd valoarea inifiald a con-
torului.

y este 0 expresie numerica care reprezintd valoarea finala a con-
torului.

z este 0 expresie numerici utilizatd drept increment.

Liniile de program care urmeaza instructiunii FOR sint executate
pind la intilnirea instructiunii NEXT. Apoi contorul este incrementat cu
valoarea incrementului z. Daca nu se specificd o valoare pentru z, in-
crementarea se face cu o unitate. Dup# incrementare se realizeazi o
verificare pentru a se vedea dacé valoarea contorului nu este mai mare
decit valoarea finali. Daca nu este mai mare, BASIC-ul face salt la instruc-
fiunea imediat urmitoare instructiunii FOR si procesul se repeta. in cazul
in care contorul este mai mare decit valoarea finali, se da controlul in-
structiunii care urmeazi instructiunii NEXT.

Daci z este negativ se executd decrementarea contorului pina cind
acesta este mai mic decit valoarea finala.

Buclele FOR-NEXT pot fi intrepatrunse, aceasta insemnind ca o
buclé poate fi plasati in interiorul alteia. Daca buclele sint intrepatrunse,
fiecare din ele trebuie sé aibd un nume de variabiald de contor unic. In-
strucfiunea NEXT pentru o bucla interioard trebuie s& apari inaintea in-
structiunii NEXT pentru o buclé exterioard. Dac# buclele intrepétrunse
au acelasi punct de terminare poate fi utilizatd o singur# instructiune
NEXT pentru toate. De exemplu, o instructiune de forma:

NEXT varl, var2, var3,...
este echivalenta cu:

NEXT varl

NEXT var2

NEXT var3

Variabilasau variabilele din instrucfiunea NEXT pot fi omise, in care
caz instructiunea NEXT se referd la cea mai recentd instrucfiune FOR.
Este, totusi, o idee bund de a include variabilele pentru a preintimpina
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orice confuzie.
Daci instructiunea NEXT este intilnitd inaintea instructiunii FOR
corespunzitoare, va fi semnalat¥ eroare de tip Next without FOR.
Exemplu:
10J=10: K=30
20 FORI=1TO J STEP 2
30 PRINT I;
40K=K+10
50 PRINTK
60 NEXT
RUN
140
350
560
770
9 80

Tn acest exemplu, bucla se va executa de 10 ori. Spre deosebire de
alte versiuni BASIC (in care bucla se executd doar de 6 ori), valoarea finala
a variabilei de bucli este atribuit# inaintea valorii initiale.

101=5

20 FORI=1TOI+5
30 PRINT I; j

40 NEXT

RUN
12345678910

FRE ...

Functie

Scop: Atribuie unei variabile numirul de octefi neutilizati

din spatiul de date BASIC.

Format: v=FRE(x)

V=FRE(x$)

Comentariu: x §i x§ sint argumente false.

Avind in vedere cd in BASIC sirurile pot avea lungime variabild,
acestea pot fi manipulate dinamic. Din aceastd cauz# spatiul de memorie
alocat sirurilor poate deveni fragmentat, ceea ce are repercursiuni asupra
performantelor programului. Functia FRE de un argument sir oarecare
produce o "curdfenie generald" inainte de a evalua numdrul neutilizat de
octeti. In acest timp, BASIC-ul colecteazi toate datele utile §i elibereazé
spatiul neutilizat de memorie folosit cindva, in timpul ruldrii, pentru siruri.
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Zona de date este comprimat, astfel putindu-se continua pina in momen-
tul depdsirii memoriei de lucru.
Exemplu:
PRINT FRE(0)
22325

Evident cé rezultatul acestui exemplu poate diferi in timpul ruldrii
pe calculatorul dumneavoastré.

| GBS 19 2
Instructiune (figiere)
Scop: Citeste o inregistrare dintr-un figier aleator intr-un

tampon de memorie aleator.

Format: GET [#nrfis[,numdr]

Comentariu: nrfis este numérul sub care a fost deschis figierul.

numdr este numérul inregistririi de citit, intre 1 §i 16 megaocteti.
Dac3 argumentul numdr este omis, in tamponul de memorie se va citi ur-
matoarea inregistrare (dup# ultima instructiune GET).

Instructiunea GET poate fi utilizatd de asemenea in cazul fiierelor
de comunicatii, in care caz argumentul numdr reprezintd numdrul de oc-
teti ce poate fi citit din memoria tampon de comunicatii. Acest numér nu
poate depdsii valoarea atribuitd prin optiunea LEN din instructiunea
OPEN "COM...

Exemplu: Acest exemplu deschide figierul "FlSA" pentru acces alea-
tor, cu cimpurile definite in linia 20. Instrucfiunea GET de lalinia 30 citeste
o “nregistrare intr-un tampon de memorie de figier. Linia 40 afiseaz in-
fo matii din inregistrarea citita.

10 OPEN "A:FISA" AS #1

20 FIELD 1,30 AS NUMES, 30 AS ADRS, 35 AS
ORAS$

30GET1

40 PRINT NUMES$, ADR$, ORAS$

GET

Instructiune (Grafic#)

Scop: Citeste puncte dintr-o arie a ecranului.

Format: GET(x1,yl)-(x2,y2),vector

Comentariu: x/,x2,yl,y2 sint coordonate in forma relativd sau ab-
solutd.

vector este numele vectorului in care va fi pastratd informatia. GET
citeste atributele punctelor dintr-un patrulater specificat intr-un vector.
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Patrulaterul are colturile (x1,y1) si (x2,y2).

Instructiunile GET §i PUT pot fi utilizate pentru animarea obiec-
telor in modul grafic. Aceste instructiuni pot fi gindite ca niste operatii de
"pompare a bitilor" spre (PUT) si dinspre (GET) ecran. Matricea (vec-
torul) este utilizatd pentru pastrarea imaginii, ea trebuind s# fie numericd.
Mirimea matricei in octeti este daté de relatia:

4 + INT((x * bitiperpixel + 7)/8) *y
unde x §i y sint lungimea orizontald respectiv verticald a patrulaterului.
Valoarea lui bitiperpixel este 2 in medie rezolutie §i 1 in inalté rezolutie.
S# presupunem cé dorim si utilizim instructiunea GET pentru a "prinde"
o imagine de 10 pe 12 pixeli in medie rezolutie. Numirul de octeti necesar
este 4+ INT((10*2 +7)/8)* 12, sau 40 octeti. Numirul de octeti per ele-
ment de matrice este:
e 2 pentru sirul intreg
e 4 pentru girul simpla precizie
o 8 pentru girul dubli precizie

De aici rezultd cé in cazul nostru se poate folosi o matrice intreagi
cu cel putin 20 de elemente. Informatia de pe ecran este memorati in vec-
tor dupé cum urmeaza:

1. 2 octeti pentru dimensiunea lui x in biti.

2.2 octeti pentru dimensiunea lui y in biti.

3. datele.

De retinut cd intregii sint memorati: octetul inferior primul, apoi oc-
tetul superior. Datele pentru fiecare rind de puncte sint aliniate la stinga
in interiorul unui octet, astfel ci, daci este memorat mai pufin de un mul-
tiplu de 8 biti, restul octetului este umplut cu zerouri. GET i PUT lucreazi
sensibil mai rapid in medie rezolutie dacd x1 MOD 4 este egal cu zero §i
in inaltd rezolutie dacé x1 MOD 8 este de asemenea egal cu zero.

Exemplu: Vezi instructiunea (grafica) PUT.

' GOSUB si RETURN

Instructiuni
Scop: Executi# salt §i intoarcere dintr-o subrutind.
Format: GOSUB liniel

RETURN [linie2]
Comentariu: /iniel este numdrul liniei de inceput a unei subrutine.
linie2 este un numdr optional de linie la care se di controlul dupa
executareasubrutinei. Daca /inie2, se omite controlul programului este dat
instructiunii imediat urmétoare celei mai recente instructiuni GOSUB.
O subrutind poate fi apelatd de ori de cite ori este nevoie intr-un
program, sau poate fi apelatd din cadrul altei subrutine, aceastd intretesere
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fiind limitatd doar de memoria disponibila.
Exemplu:

10 GOSUB 70
20 PRINT "TERMINAT SUBRUTINA 1"
30 GOSUB 90
40 PRINT "TERMINAT SUBRUTINA 2"
50 PRINT "TERMINAT TOTUL"
60 END
70 PRINT "** SUBRUTINA 1 **"
80 RETURN
90 PRINT "** SUBRUTINA 2 **"
100 RETURN
RUN
** SUBRUTINA 1 **
TERMINAT SUBRUTINA 1
** SUBRUTINA 2 **
TERMINAT SUBRUTINA 2
TERMINAT TOTUL

GOTO

Instructiune

Scop: Executd salt necondifionat din secventa normald de

program la un numir de linie specificat.

Format: GOTO linie

Comentariu: /inie este un numir de linie din program.

Daci se specificd numirul liniei unei instructiuni executabile, este
executatd acea instructiune precum i cele care urmeaza. Dacd numérul
de linie se referd la o instrucgiune neexecutabild (REM sau DATA),
programul continu cu prima instructiune executabil care urmeaza.

Instructiunea GOTO poate fi utilizati in modul direct pentru a da
executia programului la o linie dorita (de exemplu in timpul depanérii unui
program).

Exemplu: Tn acest exemplu mstruqluned GOTO din linia 60 pune
programul intr-o bucld infinitd, ce se termind in momentul in care nu mai
pot fi citite date din instrucfiunea DATA.

10 DATA 5,7,12

20 READ R

30 PRINT "R = "R,
40A = 3.14*R"2

50 PRINT "ARIA = "A
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'HEX$

Functie

Scop:

”_lF

Format:

60 GOTO 10

RUN

R=5 ARIA = 78.5
R=7 ARIA = 153.86
R=12 ARIA = 452.16

OUT OF DATAIN 20

Evalueazi un §ir ce reprezinti valoarea hexazecimala
a argumentului zecimal.
v8=HEX$(n)

Comentariu: n este o expresie numeric# cu valori cuprinse in inter-
valul -32768 la 65535. Dacé n este negativ este folositd forma complemen-
tului fad de doi. Astfel HEX$(-n) este echivalent cu HEX$(65535-n).

Exemplu:

10 INPUT X

20 A$ =HEX$(X)

30 PRINT X " ZECIMAL INSEAMNA " A$ "
HEXAZECIMAL"

40 GOTO 10

RUN

732

32 ZECIMAL INSEAMNA 20 HEXAZECIMAL
71023

1023 ZECIMAL INSEAMNA 3FF HEXAZECIMAL

Hmaiane

Scop:

Format:

Permite luarea unei decizii dupd evaluarea unei ex-
presii.

IF expresie [, THEN clauzd [ELSE clauzd]

IF expresie [,]GOTO linie [[,]ELSE clauzd]

Comentariu: expresie poate fi orice expresie numerica.

clauzd poate fi o instructiune sau o secventi de instructiuni BASIC

(separate prin doud puncte), sau un numdr de linie pentru salt.
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linie este numdrul unei linii de program.

Daci expresia este adeviratd (nonzero) atunci se va executa clauza
THEN sau GOTO.

Daci rezultatul expresiei este fals (zero), clauza THEN sau GOTO
este ignoratd, executindu-se clauza ELSE, daca este prezentd. Executia



continua cu urmitorul numir de linie ce contine o instructiune execu-
tabila.

Instructiunile IF-THEN-ELSE pot fi intrepitrunse. Intrepatrunde-
rea este limitata doar de lungimea liniei. De exemplu:

IF X>Y THEN PRINT "MAI MARE"ELSEIF Y>X

.THEN PRINT "MAI MIC"ELSE PRINT "EGAL"
este o instructiune valida. in cazul in care instrucfiunea nu contine acelasi
numdr de clauze ELSE si THEN, fiecérei clauze ELSE i se opune cea mai
apropiatd clauzi THEN, astfel:

IF A=B THEN IF B=C THEN PRINT "A=C" ELSE

PRINT"A< >C"
nu va afiga"A < >C" cind "A< >B".

Exemplu: in exemplul urmitor daci I este cuprins intre 10 gi 20, este
calculat DB si se executd salt la linia 300. Daci I nu este cuprins in acest
domeniu se va afisa mesajul "Greseala !". De notat utilizarea a doui in-
s_truc;iuni in clauza THEN:

100 IF (I>10) AND (I <20) THEN
DB =1988-1: GOTO 300 ELSE
PRINT "Greseala !"

in exemplul urmator, in linia 20, tot ceea ce urmeazd dupd THEN

este parte a clauzei. Aceasta inseamna cé instructiunea NEXT nu este exe-
cutatd pina cind N =1. Cind se executi linia 20, N nu este egal cu I astfel
c4 evaluarea IF dd rezultat fals. Deci, instructiunea NEXT nu va fi exe-
cutatd, iar programul se va termina la linia 30. Dacé se doreste execufia
buclei pina cind N =1, instructiunéa NEXT trebuie sd apari sau pe o linie
separatd, sau anticipata de o clauza ELSE:

10N=15

20 FOR I=1TO 20: IF N=1 THEN 40: NEXT

30 PRINT "N < > 1": END

40 PRINT "N = I"

RUN
N<>I
INKEY$
Variabila
Scop: Citeste un caracter de la tastatura.

Format: v$ =INKEY$

Comentariu: INKEYS citeste doar un singur caracter, chiar dacé in
tamponul de memorie al tastaturii agteaptd mai multe caractere. Valoarea
rezultantd este un §ir de zero, unu sau doud caractere.
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e unyir nul (lungime zero) inseamna c& nu a fost citit nici un caracter de
la tastatura.
 un §ir de lungime un caracter contine caracterul actual citit de la tas-
«  taturd.
e un gir de lungime doud caractere indicd un cod special extins.
Inainte de utilizarea acestui caracter intr-o functie sau instructiune
BASIC, este necesard atribuirea rezultatului la o variabild gir.
Exemplu: Urmiétoarea secfiune a unui program opreste executia
pina cind este apdsata o tasta:
100 PRINT "Apasati o tasta pentru continuare”
110 A$ =INKEY$: IF A$ =""THEN 110
Urmatorul exemplu poate fi utilizat pentru testarea codului de doud
caractere rezultant:
10 K$ =INKEY$
20 IF LEN(K$) =20 THEN K$ =RIGHT$(K$,1)

INP
Functie
Scop: Evalueazé un octet citit de la portul n.
Format: v=INP(n)

Comentariu: n trebuie sé fie cuprins intre 0 §i 65535.
INP este complementara funcgiei OUT

Exemplu:
100 A=INP(255)
INPUT TR P EREL
Instrucuune
Scop: Primeste ihformatii de la tastaturd in timpul executiei

programului.

Format: INPUT/;]["mesaj"; |variabild],variabild]...

Comentariu: "mesaj" este un gir constant care indica cerin{a intrérii.

variabild este numele unei variabile numerice, §ir sau.element al unei
matrici ce va receptiona informaia.

In timpul executiei, cind programul ajunge la o instrucfiune INPUT,
se afigeazd pe ecran un semn de intrebare pentru a indica faptul ci
programul agteapté introducerea unor date. Daci este inclus un "mesaj" se
va afisa acel §ir de caractere. Dacé mesajul este urmat de punct §i virguld
dupd mesaj se va tipéri §i un semn de intrebare. Dacd mesajul este urmat
de virguld, semnul de intrebare nu se va mai tipari. De exemplu, in instruc-
tiunea INPUT "Data nasterii",DN$, mesajul va fi afigat fird sd fie urmat
de un semn de intrebare.
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in cazul in care programul asteaptd introducerea a mai mult de un
element de la tastaturd, elementele vor fi introduse cu virguld intre ele.

Tipul elementelor introduse trebuie 4 coincidé cu tipul declarat al
variabilelor cdrora li se vor atribui.

DacH instructiunea INPUT este imediat urmat# de punct i virguld,
apasind tasta ENTER, acesta nu va executa un carriage return/line feed,
ceea ce inseamnd cd cursorul va rdmine pe aceeasi linie.

Exemplu:
10 PI=3.14
20 INPUT "Introduceti raza ";R
30 A=PI*R"™2
40 PRINT "Aria cercului este ";A
50 END
RUN
Introduceti raza ?77.4
Aria cercului este 171.9464
(INPUT #
lnstrucpune
Scop: Citeste date de la un periferic secvential sau fisier si le

atribuie unor variabile din program.

Format: INPUT #nifis,variabild[,variabild]...

Comentariu: nrfis este numirul folosit in momentul deschiderii fisi-
erului pentru intrare.

variabild este numele unei variabile ce va avea drept corespondent
un element al figierului.

Fisierul secvential poate fi pe disc sau casetd; el poate fi un gir de
date secvential de la un adaptor de comunicatie sau chiar tastaturd
(KYBD:).

Tipul datelor din fiier trebuie sd corespundd cu tipul variabilei |
declarate in program. Elementele figierului trebuie sd apara mt()cmm ca
§i in cazul in care acestea ar fi fost citite cu mﬂtruc;luned INPUT. n cazul
valorilor numerice vor fi ignorate spatiile libere precumsi "carriage return”
si "line feed". Numerele se termind cu un spatiu, o virguld, un "carriage
return” sau "line feed".

INPUTS
Functie
Scop: Evalueazi un §ir de n caractere citite de la claviatura
sau de la figier.
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Format: v8 =INPUT$(n[,#nrfis])

Comentariu: n este numirul de caractere ce urmeazd a fi citit.

nrfis este numadrul figierului utilizat in instrucfiunea precedenta
OPEN. Daci se omite nrfis citirea se va face de la tastatura.

Daci se foloseste pentru intrare tastatura, caracterele corespun-
zétoare introduse, nu vor fi afisate pe ecran.

Functia INPUTS permite citirea caracterelor cu semnificatie pentru
editorul BASIC ca de exemplu Backspace (cod ASCII 8). Daci se doreste
citirea acestor caractere se vor folosi INPUT$ sau INKEYS$ (nicioda:ad
INPUT sau LINE INPUT).

Pentru figierele de comunicatie, functia INPUTS este de preferat 'n-
structiunilor INPUT # sau LINE INPUT # pentru care toate caractercle
pot fi semnificative in comunicatie.

Exemplu: in exemplul v rmditor se citeste un singur caracter de la tas-
taturd ca raspuns la mesaj:

100 PRINT "Apasati C pentru continuare sau S pentru
stop"

110 X$ =INPUT$(1)

120 IF X$="C" THEN GOTO 200

130 IF X$="S" THEN STOP ELSE GOTO 100

INSTR
Functie
Scop: Cautd prima aparitie a girului y$ in sirul x$, rezultatul
functiei fiind pozitia in §ir pe care se gdseste acesta.
Parametrul optional n reprezintd pozitia in girul x$ de
la care va incepe operatia de cdutare.

Format: v=INSTR([n,]x$,y$)

Comentariu: 1 este 0 expresie numerica cu valori cuprinse intre 1 gi
238,

x8,y8 pot fi orice variabile sir, expresii sir sau constante sir.

Daci n este mai mare decit LEN(x$), dac# x$ este nul sau daci y$ nu
poate fi gdsit, rezultatul functiei INSTR este n (sau 1 dacd n nu este
specificat). 2

Exemplu: In exemplul urmitor se cauta irul "B" in sirul "ABCDEB".
Cind céutarea se face de la primul caracter al sirului, "B" va fi gésit pe
pozitia 2; cind cdutarea incepe de la pozitia 4, "B" va fi gésit la pozitia 6:

10 A$="ABCDEB"
20 B$="B"
30 PRINT INSTR(A$,B$); INSTR(4,A$,B$)



INT
Functie
Scop: Evalueazi cel mai mare intreg care este mai mic sau
egal cu argumentul x.
Format: - v=INT(x)
Comentariu: x poate fi orice expresie numerica.
Vezi de asemenea functiile FIX §i CINT (care evalueazi la rindul lor
valori intregi).
Exemplu: Acest exemplu arati modul in care fu nctia INT truncheazi

numerele pozitive, dar rotunjeste "in sus" numerele negative (in directia
negativa).

PRINT INT(45.77)
45
PRINT INT(-2.89)
-3
10CTL
Instructiune
Scop: Permite trimiterea unui §ir de control spre un "driver"

de periferic, dupa ce acesta a fost, in prealabil, deschis.

Format: IOCTL [#]ntfis,sir

Comentariu: nrfis este numarul figierului pentru "driver"-ul de peri-
feric.

sir este o expresie §ir confinind datele de control.

Sistemul de manipulare a fisierelor de intrare/iesire BASIC permite
crearea §i instalarea unor programe de control a perifericelor (driver)
proprii utilizatorului. Instructiunea IOCTL si functia IOCTLS trimit si
receptioneazi date de control de la periferice.

Un sir de comanda IOCTL poate fi de pind la 255 octefi lungime.
Sint acceptate comenzi multiple in cadrul sirului, separate unele de altele
prin punct si virgula:

"LF;PL66;LW132"

Posibilele comenzi sint determinate de tipul "driver"-ului instalat.

Exemplu: in exemplul care urmeazi se modifici lungimea paginii la
imprimanta:

10 OPEN "LPT1" FOR OUTPUT AS #1
20 IOCTL #1,"PL60"
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HOCTLS .o
Functie
Scop: Citeste un §ir de date de control de la un "driver" de pe-
riferic care a fost, anterior, deschis.
Format: v$ =10OCTLS3 ([ #|nrfis)
Comentariu: nrfis este numirul figierului deschis citre periferic.
Functia IOCTLS poate fi utilizata pentru a confirma succesul execu-
térii comenzii IOCTL.
Exemplu Exemplul urmator verificd daci un §ir de control a fost
receptionat corect.
10 OPEN "COM" AS #1
20 IOCTL #1,"SW132;GW"
30 IF IOCTL$(1) ="132" THEN
PRINT "INSTALAT CORECT"

Instructiune
Scop: Instaleazd sau afigeazi tastele programabile (notate cu
F1..F10).
Format: KEY ON
KEY OFF
KEY LIST
KEY n.x$
KEY n,CHR3$(KBflag) si CHR$(scan code)
Comentariu: KEY ON determina afisarea valorilor tastelor progra-
mabile pe linia 25. Cind ld{imea ecranului este de 40 de caractere, se vor
afisa 5 din cele 10 taste programabile. Cind ldtimea este de 80, toate cele
10 taste vor fi afigate.
KEY OFF jsterge afisarea acestor valori de pe linia 25, permitind
utilizarea prin program si a acestei linii. -
KEY LIST listeaza valorile celor 10 taste programabile
KEY n,x$ permite programarea acestor taste cu o secventa de carac-
tere ce va fi reprodusa automat la apésarea tastei respective.
n este numdrul tastei programabile. Poate lua orice valoare intre 1
si 10.
x§ este o expresie gir ce va fi atribuité tastei n
Exemple:
50 KEY ON

afiseazd contfinutul tastelor programabile pe linia 25.
10 KEY OFF
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sterge afigarea acestor taste de pe linia 25, dar ele ramin active.
10 KEY 1,"FILES" + CHR$(13)

Instrucfiune

Scop: Activeazii sau dezactiveazi tastele specifice intr-un
program BASIC.

Format: ©= KEY(n) ON
KEY(n) OFF
KEY(n) STOP

Comentariu: n este 0 expresie numerica cuprinsd intre 1 §i 20, dupa
cum urmeaza:

1-10 tastele programabile F1 la F10.
11 Cusor sus.

12 Cusor stinga.

13 Cusor dreapta.

14 Cusor jos.

15-20 taste definite sub forma:
KEY n,CHR$(KBflag) + CHR$(scan code).

KT Ryt vt
Comanda
Scop: Sterge un fisier de pe disc. Comanda KILL din BASIC

este similard comenzii ERASE din DOS.

Format: KILL numefis

Comentariu: numefis este o expresie sir care specificd numele fisi-
erului.

Comanda KILL poate fi utilizatd pentru toate tipurile de fisiere.
Numele trebuie s& contind §i extensia dacd existd. De exemplu, se poate
salva un program BASIC cu comanda:

SAVE "TEST"

Limbajul adaugd automat extensia .BAS la numele fisierului dupi
comanda SAVE, dar nu §i dupd comanda KILL. Daci se doregte stergerea
acestui figier trebuie introdusid comanda:

KILL "TEST.BAS"
Functie
Scop: Extrage cele mai din stinga n caractere din girul x§.

Format: v§ =LEFT$(x$,n)
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Comentariu: x§ este orice expresie §ir.

n este o expresie numerici ce trebuie sa fie cuprinsi Intre 0 §i 255:
Specifica numérul de caractere ce urmeazi a fi citite. Daca n este mai mare
sau egal cu LEN(x$), atunci se va extrage intregul sir x§. Dacd n=0, va fi
extras sirul nul (de lungime zero).

Exemplu:
10 A$="MULT/PUTIN"
20 B$=LEFT$(A$,4)
30 PRINT B$
RUN
MULT

LEN
Functie
Scop: Evalueaza numirul de caractere din §irul x$.

Format: v=LEN(x$)
Comentariu: x§ este orice expresie §ir.
Atit caracterele neprintabile cit §i spatiile sint incluse in numdrul
total de caractere.
Exemplu:
10 X$="ABCD DCBA"
20 PRINT LEN(X$)
RUN
9
LET
Instructiune
Scop: Atribuie unei variabile valoarea unei expresii.
Format: [LET] varabild = expresie
Comentariu: variabild este numele unei variabile sau al unui ele-
ment vectorial.
expresie este expresia a carei valoare este atribuitéd variabilei. Tipul
expresiei (§ir sau numerice) trebuie sd concorde cu cel al variabilei, in caz
contrar semnalindu-se eroare.
Cuvintul LET este optional, ceea ce inseamni cii semnul de egalitate
este suficient pentru a atribui unei variabile o expresie.
Exemplu:
10 LET DORI =12
20 LET E=DORI+2
30 LET FDANCE$ ="HORA"
Aceleasi instructiuni mai pot fi scrise si:
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10 DORI=12

20 E=DORI+2
30 FDANCES$ ="HORA"
LINR e e s s |
Instructiune
Scop: Deseneazi o linie sau un dreptunghi pe ecran.

Format: LINE [(x1,y1)]-(x2,y2)[,[color][,B[F]][,stil]]
Comentariu: (x,y/),(x2,y2) sint coordonatele in forma relativé sau
absoluta.
color este o expresie intreagd. Alege atributul de culoare al modului
ecran curent.
stil este un numdr intreg de 16 biti folosit pentru a pune puncte pe
eécran. Optiunea stil poate fi folositd pentru a desena o linie punctati.
Deoarece stil are lungimea de 16 biti, un model de linie punctaté poate
ardta in felul urmator:
1010101010101010
ceea ce inseamnd &HAAAA in notatie hexazecimali.
B deseneazd un dreptunghi avind colfurile opuse de coordonate
(x1,y1) respectiv (x2,y2).
F umple dreptunghiul cu o culoare.
Exemple: Programul urmitor deseneazi o linie punctati:
10 SCREEN 1,0
20 LINE (0,0)-(319,199),,,&HAAAA
Pentru a folosi forma relativé de introducere a celei de-a doua pe-
rechi de coordonate fata de prima pereche, se va introduce de exemplu:
LINE (100,100)-STEP (10,-20)
care va desena o linie de la (100,100) la (110,80).
Exemplul urmétor va desena dreptunghiuri aleatoare umplute cu
culori aleatoare:
10 CLS
20 SCEEN 1,0: COLOR 0,0
30 LINE -(RND*319,RND*199), RND*2 + 1,BF
40 GOTO 30 'dreptunghiurile se vor suprapune

LINE INPUT
Instructiune
Scop: Citeste o linie intreagd (pind la 255 de caractere) de la
tastaturd intr-o variabild gir, ignorind delimitatorii.
Format: LINE INPUTY;]["comentariu';] varsir
Comentariu: "comentariu” este o constantd sir ce va fi afigatd pe
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ecran. Semnul intrebirii nu este afigat, doar dacé acesta face parte din girul
comentariu.

varsir este numele variabilei §ir sau al elementului matricei la care
se va atribui linia.

Daci LINE INPUT este urmat imediat de punct §i virguld, atunci
apasind tasta Enter nu se va produce deplasarea cursorului la inceputul li-
niei urméitoare; cu alte cuvinte cursorul rimine pe aceeasi linie.

Instructiune

Scop: Citeste o linie intreagd (pind la 255 de caractere),
ignorind delimitatorii, de la un figier secvential intr-o
variabila sir.

Format: LINE INPUT #nffis,varsir
~ Comentariu: nrfis este numarul sub care a fost deschis figierul.
.varsir este numele variabilei ir sau elementului matricial caruia i se
atribuie linia.
LINE INPUT # citeste toate caracterele din figierul secvential pin
la un "carriage return".
Exemplu:
10 OPEN "LST" FOR OUTPUT AS #1
20 LINE INPUT "Adresa? ";C$
30 PRINT #1,C$
40 CLOSE 1
50 OPEN "LST" FOR INPUT AS #1
60 LINE INPUT #1,C$
70 PRINT C$
80 CLOSE 1
RUN
Adresa? Bdul MAGHERU, nr. 111
Bdul MAGHERU, nr. 111

Comanda
Scop: Afigeazd programul curent din memorie pe ecran sau
pe alt periferic specificat.

Format: LIST [liniel ] [-[linie2] ] [,numefis]

Comentariu: liniel,linie2 reprezintd un numdr de linie cuprins intre
0 §i 65529. liniel este prima linie de listat, iar linie2 este ultima. Se poate
folosi un punct (.) pentru a inlocui oricare din liniile de mai sus cu linia de
program curenta.
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numefis este o expresie gir ce indicd numele figierului.
Exemple: Exemplul de mai jos listeazé tot programul pe ecran:
LIST
Urmitorul exemplu listeaz3 linia 35:
LIST 35
Acest exemplu listeazé toate liniile de la 100 la sfirgitul programului
cétre primul adaptor de comunicatii cu 1200 bps (biti pe secundd), fara
paritate, 8 biti de date, §i 1 bit de stop:
LIST 100- ,"COM1:1200,N,8,1"
Ultimul exemplu listeazi programul curent de la inceput §i pin la
linia 150:
LIST -150

LLIST
‘ Comandi
Scop: Tipédregte la imprimanti o parte dintr-un program sau
un program intreg.
Format: LLIST [linl][-[lin2]]
Comentariu: Vezi comanda LIST.

LOAD

Comanda

Scop: fncarci un program de la un periferic specificat in

memorie §i, optional, dd comanda de rulare.

Format: LOAD numefis[,R]

Comentariu: numefis este o expresie §ir care indicd numele fisi-
erului.

Comanda LOAD inchide toate fisierele deschise anterior §i sterge
toate variabilele §i toate liniile de program rezidente in memorie anterior
comenzii de incdrcare.

LOAD numefis,R este echivalentd comenzii RUN numefis.

Exemple: Comanda urmitoare incarci §i ruleazd programul
PROG2.BAS:

LOAD "PROG2.BAS",R
aceasta fiind echivalenti cu comanda:
RUN "PROG2.BAS"
Loc
Functie
Scop: Evalueazi pozifia curentd intr-un figier.

Format: v=LOC(nrfis)
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Comentariu: nrfis este numirul fisierului utilizat la deschidere.

in cazul fisierelor aleatoare, LOC evalueazi numirul ultimei inre-
gistrdri scrise sau citite din momentul deschiderii.

Pentru figierele secventiale, LOC evalueazi numirul de inregistrdri
scrise sau citite din momentul deschiderii fisierului (o inregistrare pentru
figierele secventiale insemni un bloc de date de 128 octeti).

Pentru fisierele de comunicatii, LOC evalueazi numirul de carac-
tere ce agteapti sd fie citit din memoria tampon de intrare.

Exemple: Exemplul urmitor opreste executia programului dupd ce
se contorizeaza 50 de inregistrdri:

100 IF LOC(1) > 50 THEN STOP

Urmatorul exemplu rescrie o inregistrare dupd citire:

100 PUT #1,LOC(1)
LOCATE
Instructiune
Scop: Pozitioneazé cursorul pe ecranul activ. Parametrii op-

tionali activeaza sau dezactiveazi cursorul §i redefi-
nesc dimensiunile acestuia.
Format: LOCATE [rind][,[col][,[cursor][.[start][ stop]]]]
Comentariu: rind este o expresie numericé cuprinsd intre 1 §i 25. In-
dici numérul liniei de ecran unde va fi pldsat cursorul.
col este o expresie numericd cuprinsd intre 1 §i 40 sau intre | si 80,
depinzind de modul ecran curent. Indicd numarul coloanei de ecran unde
va fi plasat cursorul.
cursor este o valoare ce indicé starea cursorului (vizibil sau nu). Zero
(0) indica dezactivat, iar unu (1) cursor activ.
start este linia de start a cursorului. Este 0 expresie numerici cuprin-
sé intre 0 5i 31.
stop este linia de stop a cursorului. Este o expresie numericé cuprin-
sa intre 0 i 31.
Optiunile cursor, start si stop nu se aplicd in modurile grafice.

Exemplu:
10 LOCATE §,1,1,0,7
LOF
Functie
Scop: Evalueazd numirul de octeti alocat unui figier (lun-

gimea figierului).
Format: v =LOF(nrfis)
Comentariu: nrfis este numirul figierului utilizat la deschidere.
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LOG

Functie

Scop: Evalueazi logaritmul natural al argumentului x.

Format: v=L0OG(x)

Comentariu: x este orice expresie numerici mai mare ca zero.

Logaritmul natural este logaritmul in baza e. Pentru calculul in dubld
precizie, se va folosi comanda /D in linia de comanda BASIC.

Exemple: Primul exemplu calculeazi logaritmul expresiei 45/7:

PRINT LOG(45/7)
1.860752

Al doilea exemplu calculeazé logaritmul lui e §i e
E=2.718282
? LOG(E)
1
? LOG(E*E)
2

LPOS v
Functie
Scop: Evalueazi pozifia curentd a capului imprimantei

(LPTL:) in timpul tipéririi.
Format: v=LPOS(n)
Comentariu: 12 este 0 expresie numerica ce indicd imprimanta tes-
tatd, dupd cum urmeaza:
0 sau 1 LPT1:
2LPT2:
J1PT13:
Exemplu:
100 IF LPOS(0) >60 THEN LPRINT CHR$(13)

LPRINT si LPRINT USING |

Instrucfiuni

Scop: Tiparesc date pe o imprimanti.

Format: LPRINT [lista de expresii [[:]

LPRINT USING v§;lista de expresiif; |

Comentariu: lista de expresii Este o listd de expresii §ir §i/sau nume-
rice care urmeaza a fi tipériti. Expresiile trebuie si fie separate prin vir-
guld sau punct i virgula.

v§ este o constantd gir sau o variabild care identificd formatul folosit
la tipdrire. Acesta este explicat in detaliu la instrucfiunea PRINT.
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Instrucpum
Scop: Muta date intr-o memorie tampon de figier aleator in
pregdtirea executiei instructiunii PUT (pentru fisiere).
Format: LSET varsir =x$
RSET varsir =x$
Comentariu: varsir este numele unei variabile definite in instruc-
tiunea FIELD. =
x§ este 0 expresne §ir utlhzaté pentru plasarea mformd;lel in cimpul
identificat de varsir.
Dacé x$ necesitd mai putini octeti decit cei specifica{i péntru varsir
in instrucfiunea FIELD, LSET aliniaza la stinga sirul in cimp, in timp ce
RSET ahmazﬁ la dreapta

'MERGE

Comandi

Scop: Uneste linii de program dintr-un figier ASCII, cu pro-

. gramul curent din memorie.

Format: MERGE numefis

Comentariu: numefis este 0 expresie §ir care indicd numele fisi-
erului.

Fisierul este cautat dupd numele sdu. Daci este gisit, liniile de
program din figierul respectiv sint unite cu liniile din programul curent.
Dac# in programul incircat existé linii cu acelagi numér cu cel din memo-
rie, liniile din fisier inlocuiesc pe cele deja existente in memorie.

Exemplu: Exemplul urmitor uneste fisierul "PROG.OLD" aflat pe
cititorul de disc "B:" cu programul rezident:

MERGE "B:PROG.OLD"
\MID§ o cosaanionny o ‘
B uncpe §1 lnstrucpune
Scop: Evalueazi partea doritd a unui §ir de caractere dat.
Cind este folosit ca instructiune, inlocuieste o portiune
a unui §ir cu un alt sir.
Format:
Ca functie: v8 =MID§(x$,n[,m])
Ca instructiune: MID$(v$,n[,m]) =y$
Comentariu:

Pentru functie (v$ =MIDS$...):
x§ este orice expresie intreaga;
n este o expresie intreagd cuprinsd intre 1 §i 255;
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m este o expresie intreagé cuprinsi intre 0 §i 255.

Functia evalueazd, din sirul x$, un gir de lungime m caractere,
incepind cu al n-lea caracter. Dacd se omite m sau dacd in dreapta se afla
mai putin de m caractere incepind cu caracterul n, atunci se vor evalua cele
mai din dreapta caractere din §irul x$ incepind cu caracterul n.

Pentru instrucfiune (MIDS$...=y$):

v§ este o variabild §ir in care se va opera inlocuirea.

n este o expresie intreagé cuprinsa intre 1 gi 255.

m este o expresie intreagd cuprinsd intre 0 §i 255.

y¥ este o expresie §ir.

Caracterele din sirul v§, incepind din pozitia n sint inlocuite cu carac-
terele din sirul y§. Parametrul optional m se referd la numirul de carac-
tere din girul y§ ce urmeaza a fi inlocuit. Dacd m este omis atunci tot girul
v3 este inlocuit.

Exemple: Primul exemplu utilizeaza functia MID$ pentru a selecta
portiunea din mijlocul girului B$:

10 A$="BUNA"

20 B$ ="DIMINEATA ZIUA SEARA"
30 PRINT A$;MID$(B$,10,5)

RUN

BUNA ZIUA

Urmatorul exemplu ilustreazi utilizarea instructiunii MID$:
10 FISA$ ="POPESCU - 97.39.66"
20 TEL.NOU$ ="94.15.26"
30 MID$(FISA$,11,8) = TEL.NOU$

40 PRINT FISA$
RUN
; POPESCU - 94.15.26
IMKDIR __  ddesi 20
Comanda
Scop: Creazd un director pe discul specificat.

Format: MKDIR cale
Comentariu: cale este o expresie §ir de pind la 63 de caractere, ce
specifica noul director ce urmeaza a fi creat.
Exemple:
MKDIR "UTIL"
MKDIR "UTIL\MIRCEA"
MKDIR "UTIL\MIRCEA\VASILE"
MKDIR "INUTIL"
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CHDIR "INUTIL"

MKDIR "TOT"

MKDIR "PARTIAL"
MKDIR "INUTIL\TOT"
MKDIR "INUTIL\PARTIAL"

Exemplele de mai sus au creat o structurd arbore de tipul:
ROOT

o
UTIL  INUTIL

/ £
MIRCEA  TOT  PARTIAL

VASILE

MKI$,MKS$,MKD$

Functii ;

Scop: Convertegte valori de tip numeric in valori de tip §ir.

Format: v8 = MKI$ (expresie intreagd)

v$ = MKS$ (expresie simpld precizie)
v8 = MKD§$ (expresie dubld precizie)

Comentariu: Orice valoare numerici ce urmeaza a fi plasata intr-o
memorie tampon de figier aleator cu instructiunile LSET sau RSET tre-
buie sa fie convertite intr-un §ir. MKI$ converteste un intreg intr-un gir de
2 octeti, MKS$ converteste un numdr in simplé precizie intr-un sir de 4 oc-
teti, iar MKDS$ convertest : un numér in dubli precizie intr-un sir de 8 oc-
teti.

Aceste functii diferd de functia STR$ deoarece ele nu schimbd in
mod real valoarea lor prin conversia in caractere, ci doar prin modul in
care limbajul interpreteazd acesti octefi.

Exemplu:

100 FIELD #1, 4 AS D$, 20 AS N$
110 LSET D$ =MKS$(J)
120 LSET N$ = A$

130 PUT #1
'NAME
Comanda
Scop: Schimbd numele unui fisier de pe disc. Comanda

NAME in BASIC este echivalentd comenzii
RENAME din sistemul de operare DOS.
Format: NAME numefisl AS numefis2
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Comentariu: numefisl este numele fisierului ce va fi schimbat.
numefis2 este noul nume de figier.
Exemplu:

NAME "PROG.OLD" AS "PROG.NEW"

NEW
Comanda
Scop: Sterge programul curent din memorie precum i toate

variabilele.
Format: NEW
Comentariu: Comanda NEW este utilizaté de obicei pentru a "inde-
pérta" un program din memorie inainte de a introduce un altul.

OCT$
Functie
Scop: Evalueazd un §ir ce reprezintd valoarea octald a ar-

gumentului zecimal.
Format: v§=0CT$(n)
Comentariu: n este 0 expresie numerica cu valori intre -32768 si
65535.
Dacin este negativ, este utilizata forma complementului fata de doi,
ceea ce inseamna ca OCT$(-n) este identic cu OCT$(65535-n).
Exemplu: Exemplul de mai jos transforma in octal numarul 24 zeci-

mal:
? OCT$(24)
30
ON COM(n)
Instrucfiune
Scop: Indica un numir de linie pentru salt conditionat in

momentul in care sosesc informatii in memoria tam-
pon de comunicatjii.

Format: ON COM(n) GOSUB linie

Comentariu: 12 este numirul adaptorului de comunicatie (1 sau 2).

linie este numdrul liniei la care se executd saltul.

Instructiunea COM(n) ON trebuie executatd pentru activarea adap-
torului de comunicatii 7. Dupa COM(n) ON, daci in instructiunea ON
COM(n) se specifica un numir de linie diferit de zero, atunci, de fiecare
data cind programul incepe o noud instructiune, limbajul verifica daci au
sosit informatii pe adaptorul de comunicaii. in caz afirmativ se executa
un salt (GOSUB) la linia respectiva.

T



Exemplu:
150 ON COM(1) GOSUB 500
160 COM(1) ON

500 'dupa sosirea informatiei

;590 RETURN 300

Instrucfiune
Scop: Permite detectarea erorilor si specifici linia de inceput
a subrutinei de manipulare a erorilor.
Format: ON ERROR GOTO LINIE
Comentariu: /inie este numérul primei linii din rutina de manipulare
a erorii.
Pentru a inceta detectia erorilor. se executd instrucfiunea ON
ERROR GOTO 0.
Exemplu: Exemplul de mai jos testeazd daca fereastra cititorului de
disc curent este deschisa:
10 ON ERROR GOTO 100
20 OPEN "DATA" FOR INPUT AS #1
30 END

100 IF ERR =71 THEN LOCATE 23,1
PRINT "DISK NOT READY"
110 RESUME NEXT

.ON-GOSUB si ON-GOTO
Instructiuni
Scop: Executd salt la una sau mai multe linii de program in
functie de valoarea unei expresii.
Format: ON n GOTO liniel linie]...
ON n GOSUB linie,[linie]...
Comentariu: n este 0 expresie numerica, rotunjitd la un intreg, dacé
este necesar. Este cuprinsd intre 0 §i 255, in caz contrar semnalindu-se
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eroare.

linie este numiirul liniei la care se executi saltul.

Valoarea lui n determind la care linie de program se va executa sal-
tul. Daca, de exemplu, valoarea lui n este 3, inseamnd ci al 3-lea numar de
linie de program din listd este cel la care se va face saltul.

Daca valoarea lui n este 0 sau mai mare decit numdrul de linii din
listd (dar mai mic sau egal cu 255), se continud executia programului cu
urmaitoarea instrucfiune din program.

Exemplu:

100 REM meniu

110 PRINT "1. Rutina 1"

120 PRINT "2. Rutina 2"

130 PRINT "3. Rutina 3"

140 PRINT "4. Rutina 4"

150 INPUT "Alegeti optiunea";C

160 ON C GOSUB 200,300,400,500

170 GOTO 100 'dupa executia rutinelor
din nou la meniu

200 REM incepe prima subrutina

290 RETURN
300 REM incepe a doua subrutina

ONKEY(M) oo
Instructiune
Scop: Atribuie un numir de linie cind este detectatd apasarea
pe o tastd programabild sau de control a cursorului.
Format: ON KEY(n) GOSUB linie
Comentariu: n este o expresie numerica cuprinsd intre 1 si 20 care
indicd tasta ce urmeazi a fi detectatd dupd cum urmeazi:

1-10 tastele programabile F1 la F10
11 Cursor sus

12 cursor stinga

13 cursor dreapta

14 Cursor jos
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15-20 taste definite sub forma:
KEY n,CHR$(KBflag) + CHR$(scan code).
linie este numdrul liniei de program unde se executéd saltul.

Exemplu:

10 KEY 15,CHR$(&H04) + CHR$(70) 'Detecteaza
Ctrl-Break
20 KEY 16,CHR$(&H04 + &H08) + CHR$(83)

’Detecteaza Ctrl-Alt-Del

30 ON KEY(15) GOSUB 1000
40 ON KEY(16) GOSUB 2000
50 KEY(15) ON: KEY(16) ON

1000 PRINT "Detectare Ctrl-Break"

1010 RETURN

2000 T=T+1

2010 ON T GOTO 2100,2200,2300,2400,2500

2100 PRINT "PAS 1 REINITIALIZARE SISTEM":
RETURN

2200 PRINT "PAS 2 REINITIALIZARE SISTEM":
RETURN

2300 PRINT "PAS 3 REINITIALIZARE SISTEM":
RETURN

2400 PRINT "PAS 4 REINITIALIZARE SISTEM":
RETURN

2500 KEY(16) OFF ’Dezafecteaza detectia

.ON PEN

Instructiune
Scop:

Format:

Comentariu:

reinitializarii sistemului

Atribuie un numdr de linie de program pentru a trans-
fera controlul in momentul activdrii creionului lumi-
nos (light pen).

ON PEN GOSUB linie

linie este numarul liniei de program la care se dd con-

trolul in momentul in care se detecteazd activarea creionului luminos.
Daci linie este egal cu 0 se inceteazd detectia.

Pentru activarea acestei instructiuni trebuie folositd instructiunea
PEN ON. Dupi executarea instructiunii PEN OFF nu se mai verificd
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prezenta creionului luminos.
Exemplu:
10 ON PEN GOSUB 500
20 PEN ON

500 ’Subrutina pentru creion luminos

599 RETURN

ON PLAY(n)
Instructiune
Scop: Genereazi continuu muzica in modul fundal (back-
ground) in timpul executiei programului.
Format: ON PLAY(n) GOSUB linie
Comentariu: n este o expresie intreagd cuprinsi intre 1 §i 32 indicind
notele care trebuie detectate.
linie este numarul liniei subrutinei de detectie pentru instrucfiunea
PLAY. Valoarea () opreste detectarea.
Pentru activarea acestei instructiuni trebuie folosité instruciunea
PLAY ON.
Exemplu:
10 ON PLAY(5) GOSUB 500
20 PLAY ON

500 'Subrutina pentru muzica in mod fundal

599 RETURN

ON STRIG(n)

Instructiune
Scop: Atribuie un numir de linie de program pentru detec-
tarea apasérii butoanelor de la "joystick".
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Format: ON STRIG(n) GOSUB linie

Comentariu: n poate lua valorile 0,2,4 sau 6 §i indicd butonul apisat,
dupd cum urmeaza:

0 butonul Al

2 butonul Bl

4 butonul A2

6 butonul B2

linie este numarul liniei la care se executd saltul. Valoarea 0 inceteaza
detectarea apasarii butoanelor de la joystick.

Pentru activarea acestei instructiuni trebuie folositd instructiunea
STRIG(n) ON. Dupi executarea instrucfiunii STRIG(n) OFF nu se mai
verificd apasarea butonului n de la joystick.

Exemplu:

10 ON STRIG(0) GOSUB 500
20 STRIG(0) ON

500 'Subrutina pentru primul buton de la joystick

599 RETURN

ON TIMER

Instructiune

Scop: Transfera controlul unei linii de program dupi scur-

gerea unei perioade de timp definite.

Format: ON TIMER(n) GOSUB linie

Comentariu: n este o expresie numerica cuprinsa intre 1 §i 86.400 (1
secundd la 24 ore).

linie este numdrul liniei la care se executd saltul dupd scurgerea in-
tervalului de timp precizat.

Pentru activarea acestei instrucfiuni trebuie folositd instructiunea
TIMER ON. incetarea detectiei se face cu ajutorul instructiunii TIMER
OFF.

Exemplu:

10 CLS
20 ON TIMER(60) GOSUB 10000
30 TIMER ON
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10000 RIND = CSRLIN ’salveaza rindul curent
10010 COL =POS(0) ’salveaza coloana curenta
10020 LOCATE 1,1: PRINT TIME$

10030 LOCATE RIND,COL ’din nou acasa

10040 RETURN
Instructiune
Scop: Permite intrarea sau iegirea citre un figier sau perife-
ric.

sau:

Format: OPEN numefis [FOR modl] AS [#|nrfis [LEN =recl]
OPEN mod2,[# |nifis,numefis[,recl]

Comentariu: mod! de forma:

OUTPUT specificd modul secvential de iesire.

INPUT specificd modul secvential de intrare.

APPEND specificd modul secvential de iesire, in care fisierul este

pozitionat la sfirgitul irului de date in momentul deschiderii acestuia.

mod?2 este o expresie §ir, primul caracter fiind unul din urmatoarele:
O specificd modul secvential de intrare.

I specificd modul secvential de iesire.

R specificd modul aleator de intrare/iesire.

Pentru ambele formate:

nrfis este o expresie intreagé care indicd numdérul figierului deschis.
numefis este o expresie sir care indicd numele figierului.

recl este o expresie intreaga care, dacd este inclusd, indicd lungimea

inregistrarii pentru figierele aleatoare. Poate lua valori intre 1 §i 32767.
Daci nu se specificd lungimea, se ia 128 octeti.

Exemplu:
10 OPEN "DATA" FOR OUTPUT AS #1
10 OPEN "B:FISIER" AS 1 LEN =256

OPEN "COM... _

Instructiune

Scop: Deschide un figier de comunicatii. Este valid doar in
prezenta Adaptorului de comunicatii asincrone.

Format: OPEN "COMn:|vitezd],[paritate] [ data][,stop][,RS]
[,CS[n]][,DS[n]][,CD[n]][LF][,PE]" AS #nrfis
LEN = numar
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Comentariu: n este 1 sau 2, indicind numérul Adaptorului de comu-
nicatii asincronc.

vitezd este rata de transmisie/receptie in biti pe secunda (bps). Vite-
zele acceptate sint 75, 110, 150, 300, 600, 1200, 2400, 4800 §1 9600. Daca :
nu este specificatd, se considera 300 bps.

paritate este o constantd de lungime un caracter §i indicd tipul
paritatii la transmisie sau receptie, dupd cum urmeaz:

S SPACE: Bit de paritate transmis §i recep{ionat ca un spatiu (bit 0).

O ODD: Paritate de tip impar# de transmitere sau/si receptie.

E EVEN: Paritate de tip paré de transmisie sau/si receptie.

M MARK: Bitii de paritate transmigi §i receptionati marcati (1 bit).

N NONE: Nu se transmite si nu se verifica paritatea la recepie.

Dacié nu se specificd, se considerd EVEN (E).

data este o constantd intreag4 ce indicd numirul de biti de date trans-
misi/receptionati.

Valorile permise sint: 5, 6, 7 sau 8. Daca nu este specificatd, se con-
sidera 7.

stop este o constanta mtreagﬁ ce indicd numdrul de biti de stop.
Valorile permise sint 1 sau 2.

nrfis este o expresie intreaga ce 1nd1c§ numdrul figierului de comu-
nicatie deschis.

numdr este numirul maxim de octeti ce poate fi citit din memoria -
tampon de comunicatie. Daca nu se specificé se considerd 128 octeti.

Instructiunea OPEN "COM... alocd 0 memorie tampon pentru in-
tréri/iegiri la fel ca OPEN pentru figierele de disc.

Optiunile RS, CS, DS, CD, LF si PE afecteazi semnalele de pe linia
de comunicatie dupa cum urmeazi:

RS suprima RTS (Request To Send)

CS[n] controleazi CTS (Clear To Send)

DS[n] controleazd DSR (Data Set Ready)

CD[n] controleaza CD (Carrier Detect)

LF trimite un "line feed" dupa fiecare "carriage return"

PE activeazd verificarea paritaii

Argumentul n din optiunile CS, DS si CD specificd numérul de
milisecunde de asteptare a semnalului inainte de a indica eroare "Device
timeout". n poate lua o valoare cuprins intre 0 §i 65535. Dacé n este omis
sau este egal cu zero nu se mai executi verificarea.

Exemplu:

10 OPEN "COM1:" AS #1

sau 10 OPEN "COM1:9600,N,8,,CS,DS,CD" AS #1



_OPTION BASE.

Instructiune

Scop: Declari valoarea minimi a elemenelor unei matrici.

Format: OPTION BASE n

Comentariu: n este 1 sau 0.

Daci nu se specificd, valoarea lui n este 0. Dupa executie, instruc-
fiunea:

OPTION BASE 1 face ca valoarea celui mai mic element al unei
matrici sa aibd indicele 1. De exemplu elementele matricii A(S) vor fi:

A(1)...A(5)
oOul MmO

Instructiune

Scop: Trimite un octet la unul din porturile de iegire al cal-

culatorului.

Format: OUT nm

Comentariu: n este o expresie numerica indicind numéarul portului.
Este cuprinsa intre 0 §i 65535.

m este 0 expresie numericd indicind valoarea ce urmeazi a fi trimisa.
Poate lua valori intre 0 §i 255.

Instructiunea OUT este complementara functiei INP.

Exemplu: Exemplul urmitor trimite valoarea 100 la portul de iesire
32:

100 OUT 32,100

Instructiune

Scop: Umple o arie de ecran cu o culoare selectatd. Are sem-

nificatie doar in modul grafic.

Format: PAINT (x,y)[[,pic][,margine][,fundal]]

Comentariu: (x,y) sint coordonatele punctului din aria ce urmeaza a
fi umplutd. Coordonatele pot fi indicate in forma absolutd sau relativa.
Acest punct este utilizat ca punct de inceput.

pic poate fi o expresie numericd sau gir. Este utilizat pentru a umple
aria respectivd cu o culoare sau un model. Daca pic este un numdr atunci
umplerea se face cu unul din atributele de culoare permise. Daci pic este
o expresie §ir atunci umplerea se face cu un model.

margine este o expresie numericd intreagd. Definegste atributul de
culoare pentru marginile figurii pictate.

fundal este o expresie sir de 1 octet utilizat in pictarea modelelor.
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in rezolutie medie se poate umple interiorul sau exteriorul unei arii
de ecran definite cu una dintre cele patru culori din paleta curenté definita
de instructiunea COLOR. Un exemplu este umplerea cu rogu a unui cerc
verde sau inconjurarea unui cerc rosu cu verde.

Pentru pictarea modelelor, atributul pic trebuie s4 fie o expresie sir

de forma:

CHR$(&Hnn) + CHR$(&Hnn) + CHR$(&Hnn)...
Secventa CHRS specificd o masc# de lungime 1 octet. In momentul
afigérii, masca specificatd va lua locul culorii. Expresia §ir poate contine

pind la 64 octeti:*
X cregte ---->
76543210
0.0 XxXXXXXX
Opkic o2 XEX XXX XX
02 EXXXXXXX

0,63 XXXXXXXX

Model 0
Model 1
Model 2

Model 63 (maxim permis)

Modelul ales este apoi repetat uniform peste aria definitd de mar-

gine.

Urmitorul tabel indici valorile binare si hexazecimale asociate cu
fiecare atribut in medie rezolutie:

Paleta de Atibutul
culoare in binar

Modelul pentru Modelul pentru
desenarea unei desenarea unei

0 linii in binar  linii in hex.
verde 01 01010101 &HS5S

rosu 10 10101010 &HAA
maro 11 11111111 &HFF

Paleta de Atibutul
culoare in binar

Modelul pentru Modelul pentru
desenarea unei desenarea unei

1 linii in binar  linii in hex.
turquoise 01 01010101 &HSS

mov 10 10101010 &HAA
alb 11 11111111 &HFF
Exemplu:

10 CLS: SCREEN 1,0: KEY OFF
20 MODEL$ = CHR$(&HAA) + CHR$(&HAA) +
CHR$(&HAA) + CHR$(&HS55) + CHR$(&H55) +
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CHR$(&HFF)
30 COLOR 0,0 ’se-alege paleta 0
40 VIEW (1,1)-(150,100),0,2
50 GOSUB 1000
60 COLOR 0,1 ’se alege paleta 1
70 GOTO 1020

1000 PAINT (125,50),MODELS,2

1010 RETURN
1020 GOTO 1020
PEEK i
LE e belvnsinaipiimad
Scop: Evalueazd un octet citit de la o locatie de memorie in-
dicata.

Format: v=PEEK(n)

Comentariu: n este un intreg cu valori cuprinse intre 0 §i 65535. n
este offset-ul din segmentul curent de memorie definit de instructiunea
DEF SEG.

Valoarea evaluat¥ este un intreg cuprins intre 0 gi 255.

Functia PEEK este complementari instructiunii POKE.

Exemplu: Urmitorul exemplu de program testeaza care adaptor de
terminal este atagat la sistem:

10 ’testeaza tipul adaptorului

20 DEF SEG =0
30 IF (PEEK(&H410) AND &H30) = &H30
THEN IBMMONO =1
ELSE IBMMONO =0
Lo 2 iy
~Instructiune si Functie
Scop: Citeste creionul luminos.
Format:
Cainstructiune: PEN ON
PEN OFF
PEN STOP
ca functie: v=PEN(n)

Comentariu: Functia v=PEN(n) citeste coordonatele creionului lu-
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minos.
'n este o expresie numerica cuprins¥ intre 0 §i 9 §i afecteazé valoarea
evaluati de functie dupi cum urmeazi:

0 Indicd dacd creionul era activ in timpul ultimei validéri. Atribuie
variabilei v valoarea -1 dacd creionul era activ §i 0 in cealaltd situatie.

1 Evalueazi coordonata x cind creionul a fost ultima oard activ.
Valoarea va fi cuprinsd intre 0 §i 319 in medie rezolutie §i 0 la 639 in
rezolutie inalta.

2 Evalueazi coordonata y cind creionul a fost ultima oard activ.
Valoarea va fi cuprinsé intre 0 §i 199. i

3 Evalueazi valoarea curenti a creionului; activ -1, iar-dezactivat 0.

4 Evalueazi ultima coordonatd x validd cunoscuti. Valoarea eva-
luat3 este cuprinsd intre 0 §i 319 in rezolutie medie §i respectiv 639 in
rezolutie inalta.

5 Evalueazi ultima coordonatd y valida cunoscutd. Valoarea eva-
luatd este cuprinsa intre 0 §i 199.

6 Evalueazi pozitia rindului de caractere unde creionul a fost ultima
oari activat. Ia valori intre 1 i 24.

7 Evalueaza pozitia coloanei de caractere unde creionul a fost ultima
oard activat. Cuprins intre 1 §i 40 sau 80, functie de WIDTH.

8 Atribuie ultimul rind de caractere valid. Ia valori intre 1 §i 24.

9 Atribuie poziia ultimei coloane de caractere valide. Ia valori intre
1 5i 40 sau 80, functie de WIDTH.

Instructiunea PEN ON permite activarea funciei de citire PEN.
Dupi utilizarea creionului luminos se va executa instructiunea PEN OFF,
ceea ce va creste considerabil viteza de executie, in continuare, a progra-
mului.

Exemplu: Acest exemplu afigeaza valoarea creionului luminos de la
ultima validare, precum §i valoarea curenta:

10 PEN ON

20 FOR1=1TO 500

30 X=PEN(0): X1=PEN(3)
40 PRINT X,X1

50 NEXT

60 PEN OFF

. Instruc;nune R RS
Scop: Genereaza muzicd specificatd de un §ir.
Format: PLAY gir



Comentariu: PLAY implementeazi un concept similar cu DRAW
prin introducerea unui "limbaj de definitii armonice".

gir este o expresie §ir constind dintr-o succesiune de comenzi muzi-
cale.

Comenzile in instructiunea PLAY sint:

Ala G (optional cu #,+ sau -)

Cinta nota indicat3 in octava curentd. Semnul numir (#) sau sem-
nul plus (+) indica un diez; semnul minus (-) indica un bemol. Semnele
#,+ si - sint permise doar daci au corespondent in notaia muzicald (de
ex. B# este o nota invalida).

On Octava. Atribuie octava curentd pentru notele ce urmeazi. Sint
7 octave numerotate de la 0 la 6. Dacé nu se specificé, se atribuie octava
4.

> n Se deplaseazd o octava in sus §i cinta nota n.

<n Se deplaseaza in jos o octavi i cinta nota n.

Nn Cinta nota n care poate varia intre 0 §i 84. In 7 octave posibile
sint 84 note, 0 insemnind "pauza".

Ln Atribuie lungimea notei care urmeazi. Lungimea notei este 1/n,
unde n poate lua valori intre 1 §i 64.

Pn Pauza. Lungimea pauzei este 1/n, unde n poate lua valori intre 1
§i 64.

. Punct. cind este plasat dupi o nota face ca acea noti si fie cintata
ca notd accentuata.

Tn Tempo. Atribuie numérul de sferturi de notd pe minut. n poate
varia intre 32 i 255. In lipsd se considerd 120.

_ MF Muzica solist. Muzica (creatd prin SOUND sau PLAY) ruleaza
in modul solist.

MB Muzici fundal. Muzica (creatd prin SOUND sau PLAY) ruleazi
in modul fundal. Fiecare sunet sau notd este plasaté intr-un tampon de
memorie, permifind programului sd ruleze in continuare in timp ce muzica
este interpretatd.

MN Muzicé in modul normal. Fiecare noti este interpretaté 7/8 din
timpul specificat de L.

ML Muzica legato. Fiecare noti este interpretatd la lungimea spe-
cificatd de L.

MS Muzicd stacato. Fiecare noti este interpretatd 3/4 din lungimea
specificatd de L. 5

Xvar; Executd sirul specificat de var.

In toate aceste comenzi argumentul n poate fi o constantd (de ex. 6)
sau =var; unde var este numele unei variabile. Dupd numele variabilei
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este necesar sd apard punct i virguld (;). Spatiile sint ignorate.

Exemplu:
10 ’octave
20 SC$="CDEFGAB"
30 PLAY "O0 XSC$;"
40 FORI=1TO6
50 PLAY "> XSC$;
60 NEXT
70 PLAY "O6 XSCS$;"
80 FORI=1TO6
90 PLAY "< XSCS$;"
100 NEXT

Functie

Scop: Evalueaza numérul de note curent din tamponul de
memorie alocat pentru muzica de fundal.

Format: v=PLAY(n)

‘Comentariu: n este un argument fals ce poate lua orice valoare.

PLAY(n) are ca rezultat valoarea 0 daca programul ruleazi in modul

solist. Valoarea maxima pe care o poate evalua este 32, care este numérul
de note maxim ce poate fi alocat in memoria tampon.

Exemplu:
10 PLAY "MB CDEFGAB"
20 IF PLAY(1) =5 GOTO 1000
30 GOTO 2000

1000 PLAY "MB 04 T200 L4 MS GG#GE"

2000 END
Functie
Scop: Transformi coordonatele fizice in coordonate univer-
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sale sau invers. Are semnificatie doar in modul grafic.
Format: v=PMAP(x,n) .
Comentariu: x coordonata punctului ce urmeazi a fi transformat.
n tipul transformérii, dup¥ cum urmeazi:
1 transformé coordonata universald x in coordonati fizica.



2 transform# coordonata universald y in coordonati fizica.

3 transforma coordonata fizicéd x in coordonata universala.

4 transform3 coordonata fizicd y in coordonatd universala.

Functia PMAP este utilizatd pentru translatarea coordonatelor intre
sistemul universal definit in instructiunea WINDOW si sistemul de coor-
donate fizice.

POINT

Functie

Scop: Prima forma evalueaza atributul unui punct de pe e-
cran. Cea de-a doua forma evalueazi coordonatele
grafice curente x §iy. Are semnificatie numai in modul
grafic.

Format: v=POINT(xy)
v=POINT(n)

Comentariu: (x,y) sint coordonatele punctului dorit. Ele trebuie date
in forma absolutid. Dacd punctul dat se afld in afara domeniului, este
evaluata valoarea -1. Valorile evaluate sint 0, 1, 2 si 3 in medie rezolutie
§i 0 sau 1 in rezolutie inalta.

n evalueaza coordonatele grafice curente x §i y.

0 evalueazi coordonata fizica x.

1 evalueaza coordonata fizica y.

2 evalueazd coordonata universala x daci instructiunea WINDOW
este activé. In caz contrar evalueazi coordonata fizica x.

3 evalueazd coordonata universald y dacd instructiunea WINDOW
este activi. In caz contrar evalueazi coordonata fizics y.

Exemplu: Acest exemplu ilustreazi valoarea evaluata de catre func-
tia POINT:

10 CLS: SCREEN 1,0: KEY OFF

20 PRINT "POINT(n) cu WINDOW inactiv"
30 GOSUB 110

40 WINDOW (0,0)-(319,199)

50 PRINT "POINT(n) cu WINDOW activ"
60 GOSUB 110

70 PRINT "POINT(n) cu WINDOW si SCREEN
active”

80 WINDOW SCREEN (0,0)-(319,199

90 GOSUB 110

100 END

110 PSET (5,15)
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120 FORI=1TO 3

130 PRINT POINT(1); -

140 NEXT

150 PRINT: PRINT

160 RETURN

RUN

POINT(n) cu WINDOW inactiv
515515

POINT(n) cu WINDOW activ
5184 515

POINT(n) cu WINDOW si SCREEN active
515515

RORE i

Instructiune

Scop: Scrie un octet intr-o locatie de memorie.

Format: POKE n,m

Comentariu: n trebuie s fie cuprins intre 0 §i 65535. Indicd offset-
ul in segmentul curent unde datele urmeazi a fi scrise. Segmentul curent
este definit de instructiunea DEF SEG.

m este valoarea ce urmeazd a fi scrisé in locatia de memorie. Poate
lua valori intre 0 i 255.

ATENTIE !

Limbajul BASIC nu verificd offset-ul specificat. Va rdmine in grija
programatorului sd nu scrie date in zona stivei, a variabilelor sau a progra-
mului BASIC.

o SRR IR
Functie
Scop: Evalueaza pozitia din rind (numdrul coloanei) a cur-
sorului.
Format: v=POS(n)
Comentariu: n este un argument fals.
Exemplu: Exemplul urmétor muti cursorul pe linia urmitoare daci

acesta depdseste coloana 60:
IF POS(0) > 60 THEN PRINT CHR$(13)

(PRINT ...
Instructiune .
Scop: Afiseaza date pe ecranul calculatorului.
Format: PRINT [lista de expresii][;]

2
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sau

? [lista de expresii][;]

Comentariu: lista de expresii este o listéi de expresii sir sau/si nume-
rice separate prin virgule, spatii sau punct §i virguld. Orice constante §ir
din lista trebuie inchise intre ghilimele.

Daci lista este omisd se va afiga un rmd gol.

Pozitiile de afigare

Pozitia fiecdrui termen afigat este determinata de punctuatia folosit#
pentru separarea termenelor din hstﬁ Limbajul divide linia in zone de
afigare de cite 14 coloane fiecare. in lista de expresii:

« tipdrind o virguld intre expresii determind cd urméitoarea valoare sa
fie afigat# la inceputul urmdtoarei zone libere.

e tipdrind un punct si virguld determind ca urmitoarea valoare s fie
afisatd imediat dupd ultima valoare.

o tipdrind unul sau mai multe spaii intre expresii are acelasi efect ca
punct i virgula.

Daci lista se termind cu o virguld, un punct §i virguld sau functiile
TAB sau SPC, urmitoarea instructiune PRINT va incepe afisarea pe

aceeasi linie.

Exemple:

10X=5

20 PRINT X +5,X-5,X*(-5)
RUN

10 0 .25
10 INPUT X

20 PRINT X;" la patrat este";X ™ 2;" si";
30 PRINT X;" la cub este™;X ™ 3

RUN

79

9 Ia palrat este 81 si 9 la cub este 729

PRlNT USING

Instructiune

Scop:

Format:

Afiseazi pe ecran giruri sau numere utilizind un format
specificat.
PRINT USING v$;lista de expresiif;]

Comentariu: v$ este o constanti gir sau variabild constind din carac-
tere speciale de formatare. Aceste caractere de formatare determina
cimpul §i formatul de afisare a sirurilor sau numerelor.

lista de expresii constd din expresii numerice sau §iruri ce urmeazi a
fi afisate, separate prin virguld sau punct §i virguld.
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Cimpuri gir
Cind instructiunea PRINT USING este folosita pentru afisarea giru-
rilor, poate fi folosit unul dintre urmitoarele formate:
! Specificé faptul cé va fi afigat doar primul caracter din girul dat.
\n spatii\ Specifici faptul ca 2 + n caractere din §irul dat urmeaza a
fi afisate.
Exemplu:
10 A$="ABC": D$ ="DEF"
20 PRINT USING "!"A$;D$;
30 PRINT USING "\ \";A$;D$
RUN
AD
ABCDEF

& Specificd un cimp sir de lungime variabil4. in acest caz sirul va fi
afisat exact cum este introdus.

Exemplu:

10 A$ ="ABC": D$ ="DEF"
20 PRINT USING "!";A$;
30 PRINT USING "&";B$
RUN

ADEF

Clmpuri numerice

Cind instructiunea PRINT USING este folosita pentru a afiga nume-
re, se pot folosi urmétoa ele caractere speciale:

# Semnul numir este folosit pentru reprezentarea pozitiei fiecirei
cifre. Dacé numirul de reprezentat are mai putine cifre decit pozitiile
specificate se executd automat alinierea la dreapta (precedat de spatii) a
numérului in cimp. Punctul zecimal poate fi plasat in orice pozitie din
cimp. Daci este necesar, numerele sint rotunjite.

Exemplu:

PRINT USING "##.## ";10.2;5.3;66.789;.234
10.20 530 66.79 0.23

+ Semnul plus la inceputul sau sfirgitul formatului implicé reprezen-
tarea semnului numirului (plus sau minus) la inceputul sau, respectiv, la
sfirgitul sdu.

Exemplu:

PRINT USING "+ ##.## ";-68.95;15.33
-68.95 +15.33 -

PRINT USING "##.## + ";-68.95;15.33
68.95- 1533+
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- Semnul minus la sfirgitul formatului implici reprezentarea nume-
relor negative cu semnul minus dupd numadrul respectiv.
Exemplu:
PRINT USING "##.##-";-68.95,22.449
68.95- 22.45
** Un asterisc dublu la inceputul formatului face ca spatiile din fata
cimpului numeric sa fie umplute cu asteriscuri. De asemenea semnul **
specifica pozitiile pentru incd doui cifre.
Exemplu:
PRINT USING "**#.# ";12.39;-0.9:765.4
*12.4 *-0.9 7654
$$ Semnul dolar dublu face ca semnul dolarului sa fie afigat imediat
in stinga numarului formatat. Semnul $$ specifici pozitiile a incd doua
cifre, dintre care una este a semnului dolar. Formatul exponential nu poate
fi folosit cu semnul $$.
Exemplu:
PRINT USING "$$###.## ";456.78;0.9;-765.1
$456.78 $0.90 -$765.10

**$ Acest semn la inceputul formatului combina efectele celor doud
simboluri de mai sus.
Exemplu:
PRINT USING "**$##.##":2.34
**$2.34
, O virguld plasat la stinga punctului zecimal afiseazi o virgula la
fiecare grup de trei cifre semnificative din stinga punctului zecimal. Vir-
gula plasatd la sfirsitul formatului este tipéritd ca parte a irului.
Exemple:
PRINT USING "####,##";1234.5
1,234.50

PRINT USING "####.##,";1234.5
1234.50,

~ &2 2 Acest semn plasat dupa format specifics reprezentarea in
forma exponentiald.
Exemple:
PRINT USING "##.## 7 ~ © ~"234.56
2.35E02

PRINT USING "##~ ~ ~ ~ .";-88888
.889E05-
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PRINT USING "+ .##7~ ~ ~ ~";123
+.12E03
_ Semnul sublinierii face ca urmitorul caracter si fie afigat drept
caracter literal.
Exemplu:
PRINT USING "IE# AR 1M12.34
112.34!
Dac# numirul de afigat este mai mare decit cimpul numeric speci-
ficat se va afisa automat semnul procentului in fata numéarului respectiv.
Exemple:
PRINT USING "##.##"111.22
%111.22

PRINT USING ".##";0.999
%1.00

PRINT # si PRINT # USING

Instructiuni

Scop: Scriu date secventiale intr-un figier.

Format: PRINT #nrfis,|[USING x$;] lista de expresii[;]

Comentariu: nrfis este numarul fisierului deschis pentru iesire.

x$ este o expresie §ir ce confine caractere de formatare descrise la
instructiunea PRINT USING.

lista de expresii este o listd de expresii §ir sau/si numerice ce urmeaza
a fi scrise in fisier.

Exemplu:
10A=123
20 B=6789
30C=2233

40 OPEN "DATA" FOR OUTPUT AS #1
50 PRINT #1,USING "$$###.##,";A;B;C
60 CLOSE

70 OPEN "DATA" FOR INPUT AS #1

80 INPUT #1,A$,B$,C$

90 CLOSE .

100 PRINT A$,B$,C$

PSET si PRESET

Instructiuni
Scop: Deseneazd un punct la pozitia specificatd de pe ecran.
Are nteles doar in modul grafic.
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Format: PSET (x,y)[,culoare]
PRESET (x,y)[,culoare]

Comentariu: (x,y) sint coordonatele punctului de afigat. Aceste co-
ordonate pot fi date atit in forma absoluti cit §i in forma relativa.

culoare este o expresie intreagd ce alege un atribut din domeniul de
atribute de culoare a modului ecran curent.

PRESET este aproape identic cu PSET. Singura diferenta constd in
faptul cd daca nu este specificat parametrul culore in instructiunea
PRESET, este selectat automat pentru fundal atributul (0). Daci este in-
clus parametrul culoare cele doud instructiuni sint identice.

Exemplu:

10 CLS: SCREEN 1: KEY OFF
20 FOR 1=0 TO 100

30 PSET (LI)

40 NEXT

50 'sterge linia

60 FOR I=100 TO 0 STEP +1
70 PRESET (1,1)

80 NEXT

AT o ot o _

Instructiune (Figiere)

Scop: Scrie o inregistrare dintr-o zond de memorie aleatoare

intr-un figier aleator.

Format: PUT [# |nrfis[,numadr]

Comentariu: nrfis este numérul sub care a fost deschis fisierul.

numdr este numarul inregistrérii ce urmeaza a fi scrisd, de la 1 octet
la 16 Mocteti.

Daca parametrul numadr este omis, inregistrarea va avea urmétorul
numdr disponibil de inregistrare.

Instructiunea PUT poate fi utilizatd pentru un figier de comunicatii.
in acest caz parametrul numdr este numirul de octeti ce urmeaz a fi scris
in fisierul de comunicatii. Acest numar trebuie si fie mai mic sau cel mult
egal cu valoarea stabilitd de optiunea LEN din instructiunea OPEN
"COM...

PUT :
Instructiune (Graficd)
Scop: Ploteazd imagini pe o arie specificatd a ecranului. Are
semnificafie doar in modul grafic.
Format: PUT (x,y),vector(,acfiune]
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Comentariu: (x,y) sint coordonatele coltului din stinga sus a imaginii
de transferat.

vector este numele unei matrici (vector) numerice continind infor-
matia de transferat. Pentru mai multe informatii in legaturd cu acest vec-
tor vezi instructiunea GET (pentru grafic#).

actiune poate fi de tipul PSET, PRESET, XOR, OR sau AND. Daci
nu se specifici se considerd XOR.

Instructiunea PUT este opusi instructiunii GET fin sensul ¢4 prima
ia date din vector §i le ploteazi pe ecran.

PSET ia datele din matrice §i le transpune pe ecran.

PRESET este la fel cu PSET cu exceptia cé este produsd imaginea
complementard. De exemplu, in medie rezolutie, care are un atribut
maxim 3, atributul 0 al imaginii va determina plotarea lui cu atributul 3 §i
viceversa, iar un atribut 1 va produce o imagine cu atributul 2 §i, evident,
viceversa. -

AND, OR 5i XOR specifica operatii logice pe bitii fiecirei imagini.

AND este utilizat in cazul in care existd deja o imagine in aria de
ecran pe care urmeazi a se face transferul.

OR este folosit pentru a suprapune imaginea de transferat peste o
imagine existenta.

XOR este un mod special care poate fi folosit pentru animatie.
Aceasta permite migcarea unei imagini fara alterarea fundalului.

in rezolutie medie AND, OR si XOR au urmitoarele efecte asupra
culorii:

AND
val. vector

ecran 0123

0 0000

1 0101

2 0022

3 0123
OR

val. vector
ecran 0123

0 0123
1 1% B Se
2 2323
3 3333
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val. vector
ecran 0123
0 0123
1 1032
2 2301
3 3210

Animarea unui obiect poate fi realizatd dupd cum urmeaza:
1. Se pune obiectul pe ecran cu instructiunea PUT (cu XOR);
2. Se recalculeazd noua pozitie a obiectului;
3. Se pune din nou obiectul pe ecran la vechea locatie cu instruc-
tiunea PUT (cu XOR);
4. Se repeta pasul 1, de data aceasta punind obiectul la noua locatie.
Migcirile realizate in acest fel lasi fundalul neschimbat. Eventualele
licdriri se pot reduce prin reducerea timpului intre pasul 1 i pasul 4 si
asigurind un timp de intirziere suficient intre pasul 1 i 3.
Exemplu: Acest exemplu aratd cum poate fi mutat un cerc de-a lun-
gul ecranului cu actiunea XOR:
10 CLS: DEFINT A-Z: SCREEN 1: KEY OFF
20 DIM A(404)
30 CIRCLE (160,100),20,3
40 PAINT (160,100),2,3
50 GET (140,80)-(180,120),A: CLS
60 X=30: Y=50
70 FORI=1TO 20
80 PUT (X,Y),A,XOR
90 PUT (X,Y),A,XOR
100 X=X+10
110 NEXT

RANDOMIZE

Instructiune

Scop: Initializeazd generatorul de numere aleatoare.

Format: RANDOMIZE [n]

RANDOMIZE TIMER

Comentariu: n este o expresie intreags, simpld sau dubld precizie ce
este utilizata ca "saminta" de numdr aleator.

Dacié n este omis, limbajul BASIC suspenda executia i cere o valoa-
re cu mesajul:

Random Number Seed (-32768 to 32767)?
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Daci generatorul de numere aleatoare nu este initializat cu o va-
loare, functia RND va returna aceeasi secventd de numere aleatoare de
fiecare daté de cite ori se incepe rularea programului. Pentru a schimba
secventa de numere aleatoare de cite ori se incepe rularea este necesaré
introducerea unei instructiuni RANDOMIZE la inceputul programului si
schimbarea valorii initiale ("sdémin{a") la fiecare rulare.

Ceasul intern poate fi folositor pentru a da "samin{a" numérului
aleator. Pentru a nu se mai afija mesajul de mai sus este suficientd
utilizarea functiei TIMER.

Exemple:

10 RANDOMIZE

20 FORI=1TO4

30 PRINT RND;

40 NEXT1I

RUN

Random Number Seed (-32768 to 32767)?

S4 presupunem ci se ridspunde cu 3. Programul continui:
Random Number Seed (-32768 to 32767)? 3
7655695 .3558607 3742327 .1388798
RUN
Random Number Seed (-32768 to 32767)?

De data aceasta si presupunem cé se raspunde cu 4. Programul conti-
nué:
Random Number Seed (-32768 to 32767)? 4
1719568 .5273236 .6879686 .713297
RUN
Random Number Seed (-32768 to 32767)?

Daca se raspunde, din nou, cu 3, se va objine aceeasi secventd ca in
cazul primei ruldri:
Random Number Seed (-32768 to 32767)? 3
7655695 .3558607 .3742327 .1388798

Urmitorul exemplu utilizeaza functia TIMER. De notat c# de fie-
care data cind se ruleazd programul se obtin secvente diferite de numere:
10 RANDOMIZE TIMER
20 FORI=1TO 4
30 PRINT RND;
40 NEXT
RUN
9590051 .1036786 .1464037 .7754918
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RUN
8261163 3364552 .2005318 .3278248
READ

Instructiune

Scop: Citeste valori dintr-o instructiune DATA si le atribuie

unor variabile. Vezi instructiunea DATA.

Format: READ varl,var]...

Comentariu: var este o variabild de tip numeric sau gir sau element
al unei matrici care va receptiona valorile citite din tabloul DATA.

Instructiunea READ trebuie folositd impreund cu instructiunea
DATA.

O instructiune READ poate accesa mai multe instructiuni DATA,
precum §i mai multe instructiuni READ pot accesa o instructiune DATA.
Dac# numarul variabilelor din lista de variabile depaseste numérul ele-
mentelor din instructiunile DATA se va semnala eroare de tip "Out of
data".

Exemplu:

10 FORI=1TO 10

20 READ A(D)

30 NEXT I

40 DATA 3.08,4.23,5.74,9.02,3.15
50 DATA 6.19,8.34,9.29,3.68,5,92

REM ...

Instructiune

Scop: Insereaz# comentarii intr-un program.

Format: REM comentariu

Comentariu: comentariu poate fi orice secventa de caractere.

Instructiunile REM nu sint executate, ci doar afisate in locul in care
au fost inserate.

Comentariile pot fi addugate prin precedarea comentariului respec-
tiv de o ghilimea (). Daci se doreste inserarea unui comentariu pe o linie
care contine si alte instructiuni este necesar ca acel comentariu s# fie plasat
la sfirgitul liniei de program.

Exemplu:

10 REM calculeaza viteza medie
20 SUM =0 ’initializeaza suma
30 FORI=1TO 20

40 SUM=SUM + V()
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Linia 20 mai pote fi scrisé:
20 SUM =0: REM initializeaza suma

RENUM

Comanda

Scop: Renumeroteazi liniile de program.

Format: RENUM [nmou][,[nrvechi][,increment]]

Comentariu: nrnou este primul numir de linie de utilizat in noua
secventa. ]

nrvechi este numdrul liniei din programul curent de unde incepe
renumerotarea. Dacd nu se specificé se ia prima linie din program.

increment este pasul de numerotare in noua secven{d. Dacd nu se
specifica se consider 10.

RENUM realizeazd schimbarea tuturor numerelor de linii ce ur-
meazd instructiunilor ERL, ELSE, GOSUB, GOTO, ON...GOSUB,
ON...GOTO, RESTORE, RESUME, RETURN §i THEN. Daci intr-una
din aceste instructiuni apare un numar de linie inexistent, va fi semnalati
eroare de tip "Undefined line number xxxxx in yyyyy".

Instructiunea RENUM nu poate fi folositi pentru schimbarea ordinii
liniilor de program, sau pentru a crea linii de program cu numere mai mari
decit 65529.

Exemple:

RENUM 300,,50
Acest exemplu renumeroteazi, de asemenea, intregul program. Prima
linie a noului program va fi 300, iar incrementul intre linii 50.

RENUM 1000,900,20

Exemplul de mai sus renumeroteaza liniile incepind cu linia 900, prima
linie din noul program va fi 1000, iar incrementul intre linii 20.

RESET
Comanda &
Scop: Inchide toate fisierele de disc §i goleste memoria tam-
pon de sistem.
Format: RESET
Comentariu: Daci toate fisierele deschise se afld pe disc, RESET
este identic cu CLOSE.

RESTORE

Instructiune
Scop: Permite recitirea instructiunilor DATA de la o linie
specificat.
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Format: RESTORE [linie]
Comentariu: /inie este numirul de linie a unei instructiuni DATA

din program.

Exemplu:
10 READ A,B,C
20 RESTORE
30 READ D,E,F
40 DATA 57,68,79
50 PRINT A;B;C;D;E;F
RUN
57 68 79 57 68 79
RESUME
Instructiune
Scop: Continud programul dupi executia unei proceduri de

recuperare a erorii.
Format: RESUME [0]
RESUME NEXT
RESUME linie
Comentatiu:
RESUME sau RESUME 0
Executia reincepe la instruciunea care a cauzat eroarea.
RESUME NEXT
Executia reincepe la linia imediat urmétoare celei ce a cauzat eroarea.

RESUME linie
Executia reincepe la numérul de linie specificat.

Exemplu:
10 ON ERROR GOTO 1000

1000 IF (ERR =230) AND (ERL=90) THEN PRINT
"Incerca din nou": RESUME 80

RETURN

Instructiune
Scop: Termind executia unei subrutine §i face trimiterea in
programul principal. Vezi GOSUB si RETURN.

Format: RETUTN [linie]
Comentariu: /inie este numérul liniei de program la care se doregte

intoarcerea.
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RIGHTS
Functie
Scop: Atribuie sirului v§ cele mai din dreaptan caractere din
sirul x§.
Format: v§ =RIGHT$(x$)
Comentariu: x§ este orice expresie §ir.
n este o expresie intreagi ce specifici numarul de caractere ce ur-
meaz a fi citite.
Exemplu:
10 N$="ION POPESCU"
20 PRINT RIGHT$(NS$,7)
RUN
POPESCU

Comanda

Scop: Sterge un director de pe discul specificat.

Format: RMDIR cale

Comentariu: cale este o expresie sir ce identificd subdirectorul ce ur-
meazi a fi gters din directorul existent.

inainte ca subdirectorul respectiv s poat? fi gters trebuie ca acel sub-
director sa nu contina nici un figier. Exemplu: Si considerdm urmétorul
arbore director:

ROOT
o DN
UTIL INUTIL
o
MIRCEA TOT PARTIAL
VASILE
Pentru a sterge subdirectorul "PARTIAL", se va executa:
RMDIR "INUTIL\PARTIAL"
RND . FEERUE Lol s
Functie
Scop: Atribuie unei variabile un numar aleator cuprins intre
Osil.

Format: v=RND[(x)]
Comentariu: x este 0 expresie numerica ce afecteazi valoarea atri-
buiti.
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La fiecare rulare a programului este generatd aceagi secventd de
numere aleatoare. Pentru a preintimpina acest lucru trebuie reinitializat
generatorul de numere aleatoare cu ajutorul instructiunii RANDOMIZE.
Acelasi lucru se poate face §i cu ajutorul functiei RND cu conditia ca x sa
fie un numir negativ. Aceasta genereazi totdeauna o secventd particulara
pentru un x dat. Secventa nu este afectati de citre instructiunea RANDO-
MIZE,; astfel, pentru a genera secvenie diferite la fiecare rulare a progra-
mului, este necesar s se utilizeze diferite valori pentru x. Dacé x este
pozitiv sau daci lipseste, va fi generat urmatorul numdr aleator din sec-
venta. RND(0) repetéd ultimul numir generat. Pentru a avea numere
aleatoare cuprinse intre 0 §i n, se va folosi formula:

INT(RND*(N +1))

Exemplu:
10FORI=1TO3
20 PRINT RND(I); ‘x>0
30 NEXT1
40 PRINT: X=RND(-6) 'x<0
S0 FORI=1TO3
60 PRINT RND(D); 'x>0
70 NEXT I
80 RANDOMIZE 853
90 PRINT X=RND(-6) ’'x<0
100 FORI=1TO3

110 PRINT RND; 'lafel cax>0
120 NEXT I

130 PRINT: PRINT RND(0)

RUN

6291626 .1948297 .6305799
6818615 4193624 .6215937
6818615 4193624 .6215937

6215937
Comandda
Scop: Incepe executia unui program.
Format: RUN [linie]
RUN numefis[,R]

Comentariu: /inie este numérul liniei din programul curent de la care
se doregte inceperea executiei.

numefis este o expresie §ir care indicd numele figierului de executat.
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RUN sau RUN linie incepe execufia programului curent din memo-
rie.

RUN numefis incarcd un figier de pe disc in memorie §i incepe exe-
cufia lui. fnainte de a incirca programul specificat, aceastd comanda
inchide toate fiierele deschise anterior §i gterge continutul memoriei,
dupi care va executa incércarea noului program in memorie. Dacd se
adaugd optiunea R, toate fisierele de date ramin deschise.

Exemple:
10 PI=3.141593
20 PRINT P1
RUN
3.141593
RUN 20
0
SAVE
Comanda
Scop: Salveazi pe disc un figier BASIC.
Format: SAVE numefis[,A)]

SAVE numefis[,P]

Comentariu: numefis este o expresie §ir care indici numele sub care
va fi salvat programul curent din memorie pe disc.

Optiunea A salveaza programul in format ASCII. Dacé nu se spe-
cificd aceastd optiune, programul va fi salvat in format binar comprimat.
Fisierele de tip ASCII ocupi putin mai mult spatiu pe disc, dar sint cazuri
cind este necesard salvarea fisierelor de program sub acest format. Pro-
gramele salvate in ASCII pot fi citite ca figiere de date.

Optiunea P (protejat) salveazd programul intr-un format binar co-
dat. Un program protejat poate fi incdrcat si rulat, dar nu mai poate fi lis-
tat sau editat. Nu existd modalitéti de "deprotejare” a unui program dupa
ce acesta a fost in prealabil salvat cu optiunea P.

Exemple:
SAVE "PROGI1"
SAVE "FISIER",A
SAVE "SECRET.TOT",P
SCREEN
Functie
Scop: Atribuie unei variabile codul ASCII (0-255) corespun-

zétor caracterului din rindul i coloana specificata.
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Format: v=SCREEN(rind,col,[z])

Comentariu: rind este o expresie numerica cu valori intre 1 §i 25.

col este o expresie numericé cu valori intre 1 §i 40 sau 1 gi 80.

z este 0 expresie numericé evaluati la adevarat sau fals.

n modul text, daci se include parametrul optional z §i acesta este
adevirat (diferit de zero), atunci se va atribui variabilei atibutul de culoare
al caracterului de la pozitia respectivé in locul codului caracterului respec-
tiv. Atributul de culoare este un numér cuprins intre 0 §i 255. Acest numér
este:

v MOD 16 atributul de culoare al caracterului;

((v - c.car)/16) MOD 128 atributul de culoare pentru fundal, unde
c.car este atributul de culoare al caracterului, calculat ca mai sus;

V> 127 este adevirat (-1) daci caracterul clipegte si fals (0) invers.

Exemple: Presupunind cé la pozitia (10,10) de pe ecran se afla carac-
terul A, atunci:

10 X=SCREEN(10,10)
20 PRINT X

RUN

65

Urmitorul exemplu arribuie variabilei x valoarea atributului de
culoare din partea stinga sus a ecranului:
100 X =SCREEN(1,1,1)

SCREEN
Instructiune
Scop: Specificd atributul de culoare al ecranului pentru in-
structiunile ce urmeaza.

Format: SCREEN [mod][,[culoare][,[apag][,vpag]]]

Comentariu: mod este o expresie numericé care are ca rezultat o
valoare intreagé, dupd cum urmeazi:

0 modul text la ldfimea curentid (40 sau 80 de caractere);

1 rezolutie medie in modul grafic (320x200).

2 rezolutie inaltd in modul grafic (640x200).

culoare este o expresie numerici ce are ca rezultat o val()are adevi-
ratd sau falsi. Activeazi sau dezactiveazi culoarea. Tn modul text
(mod =0), o valoare falsd (zero) dezactiveazi culoarea (doar imaginile
monocrome sint afigate); o valoare ddevﬁratd (diferita de zero) activeaza
culoarea (sint afisate imaginile color). fn modul grafic, rezolutie medie
(mod = 1), o valoare adevdrati (diferitd de zero) va dezafecta culoarea, iar
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o valoare falsd (zero) activeazd culoarea. fn modul grafic, rezolutie inaltd
fiind doar doui culori (alb §i negru), acest parametru nu are semnificaie.

apag (pagina activa) selecteaza pagina ce urmeazi a fi afigatd pe
ecran; are valori cuprinse intre 0 §i 7 pentru 40 de coloane si 0 §i 3 pentru
80 de coloane. Este validd doar pentru modul text (mod = 0).

vpag (pagina vizuald) selecteazé pagina ce urmeazi a fi afigatd pe
ecran in acelagi mod ca §i apag de mai sus. Pagina vizuald poate fi diferita
de pagina activd. Ca §i apag, vpag este valida doar in modul text (mod =0).
Daci este omisé vpag este egala cu apag.

Daci to{i parametrii sint corecti, noul mod ecran este memorat;
ecranul este curdtat; se va selecta culoarea alb pentru caracter §i negru
pentru fundal §i margine.

SGN
Functie
Scop: Atribuie unei variabile semnul lui x.
Format: v=8GN(x).
Comentariu: x este 0 expresie numericd oarecare.
SGN(x) este funcfia matematicd signum:
e dacid x este pozitiv, SGN(x) va avea ca rezultat 1;
e dacix este zero, SGN(x) va avea ca rezultat (;
e dacid.x este negativ, SGN(x) va avea ca rezultat -1.
Exemplu: Exemplul urmétor realizeazi salt la linia 100 dacé x este
negativ; la 200 dacé x este zero i la linia 300 dacd x este pozitiv:
ON SGN(X) +2 GOTO 100,200,300

SHELL i
Instructiune
Scop: Incarci i executd un alt figier de program (ca de exem-

plu fisiere cu extensie .COM, .BAT, .EXE). Orice
program executat sub limbajul BASIC este considerat
un proces descendent. La terminarea procesului des-
cendent, controlul este preluat din nou de ascendentul
lui BASIC, respectiv de instructiunea imediat urmé-
toare instructiunii SHELL.

Format: SHELL [5ir de comandd]

Comentariu: sir de comandd este o expresie sir continind numele
programului de rulat si, optional, orice parametru ce trebuie trecut proce-
sului descendent.

Procesul descendent este executat de instrucfiunea SHELL prin
incdrcarea §i rularea figierului COMMAND.COM cu optiunea /C. Daci
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instrucfiunea SHELL nu contine girul de comand#, se va incédrca o copie
afisierului COMMAND.COM, va apare promptul DOS, iar din acest mo-
ment utilizatorul va putea introduce orice comandi valida in sistemul de
operare DOS. Pentru intoarcerea la procesul ascendent BASIC se va in-
troduce in linia de comandd DOS comanda EXIT.
Exemple:
10 OPEN "SORTIN.DAT" FOR OUTPUT AS #1
20 ’scrie datele de sortat

100 CLOSE 1

110 SHELL "SORT < SORTIN.DAT >
SORTOUT.DAT"

120 OPEN "SORTOUT.DAT" FOR INPUT AS #1
130 ’proceseaza datele sortate

Exemplul urmétor afigeazd directorul discului A: din BASIC:
SHELL ,
A > DIR (tipareste comanda dir sub promptul DOS)

A>EXIT (tipareste EXIT pentru reintoarcere in

BASIC)

Acelasi rezultat se poate obtine mai simplu cu:
SHELL "DIR A:"

Functie

Scop: Calculeazi functia sinus trigonometric.

Format: v=_SIN(x)

Comentariu: x este unghiul in radiani.

Pentru conversia gradelor in radiani se va multiplica cu P1/180, unde
PI=3.141593. Pentru calculul corect al acestei functii in dubld precizie se
va specifica optiunea /D in linia de comandd BASIC, in momentul ini-
tializarii limbajului.

Exemplu: Considerind ca limbajul BASIC a fost inifializat cu optiu-
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nea /D si ca dorim si calculd#m sinus de 90 de grade, vom executa:
10 DEFDBL G,P,R
20 PI=ATN(1#)*4
30 GRADE =90
40 RADIANI = GRADE*P1/180 ’ P1/2
50 PRINT SIN(RADIANI)
RUN
1

SOUND

Instructiune

Scop: Genereaza sunete in difuzor.

Format: SOUND frecv,duratd

Comentariu: frecv este frecventa doritd in Herti (cicli pe secundd).
Trebuie si fie o expresie numericd cu valori cuprinse intre 37 §i 32767.

durata este durata doritd in egantioane de timp. Intr-o secundd sint
18,2 esantioane de timp. durata trebuie s# fie o expresie numeric# cu valori
cuprinse intre 0,0015 i 65535.

Dupi ce instructiunea SOUND genereazi un sunet, programul con-
tinud executia pind in momentul in care se ajunge la o noud instructiune
SOUND. Daci durata noii instructiuni SOUND este 0, se opregte executia
instructiunii SOUND anterioare. Altfel, programul agteaptd pina cind se
termind executia primului sunet §i apoi dé executia celui de-al doilea.

Nota Frecventa Nota Frecventa
DO 130.810 DO 523.250
RE 146.830 RE 587.330
MI 164.810 MI 659.260
FA 174.610 FA 698.460
SOL 196.000 SOL 783.990
LA 220.000 LA 880.000
SI 246.940 SI 987.770
DO 261.630 DO 1046.500
RE 293.660 RE 1174.700
MI 329.630 Ml 1318.500
FA 349.230 FA 1396.900
SOL 392.000 SOL 1568.000
LA 44(.000 LA 1760.000
SI 493.880 SI 1975.500

Durata unei misuri poate fi calculati divizind numirul de mésuri pe
minut la 1092 (numdrul de esantioane de timp pe minut).
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Tabelul urmétor indica tempo-urile tipice functie de numdrul de
esantioane de timp:
Tempo Misuri/ Esantioane/
Minut Miisura
foarte lent Larghissimo

Largo 40-60 27.3-18.2

Larghetto 60-66 18.2-16.55

Grave

Lento

Adagio 66-76 16.55-14.37
lent Adagietto

Andante 76-108  14.37-10.11

mediu Andantino
Moderato 108-120 10.11-9.1
rapid Allegretto

Allegro 120-168  9.1-6.5
Vivace

Veloce

Presto 168-208 6.5-5.25

foarte rapid Prestissimo
Exemplu: Urmitorul program creaza un glisando:

10 FOR 1=440 TO 1000 STEP 5
20 SOUND L,0.5

30 NEXT

40 FOR 1=1000 TO 440 STEP -5
50 SOUND 1,0.5

60 NEXT

SPACE$
Instructiune
Scop: Are ca rezultat un gir de n spatii.
Format: v§ =SPACE$(n)
Comentariu: n este cuprins intre 0 §i 255.
Exemplu:

10 FORI=1TO5
20 X$=SPACE(I)
30 PRINT X$;1

40 NEXT I

RUN
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2
3
4
5
Functie
Scop: Sare n spatii intr-o instructiune PRINT.

Format: PRINT SPC(n)

Comentariu: n este o valoare cuprinsi intre 0 §i 255.

Dacé n este mai mare decit ldtimea perifericului de afisare specificat,
valoarea utilizata va fi n MOD ld{ime,

Exemplu:
PRINT "A" SPC(15) "B"
A B
SQR ...
Functie
Scop: Atribuie unei variabile valoarea radécinii patrate dinn

Format: v=8SOR(x)

Comentariu: x este 0 expresie numerica mai mare sau cel putin egald
cu 0. :

Pentru calculul corect al acestei functii in dubld precizie se va spe-
cifica optiunea /D in linia de comanda BASIC, in momentul initializarii
limbajului.

Exemplu:
10 FOR X=10 TO 25 STEP 5
20 PRINT X,SQR(X)
30 NEXT
RUN
10 3.162278
15 3.872984
20 4472136
25 5

STICK
Functie
Scop: Atribuie unei variabile coordonatele x §i y a doud joys-

tick-uri.
Format: v=STICK(n)
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Comentariu: n este o expresie numeric# cu valori intre 0 i 3, ce afec-
teaz# rezultatul dupd cum urmeazi:

0 atribuie coordonata x pentru joystick-ul A.

1 atribuie coordonata y pentru joystick-ul A.

2 atribuie coordonata x pentru joystick-ul B.

3 atribuie coordonata y pentru joystick-ul B.

Exemplu: Exemplul urmitor afiseaza 100 de esantioane ale coor-
donatelor joystick-ului B:

STOP

10 PRINT "Joystick B"

20 PRINT "Coordonata x","Coordonata y"
30 FORJ=1TO 100

40 TMP =STICK(0)

50 X=STICK(2): Y=STICK(3)

60 PRINT X,Y

70 NEXT

Instructiune

Scop:

Format:

Opreste executia programului §i di controlul la nivelul
de comanda.
STOP

Comentariu: Instructiunea STOP poate fi folositd oriunde in pro-
gram pentru a intrerupe executia.
Spre deosebire de instructiunea END, instructiunea STOP nu in-

chide fisierele.

Din nivelul de comandi se poate reincepe executia programului de
la instrucfiunea care urmeazi instructiunii STOP cu ajutorul comenzii

CONT.
Exemplu:

10 INPUT A,B

20 TEMP=A*B

30 STOP ,

40 TFIN = TEMP +200: PRINT FINAL
RUN

226, 2.1

Break in 30

PRINT TEMP
54.6

CONT

254.6
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STR$
Functie
Scop: Transforma o valoare intr-un sir de caractere ASCII.
Format: v8 =STR$(x) '
Comentariu: x este orice expresie numericd.
Daci x este pozitiv, sirul rezultat va contine in fat# un spatiu (spatiul
rezervat pentru semnul plus). De exemplu:
? STR$(321); LEN(STR$(321))

321 4
Functia VAL este complementara funcyiei STRS.
STRIG
Instructiune §i Functie
Scop: Citeste statutul butoanelor de la joystick.
Format:
Cainstructiune: STRIG ON
STRIG OFF
Ca functie: v=8TRIG(n)

Comentariu: n este ¢ expresie numeric cu valori intre 0 §i 7. Afec-
teazd valoarea atribuitd dupd cum urmeaza:

0 Are carezultat -1 dacd butonul A1 a fost apasat de la ultima apelare
a functiei STRIG(0); daci nu, are ca rezultat 0.

1 Are carezultat -1 dacd butonul Al este in acel moment ap@sat; dacd
nu, are ca rezultat 0.

2 Are carezultat -1 dacéd butonul B1 a fost apédsat de la ultima apelare
a functiei STRIG(2); daci nu, are ca rezultat 0.

3 Are carezultat -1 dacd butonul B1 este in acel moment apésat; daca
nu, are ca rezultat 0.

4 Are carezultat -1 dac butonul A2 a fost ap#sat de la ultima apelare
a functiei STRIG(4); daci nu, are ca rezultat 0.

5 Are carezultat -1 dacd butonul A2 este in acel moment apisat; dac
nu, are ca rezultat 0.

6 Are ca rezultat -1 dacd butonul B2 a fost apésat de la ultima apelare
a functiei STRIG(6); dacd nu, are ca rezultat 0.

7 Are ca rezultat -1 dacd butonul B2 este in acel moment apésat; dacé
nu, are ca rezultat 0.

Instructiunea STRIG ON trebuie executatd inainte de a fi apelat3
functia STRIG(n). Dupa STRIG(n), de fiecare dati cind se incepe o noud
instructiune, limbajul verificd daci a fost apdsat un buton de la joystick.
Pentru a dezafecta testul se apeleaz4 instructiunea STRIG OFF.
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STRIG(n)

Instructiune

Scop: Activeazd §i dezactiveazd testarea butoanelor de la
joystick.

Format: STRIG(n) ON
STRIG(n) OFF
STRIG(n) STOP

Comentariu: STRIG(n) ON trebuie executatd pentru a activa testa-
rea butoanelor prin instructiunea STRIG(n)

Instructiunii STRIG(n) OFF dezafecteazi testarea.

Instructiunea STRIG(n) STOP dezafecteaza temporar testarea. in
acest caz, dacd butonul este ap#sat in acest interval, actiunea este me-
moratd §i, in momentul in care este activatd instrucfiunea STRIG(n) ON,
acfiunea respectivi este executati.

STRINGS
Functie
Scop:

Format:

Atribuie unei variabile un sir de lungime n ale cirui
caractere au codul ASCII m sau primul caracter al

sirului x$.
v8=STRING$(n,m)
v8 =STRING$(nx$)

Comentariu: n,m sint cuprinse intre 0 si 255.
x$ este orice expresie §ir.

Exemple:
10 X$ =STRING$(10,45)
20 PRINT X$ "RAPORT LUNAR" X$
RUN
------- RAPORT LUNAR----------
10 X$="ABC"
20 S$=STRING$(5,X$)
30 PRINT S$
RUN
AAAAA
SWAP
Instructiune
Scop: Schimbd intre ele valoarea a doud variabile.
Format: SWAP varl,var2
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Comentariu: varl,var2 sint numele a doud variabile sau elemente ale
unei matrici.

Operatia de schimbare poate fi efectuati pe orice tip de variabil
(simpla precizie, dubld precizie sau ir), cu conditia ca cele doua variabile

s4 fie de acelasi tip.

Exemplu:
10 A$="UNUL ": B$ =" TOTI ": C$ ="PENTRU"
20 PRINT A$,C$,B$
30 SWAP A$,BS
40 PRINT A$,C$,B$
RUN
UNUL PENTRU TOTI
TOTI PENTRU UNUL

SYSTEM
Comanda
Scop: Iese din limbajul BASIC in sistemul de operare DOS.

Format: SYSTEM

Comentariu: Comanda SYSTEM inchide toate figierele inainte de
intoarcerea in sistemul de operare. Daca nu este salvat in prealabil,
programul curent din memorie se pierde.

TAB
Functie
Scop: Muti cursorul pe linia curentd in coloana n.
Format: PRINT TAB(n)
Comentariu: n este cuprins intre 1 §i 255.
Functia TAB poate fi utilizatd in instructiunile PRINT, LPRINT si
PRINT #.
Exemplu:
10 PRINT "NUME" TAB(25) "DATA NASTERII"
20 READ AS$,B$
30 PRINT A$ TAB(25) B$
40 DATA "G. IONESCU","15 MAI 1930"

RUN
NUME DATA NASTERII
G. IONESCU 15 MAI 1930
TAN
Functie
Scop: Atribuie unei variabile valoarea tangentei.
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Format: v=TAN(x)

Comentariu: x este unghiul in radiani.

Pentru conversia gradelor in radiani se va multiplica cu P1/180, unde
PI=3.141593. Pentru calculul corect al acestei functii in dubld precizie se
va specifica optiunea /D in linia de comandd BASIC, in momentul ini-

tializdrii limbajului.
Exemplu: Acest program calculeazi tangenta de 45 grade:
10 PI1=3.141593
20 GRADE =45
30 PRINT TAN(GRADE*P1/180)
RUN
1
Variabild §i Instructiune
Scop: Stabilegte sau citeste timpul curent.
Format:

Cainstructiune: TIME§ =x§

Comentariu:

Pentru variabila (v$ = TIME$):

Timpul curent este citit ca un ir de 8 caractere. Sirul este de forma
hh:mm:ss, unde hh sint orele (0 la 23), mm sint minutele (0 la 59), iar ss

| reprezinta secundele (0 la 59).

Pentru instrucfiune (TIME$ =x$):

Stabileste timpul curent "potrivind" ceasul calculatorului. x§ este o
expresie §ir (de forma hh:mm:ss) indicind timpul ce urmeaza a fi stabilit.

Exemplu: Exemplul de mai jos afigeazé continuu timpul pe ecran:

l Ca variabili: v8 =TIME$

10 CLS
20 LOCATE 10,15
30 PRINT TIME$
40 GOTO 20
TIMER
Functie
Scop: Are ca rezultat un numdir in simpld precizie repre-
zentind numarul de secunde trecute de la miezul nop-
tii sau de la initializarea sistemului.
Format: v=TIMER

Exemplu:
10 TIMES ="23:59:59"
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20 FORI=1TO 70

30 PRINT "TIME$ = “;TIMES$;" TIMER =";TIMER

40 NEXT
RUN

TIMES$ = 23:59:59 TIMER = 86399.06
TIMES$ = 23:59:59 TIMER = 86399.11
TIME$ = 23:59:59 TIMER = 86399.18

TIMES = 24:00:00 TIMER= 0
TIMES$ = 00:00:00 TIMER =
TIMES$ = 00:00:00 TIMER =
TIMES = 00:00:00 TIMER = .23

TRON i TROFF

Comenzi
Scop:
Format:

Comentariu: Ca un ajutor in depanarea programelor, comanda
TRON poate fi introdusi atit in interiorul programului cit i in modul di-
rect, activind ca trasor numdrul liniei de program in executie. Numerele
liniilor de program apar in paranteze drepte. Trasarea se dezafecteazi cu

Traseazi executia instructiunilor din program.

TRON
TROFF

comanda TROFF.

Exemplu:

118

10K=10
20FORI=1TO2
L=K+10

40 PRINT J;K;L
S0 K=K+10

60 NEXT

70 END

TRON

RUN

[10][20][30][40] 0 10 20
[50][60][30]1[40] 0 20 30
[501(60](70]

TROFF



USR

Functie

Scop: Apeleazd subrutina in cod magina indicatd de argu-

mentul arg.

Format: v=USR[n](arg)

Comentariu: n este un numir cuprins intre 0 §i 9 corespunzind
numérului stabilit de instructiunea DEF USR pentru rutina doritd. Dacd
se omite n se ia USRO.

arg este orice expresie numeric# sau variabild §ir ce va trece ca argu-
ment in subrutina limbaj masind. Dacé subrutina nu cere argumente, este
necesard prezenta unui argument fals.

Exemplu:

10 DEFINT A-Z

20 OPTION BASE 1
3I0X=0:Y=0:Z=0

40 DIM M(&H14)

50 Z=VARPTR(M(1))

60 BLOAD "SUBRT.COM",Z
70 DEF USR0=Z

80 X=5

90 Y =USRO(X)

100 PRINT Y

VAL

Functie

Scop: Atribuie-unei variabile valoarea numerici a girului x§.

Format: v=VAL(x$)

Comentariu: x$ este o expresie gir.

Functgia VAL scoate toate spatiile din sirul agument pentru a deter-
mina rezultatul. De exemplu:

VAL(C" -3

va avea ca rezultat -3.

Daci primul caracter al giruluix$ nu este numeric, rezultatul functiei
VAL(x$) va fi 0 (zero).

VARPTR
Functie
Scop: Are ca rezultat offset-ul segmentului curent de me-
morie a variabilei argument.
Format: v=VARPTR(var)
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Comentariu: var este numele unei variabile §ir sau numerice sau al
unui element de matrice din program.

Valoarea rezultat¥ este cuprins# intre 0 §i 65535. Acest numdr este
offset-ul din segmentul de date BASIC al primului octet de date identificat
cu variabila.

Functia VARPTR este folositd pentru a obtine offset-ul unei varia-
bile din segmentul de date BASIC, astfel ci ea poate fi folosita pentru
apelarea subrutinelor in limbaj magind in scopul trecerii variabilelor spre
acestea.

Exemplu:
10 DEFINT A-Z
20 DATA1 =500
30 P=VARPTR(DATAI)
40 V=PEEK(P) +256*PEEK(P +1)
50 PRINTV

VARPTRS
Functie
Scop: Atribuie unei variabile, sub formi de caractere, offset-

ul unei variabile din memorie. Este folositi, de obicei,
cu instructiunile PLAY si DRAW.
Format: v8 =VARPTRS (var)
Comentariu: var este numele unei variabile din program.
Se poate folosi VARPTRS pentru a indica numele unei variabile in
sirul de comenzi ale instructiunilor PLAY sau DRAW. De exemplu:

PLAY "XAS$;"
se mai poate scrie:
PLAY "X" + VARPTR$(A$)
sau:
PLAY "O=I;"
se mai poate scrie:
PLAY "O ="+ VARPTR$(I)
VIEW
Instructiune
Scop: Defineste un subset rectangular din ecran la care face
apel instructiunea WINDOW. Are inteles doar in mo-
dul grafic.
Format: VIEW [ [SCREEN][x1,y])-(x2,y2)],[culoare][,[margi-
ne//l] ]

Comentariu: (x1,y/)-(x2,y2) sint coordonatele sus-stinga, respectiv
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jos-dreapta ale ferestrei definite. x §i y trebuie s fie in limitele actuale
definite ale ecranului.
culoare permite umplerea ferestrei cu o culoare. culoare este o ex-
presie intreagd care poate fi unul dintre atributele de culoare permise.
margine permite incadrarea ferestrei cu o linie. margine este o ex-
presie intreagd cu valori intre limitele descrise la parametrul culoare.
Dacé argumentul SCREEN este omis, toate punctele plotate sint
relative lafereastrd. Dacid se include argumentul SCREEN , toate punctele
plotate sint absolute §i pot fi atit fn interiorul cit §i in exteriorul limitelor
ecranului.
VIEW fara parametrii defineste tot ecranul ca fereastr.
Prin aceastd metodd se pot defini mai multe ferestre, dar numai una
poate fi activd la un moment dat.
Exemplu: Urmitorul exemplu defineste patru ferestre:
10 SCREEN 1: VIEW: CLS: KEY OFF
20 VIEW(1,1)-(151,91),,1
30 VIEW(165,1)-(315,91),,2
40 VIEW(1,105)-(151,195),,2
50 VIEW(165,105)-(315,195),,1
60 LOCATE 2,4:PRINT "Fereastra 1"
70 LOCATE 2,25: PRINT "Fereastra 2"
80 LOCATE 154: PRINT "Fereastra 3"
90 LOCATE 15,25: PRINT "Fereastra 4"
100 VIEW(1,1)-(151,91): GOSUB 1000
200 VIEW(165,1)-(315,91): GOSUB 2000
300 VIEW (1,105)-(151,195): GOSUB 3000
400 VIEW (165,105)-(315,195): GOSUB 4000
900 END
1000 CIRCLE (65,50),30,2
1010 ’ Deseneaza un cerc in prima fereastra
1020 RETURN
2000 LINE (45,50)-(90,75),1,B
2010 ’ Deseneaza un patrat in a doua fereastra
2020 RETURN
3000 FOR D=0 TO 360: DRAW "ta=d;nu20": NEXT
3010’ Deseneaza spite in a treia ferestra
3020 RETURN
4000 PSET (60,50),2: DRAW "el5 f15 130"
4010 * Deseneaza un triunghi in ultima fereastra
4020 RETURN
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Urmitorul exemplu demonstreazi scalarea cu ajutorul instructiunii
View:
10 KEY OFF: CLS: SCREEN 1,0: COLOR 0,0
20 WINDOW SCREEN (320,0)-(0,200)
30 GOTO 80
40C=1
50 CIRCLE (160,100),60,C,,,5/18
60 CIRCLE (160,100),60,C,,,1
70 RETURN
80 GOSUB 40: FOR 1=1 TO 1500: NEXT I: CLS
90 VIEW (1,1)-(160,90),,2: GOSUB 40

100 GOTO 100
WAIT
Instructiune |
Scop: Suspendd executia programului in timpul

\ monitorizérii unuia dintre porturile calculatorului.

Format: WAIT port,n[,m]

Comentariu: port este numérul unuia dintre porturile calculatorului,
intre 0 §i 65535. ‘

n,m sintexpresii intregi cu valori intre 0 §i 255.

Instructiunea WAIT suspendd executia programului piné la primirea
de la portul dorit al calculatorului a unui §ir de biti specificat.

Datelor citite de la port li se aplici operajia XOR cu expresia
intreaga m, apoi operatia AND cu n. Apoi se executd salt inapoi si se ci-
tesc, din nou, datele de la port. Dacé rezultatul este diferit de zero, exe-
cutia continud cu urmétoarea instructiune. Dac# m se omite, se ia 0.

Instructiunea WAIT permite testarea a unuia sau mai muli biti de la
portul de intrare. Se pot testa pozitiile bitilor atit pentru 1 cit §i pentru 0.
Pozitiile bitilor de testat sint specificate punind 1-uri pentru acele pozitii
in n. Dacé nu se specifica m, bitii portului de intrare sint testati pentru 1.
Dacé m este specificat, un 1 in orice pozifie a lui m (pentru care existd un
bit de 1inn) face ca WAIT si testeze bitii de 0 la intrare.

Exemplu: Acest exemplu suspendd executia programului pind in
momentul in care receptioneazd un bit de 1 pe pozifia 2 de la portul 32:

WAIT 32,2
WHILE si WEND
Instructiuni .
Scop: Executi o serie de instructiuni intr-o bucld atita timp
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cit o conditie datd este adeviratd.
Format:
WHILE exp

(bucl# de instructiuni)

WEND

Comentariu: exp este orice expresie numerica.

Daci exp este adevirati (diferitd de zero), se executd bucla de in-
structiuni pind cind este inregistratd instructiunea WEND. Daci exp este
in continuare adevirat#, procesul se repetd. Dacé exp devine falsd (egald
cu zero), executia continud cu instrucfiunea imediat urmétoare instruc-
tiunii WEND.

Exemplu: Exemplul de mai jos sorteazd elementele vectorului A in
ordine alfabeticd. Matricea A a fost definitd cu J elemente.

100F=1

110 WHILE F

120F=0

130 FORI=1TO J-1

140 IF A(1) > A(1+ 1) THEN SWAP A(D,A(I1+1):

F=1
150 NEXT I
160 WEND
WIDTH
Instructiune .
Scop: Fixeazd numdrul de caractere pe o Iinie. Dupid tipérirea

numérului respectiv de caractere, limbajul ageaza cur-
sorul pe o linie noud in prima coloand din stinga, prin
addugarea unui "carriage return".
Format: WIDTH mdrime
WIDTH periferic,mdrime
WIDTH #nrfis,marime
Comentariu: mdrime este o expresie numerica cuprinsa intre 0 §i
255. Aceasta este noua ldtime. WIDTH 0 are aceeasi semnificatie cu
WIDTH 1.
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Pperiferic este o expresie sir pentru identificatorul perifericului. Peri-
fericele valide sint SCRN:, LPT1:, LPT2:, LPT3:, COM1: sau COM2..
nrfis este o expresie numerica cu valori intre 0 si 15. Este numirul
fisierului deschis ca periferic de iegire.
in functie de perifericul specificat, sint posibile urmatoarele actiuni:
WIDTH mérime sau WIDTH "SCRN:",méirime
Fixeazi ld{imea ecranului. Pentru mdrime sint permise doar valorile
40 sau 80. WIDTH 40 nu este permis pentru adaptorul monocrom.
Specificind latimea la 255 se considerd ldfime "infinitd". Aceastd
ldtime este utilizatd de obicei cu "COM1:" sau "COM2:" pentru figierele
de comunicatii.
Exemple:
WIDTH "LPT1:",75

fixeaza litimea de 75 caractere la imprimanta.
WIDTH 40

fixeazd ldtimea ecranului la 40 caractere §i este acelasi cu:
WIDTH "SCRN:",40

WINDOW

Instructiune

Scop: Redefineste coordonatele ferestrei. Are semnificafie

doar in modul grafic.

Format: WINDOW [ [SCREEN] (x1,y1)-(x2,y2)]

Comentariu: (x1,yl),(x2-y2) sint coordonatele definite de progra-
mator §i se numesc coordonate universale. Aceste coordonate sint numere
reale in simplé precizie. Ele definesc spatiul coordonatelor universale ce
va fi transformat in spatiu de coordonate fizice cu ajutorul instructiunii
VIEW.

Instructiunea WINDOW permite desenarea unor obiecte (in coor-
donate univerale) ce nu sint limitate de marginile ecranului (coordonate
fizice). Aceasta se face specificind perechea de coordonate universale
(x1,yl) si (x2,y2). Limbajul converteste, apoi, perechea de coordonate
universale pentru a putea fi plotatd in fereastr. Pentru a putea face aceas-
ta transformare din spatiul universal in spatiul fizic'al ecranului, limbajul
trebuie sd cunoasci care port{iune a spatiului universal nemérginit contine
informatia de plotat. Aceasté regiune rectasigulard in spatiul coordona-
telor universale se numeste fereastrd.

in sistemul de coordonate fizice, daci se ruleazi:

NEW
SCREEN 2
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ecranul apare in coordonatele standard:

L0 3200 639,0
320,100
),199 320,199 639,199

Daci se omite atributul SCREEN, ecranul este vidzut in coordonate
carteziene. De exemplu introducind:
WINDOW (-1,-1)-(1,1)
ecranul va apare:

11 0,1 1,1
0,0
1,1 0,1 1,1

De notat faptul ca coordonata y este inversatd, astfel (x1,y1) este
coordonata jos-stinga, iar (x2,y2) este coordonata dreapta-sus.

Daci se include atributul SCREEN, coordonatele nu sint inversate,
astfel (x1,y1) este coordonata sus-stinga, iar (x2,y2) este coordonata jos-
dreapta. De exemplu:

WINDOW SCREEN (-1,-1)-(1,1)
defineste ecranul:

1-1 0,1 |

1,1 0,1 1,1

125



Este important de notat faptul ci instrucfiunea WINDOW sorteaza
perechile de argumente x §i y, plasind primele valorile mai mici pentru x
§i y. De exemplu:

WINDOW (100,100)-(5,5)
devine:
WINDOW (5,5)-(100,100)

Un alt exemplu:

WINDOW (-4,4)-(4,-4)
devine:
WINDOW (4,-4)-(4,4)

Orice pereche de x §i y este validd cu singura restrictie ¢ x1 nu poate
fi egal cu x2 §i y1 nu poate fi egal cu y2.

Instrucfiunea WINDOW permite crearea efectelor de "lupd” i "de-
cupaj".

Daci nu se specificd nici un argument, se trece din nou la coordo-
natele fizice.

Exemple: Exemplul de mai jos ilustreazi efectul de "decupaj" cu
ajutorul instructiunii WINDOW:

10 SCREEN 2: CLS

20 WINDOW (-6,-6)-(6,6)

30 CIRCLE (4,4),5,1

40 ’ cercul este mare si doar in parte vizibil
50 WINDOW (-100,-100)-(100,100)

60 CIRCLE (4,4),5,1 ’ cercul este foarte mic
70 END

Exemplul urmitor ilustreazi efectul de "zoom":
10 KEY OFF: CLS: SCREEN 1,0
20’
30 GOTO 160
Pe====================
50’ procedura afisaj
60’
70 LINE (X,0)-(-X,0),,,&HAA00 ’axa x
80 LINE (0,X)-(0,-X),,,&HAA00 ’axa y
90 ’
100 CIRCLE (X/2,X/2),R 'cercul are razar
110 FOR P=1 TO 500: NEXT P ’bucla de intirziere
120°
130 RETURN
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150°
160 X=1000: WINDOW(-X,-X)-(X,X): R=20

i;g GOSUB 50: FOR P =1 TO 1000: NEXT P: CLS
;:g X =60: WINDOW (-X,-X)-(X,X): R=20

gg GOSUB 50: FOR P =1 TO 1000: NEXT P: CLS
gg X =100: WINDOW (-5,-5)-(X,X): R =20

i:g GOSUB 50: FOR P =1 TO 1000: NEXT P: CLS
270’

280 PRINT ".... un exemplu": PRINT ". de zooming.."
290 FOR P=1 TO 2000: NEXT P

300 CLS: T=-50: U=100: X=U: R=20

310 FORI=1TO 45

320T=T+1: U=U-1: X=X-1

330 WINDOW (T,T)-(U,U): CLS: GOSUB 50

340 NEXT I
350 END
WRITE
Instructiune
Scop: Trimite date spre ecran.

Format: WRITE [lista de expresii]

Comentariu: lista de expresii

este o listéd de expresii §ir §i/sau numerice, separate prin punct §i vir-
guld sau virgule.

Daci lipseste lista de expresii, se afigeazi o linie libera.

La afisare, valorile expresiilor numerice sint separate prin virgule,
iar expresiile gir sint delimitate de ghilimele. Dup# ultimul termen al lis-
tei de expresii limbajul adaugd un "carriage return/line feed".

Instrucfiunea WRITE este similari cu instructiunea PRINT, singura
diferen{d intre cele doud instructiuni fiind ¢4 WRITE insereazd virgule
intre termeni, iar §irurile sint delimitate de ghilimele. De asemenea nume-
rele pozitive nu sint precedate de spatii.

Exemplu:

10 A=80: B=90: C$="ABCD"
20 WRITE A,B,C$
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RUN

80,90,"ABCD"
WRITE # o
Instrucfiune
Scop: Scrie date citre un figier secvential.

Format: WRITE #nirfis,lista de expresii

Comentariu: nrfis este numérul sub care a fost deschis pentru iegire
un fisier.

lista de expresii este o listd de expresii §ir §i/sau numerice, separate
prin punct §i virguld sau virgule.

La afisare, valorile expresiilor numerice sint separate prin virgule,
iar expresiile sir sint delimitate de ghilimele. Dupd ultimul termen al lis-
tei de expresii limbajul adauga un "carriage return/line feed". Dacé lipseste
lista de expresii, se scrie o linie libera.

Instructiunea WRITE # este similari cu instructiunea PRINT #, sin-
gura diferentd intre cele doud instructiuni fiind cd WRITE # insereaza vir-
gule intre termeni, iar sirurile sint delimitate de ghilimele. De asemenea
numerele pozitive nu sint precedate de spatii.

Exemplu: Considerind ci A =1.23 si B§ ="ABCD", instructiunea:

WRITE #1,A,B$
va scrie urmédtoarea imagine in figier:
1.23,"ABCD"
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