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Cuvint inainte

Ca urmare a succesdiﬁi obtinut pe plan ‘interna!ional de

calculatoarele familiei ZX-Spectrum - 48K, Spectrume+, Spectrum.

122 si reprezentantele noi} generatii, Spectrum+2 si Spectrum+a

= &i," nu in ultimul rind, ca urmare a receptivitatii si interegsy~

lui de care s-au bucurat- si inca se mai buycura replicile roma-~
nesti ale calculatoruluj ZX Spectrum 48K - calculatoarele HC-g5
si” Tim-5 - avem placuta sarcina de a va prezenta Tin-$ Plus,
caleulator care imbina cele mai bune trasaturi ale modelelor
anterioare cu comoditatea P2 care o implica accesul rapid la
informatia de pe discurile flexibile,

Totalitatea noutatilor pe care un echipament le aduce fata

de modelele anteriocare reprezinta una din conditiile ce stau la

baza ‘viabilitatii lui ca produs, Spectrum 128 si +2 au adus nouy

in familie posibilitati de editare si -sunet superiocare, Spac-

trum+3 a completat aceste posibilitati cu avantajele care decurg
din cresterea capacitatii de stocare si a vitezei de manavrare a
informatiei. La rindul lui, " Tim-5 Plus vine sa-si completeze
predecesorii  prin compatibilizarea cu sistemul de operare  CP/M,
2el mai raspindit si cunoseut soft utilizat azi in tara pe micra-
calculatoare de 8 biti. ‘Implementarea acestui sistem de operare,
la care se adauga tras;turile modelelor antericare, fao din
calculatorul Tim-S Flus cel mai complet echipament, ca posibjli-
tati de utilizare, in cadrul familiei IX.

Scopul principal al acestei carti este punerea la dispozitia

tuturor celor care au Preccupari in  domeniul  caleulatearslor -

persanale pe opt biti si in special viitorilor posesori zi caleu-
laterului Tim-3 FPlus a unor “informatii cit mai comblats 2 carac-
terizeaza simbioza hard-soft_a acestui calculator. N\”S@xprjmam
speranta ca parametrii funetionali ai acestei simbioze Vi cores—
punde exigentelor tot mai numeroase si ridicate ce caracterizeara
actualele generatii de utilizateri de caleulatoare persanale din
tara si am dori ca o confirmare a acestei stari de spirit sa o
constituie insasi implicarea caleulatorului Tim-5 Plus in cit mai
multe activitati de cercetare si proigctare, care sa permita,
inplementarea de noi aplicatii, ce vor avea la baza posibilita-

., tile functionale ale acestui calculator. In acest sens, ne expri-

mam convingerea ca domeniul invatamintulqi va fi printre primii
lui beneficiari, ocu atit mai mult cu cit conceperea si finaliza-
rea’ actualei structuri are la baza o sustinuta activitate de
cercetare si proiectare, depusa de cadre de cercetare si student:
ai Catedrei de Calculatoare a Institutului Politehnic din
Timisoara de~a lungul a cinci ani de activitate. . o
Cu siguranta ca nu numai calculatorul Tim~S Plus, ci majori-
tatea calculatoarelor personale concepute si realizate im ultimii
ani  in tara (PRAE, aMIC, Spectim, Tim~S,...) n-ar fi devenjt
astazi certitudini fara aportul substantial si competent pe care
actualul producator- al acestor calculatoare - Fabrica de memoy ii
electronice si componente pentru tehnica de caleul din Timiscara
=~ 1-a adus la realizarea lor. Remarcind in mod deosebit relatiile
de colaborare ce s-au stabilit la sfirsitul anului 1984 ‘intre
Catedra de calculatoare si Fabrica de Memorii din Timisoara, ne
expr imam cgnvingerea ca tocmai bunul mers al acestei colabﬁrar}
reprezinta ~piatra de temelie care 3 stat - si speram ca va mai
sta -~ la baza activitatii de proiectare si realizare a caleula-
toarelor personale din Timisoara. x T
Se afirma de multe ori ca realizarea, in decursul ultimileor
cinci ani, a cinci calculatoare personale in Timisoara se dato-
reaza unei conjuncturi favorabile, Daca-i asa, atunci nu trebuie
uitat ca o asemenea conjunciura este, in primul rind, rezultatul
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activitatii omenesti, sub toate aspictele ei constructive. A
existat, asadar, si pentru Tim-S Plus um concurs de impreju;ari
care a favorizat posibilitatea conceperii si realizarii lui in
forma care vi se prezinta dumneavoastra. Dar este bine si corect
sa apreciem, in acest sens, ca Tim-S Plus nu este rodul muncii
unui grup restrins, Este bine si corect sa-i apreciem si sa vi-i
prezentam si pe aceasta cale pe cei care au adus contributii
remarca?ile la finalizarea actualei lui versiuni. '
Exls@a{ in faza de geneza a oricarei realizari mai deosebi-~
te, un gpxrlt organizator, care reuseste de cele wmai multe ori sa
aseze 'si sa directioneze pe calea cea buna activitatile, netezind
a§per1tat§lg diferentelor de opinii, mai ales tehnice ,prin men-~
tinerea in permanenta pe o pozitie care sa~i permita ,rezolvere
problemelor care se ivese la granita dintre discipline, sau .
celorlalte prqbleme =~ mult mai dificile si delicate ~ pe'care l:
fveeaza grgnxta dintre caractere: care intelege ca nu se poate
FAce  cercetare 31 grolectare faraz o baza materiala adecvata si
care, mal mult de-atit, actioneaza conform acestei intele r"x
care‘xntelgge ca activitatea de conceptie se poats desfamrage ;'
anumxfe sx?uatii, mult mai bine daca se ocolesc constrin ér'ln
organxza?orxce. Un astfel de spirit 1-a constituit pent o pron
tectul Tim~$ Plus, ing.Dorin Daraban, ’ T pren
Reu§1ta uneli realizari este conditionata, pe linga factorii
Zfegt;:ﬁ; o:e c§re—i reprezinta o baza materiala corespunzatoare
g9anizare, si de modul in care ge il
52 puna qe acord, mai exact de modul in car: :::T:;;:zrziuizzze::
?:n(co@bxng, pe gnsambluf vigqgrea si experienta maturitatii cu
e §21a si en@uzzagyul tineretii. Unei asemeneca fanterii si unui
caIEULng:n:uz;gsm ii datoregzaAin mare parte existenta nu numai
ol u;t' 1mtS Plus, €1 si mai bine de jumatate din filele
ac ei ) 1, care ar fi prins cu siguranta forma si in 1i
;zzt:;bu‘l‘lor sustinute si  nemijlocite de editare pe c:i:
Zam:if:5c|e au adgs. dar,... mult mai tirziua. loan Sima,  Adi
Lant apr;éieilzzlgazqgranga, Laszlo Illves, Ladislau Cso;z,

i 31 Sa=1 pretuim fiindca 2i au stiut dea cua
malit sa dea o n
cald a;:ortzgzdxzéex :e student, sustinid proieciul Tim-8 PT::
tonditii. Sa-i ap::ei::a:§s:ac? :ﬁ;:u.cerint:le P 2cmenea
N ie ~ip im cu-atit mai mult cu ej
N e;;::;n;?nefge;:§lxle care vin si care constituie pentru g:t
i1 de oatent” spevante pentru viitorul national al tehni-

A mai i
comban iiiiés;?i; c:e asimepea, un-grup de ingineri, care cdata
Produs serie, contribuggg ?:xp;.au transforma@ acest prototip in
roase solutii tehnice, rezulta? ;??:;ea SCEStgl TaiaErin nune-
M1 ani in cadrul Fabricii de memori'Psrﬂaﬂ?e! atumula?e PR
constructied caleulatoarelor: . Mir . 1n’T1mxsoara, D eSoneniul
Fetrar.  Dan Slimovechi, \Da; 5 tcea Radita, Remus Telescu, Dan
trebuic aprecist v activitate:s an,... Aspectul esential care
2sie acela ca solutiile pe care lpf o adus depus?o in geest sens
nulte ori, die parten oo le au adus au venit, de cele mai
» : ‘ ) ingineri car ~si i
veleitati de proiectant, au acumulat oaty sl manifests
ca, ce 1z permite. mo be By ulat o byqata experienta practi-
le fac Prolectantii. Este ineco { orl.‘sa 1ndr§pte faiaell pe care
Tui Times Pras ms irodue o ontestabil ca existenta calculatory-
de Productie”, care Poate t.rle Fe dgtoreaza B acestor "ineineri
L sa repare gr;selil acmai Prin f;ptul €& reusesc de multe
conditiile ] i e celoylaltx erin solutii proprii -
i ma1  putin faverabile cercetarii ' -
Productia  de serie - fan € € afxz Pe care le -ofera
parte din panoplia adevaratilor proiec~

tant, ¢
e calculatoare di -
in tara. p i
av an .
%3 intaodeauna acces pe usa din fataoplle la nivelul careia: vor

N

8@ cuvin aici subliniate si emergia, daruirea si constiinci-
agttatea tehnica pe care domnisoara Helga Graf le-a’'investit in
tmwplamentarea modelelor experimentale ale tuturor celor cineci
calculatoare amintite. Fara aportul unor astfel de calitati calea
apre finalizarea calculatoarelor respective ca produs serie ar fi
fust incontestabil mai lunga si mai grea.

Un calculator personal nu trebuie privit ca o simpla unealta
e calcul, cum ar fi, de pilda, o sccotitoare cu bile. Structura
Jut cuprinde elemehte mult mai complexe, care cer conditii pre-
tenttoate de functionare si care, implicit, necesita atentie
weorita s1 mult discernamint in praoiectare., Un grup aparte in
schema unui astfel de calculator il reprezinta elementele anexe,
care, avind rol in crestersza substantiala a posibilitatilor de
utilizare ale calculatorului, ii sint de cele mai multe ori
apropiate ca importanta. Unele dintre aceste elemente anexe le
constituie interfetele care permit afisarea informatiei pe termi-
nale de tip video: monitor, televizor, etc. Rezolvarea probleme-
lor legate de implementarea acestor interfete in schema calcula-
torulul Tim-S Plus se datoreaza, in exclusivitate, experientei de
mal bine de 25 de ani a tehn.pr.Constantin Nanasi. Tot cu privirs
la categoria elementelor anexs ramarcam contributiile deosebits
pe care ing.Emil Badilescu le~a adus atit la proiectarea surs«
de alimentare, cit si la elaborarea sectiunii acestei carti cave
descrie modul ei de realizare si de punere in functiune.

Pentru majoritatea celor care au lucrat cu un calculator
este limpede ca, oricit de ingenioase si sigure ar fi solutiile
tehnice adoptate la realizarea lui fizica si oricit de bogata ar
fi4 9ama posibilitatilor sale constructive, competitivitatea lui
fata de produse similare este de .neconceput atita timp cit nu
exista o baza consistenta si diversificata de programe, care sa
permita exploatarea acestor posibilitati. In acest sens, =2ste
putin probabil ca interesul pentru Tim-5 Plus sa fi fost azi la
fel de mare daca n-ar fi existat sansa adaptarii la actuala
configuratie 'a unor programe cu caracter aplicativ, care au
sporit considerabil. posibilitatile lui de wutilizare, mergind
uneori pina acolo incit s-a reusit implementarea, pe structura
actuala, a unor programe dedicate proiectarii asistate de calceu-
lator care sint comparabile ca performante cu programe similars
tunctionale pe calculatoarele de 16 biti ale familiei... IBM-PC,
asa cum este cazul pachetului de programe realizate de catre
ing.Alice ¢i Ban Sfiriea. Tot la acest capitel trebuie amintit si
efortul reusit al ing.Horatiy Moldovan de a realiza o extensis
grafica a sistemului de operare CP/M.

Dar au mai existat si alte sanse care au - facut posibiis
finalizarea proiectului Tim-3 Plus. Sanse oferite prin acele rar:
i neasemuite exemple de daruirve pe care numai o pasiune volunti-
ra le poate oferi. Sanse numite ing.Corneliu Barbulescu, princi-
palul animator al compatibilizarii sistemului de operare CP/M p2
Tim-S Plus, pentru care a si implementat programele pentru trata-
rea consolei in standard VTS2. Sanse numite ing.Daniela si Adrias
Spilea, ce au dat un exemplu unic in  felul lui, sustinind - in
conditii oarecum vitrege si la vremea cind Tim-% Flus inca
era conturat ca produs serie - viitorul acestui caleculator,
impilementarea primei versiuni functionale a modului de  luove
Interface I, a carui prezentare, care constituie tema capitolulul
5 al acestei carti, le apartine aproape in exclusivitatsa,

Nu . trebuie uitat nici sprijinul competent si nemijiccit pe
care realizatorii l-au primit - inca de la inceputurile compati-
bilizarii sistemului de operare CP/M pe Tim-S Plus ~ din part=za
ing.Petru lovescu, prof.lonel Jian si prof.Mircea Holban, unii
dintre putinii adepti ai acelei conceptii care priveste informa-




tis" tehnica drept wun bun 2l cunoasterii universale, a carej

circulatie trebuie sa ramina straina de barierele pe care i le

pol ridica in cale interesele personale. )

fatoreaza mult caleulatorul Tim-3 FPlus si tineretii spirity-
ale si energiei cu care prof.Cornal Secu vine in intimpinares
tuturor celor care au preccupari in  domeniul ‘caleoulatearelor
Pe€rsonale, prin organizarea de activitati lunare de prezentars -
in  cadrul Clubului Programatorilor al Casei Universitarilor dip
i 4ra - a ultimelor realizari in acest domeniu, reusing
astfel $3 adune intr-un mozaie - Pe linga preocupari in domeniul
art g4 culturii - si preocupari de inalta tinuta stiintifica. 0
Feu%2ta care~i face cinste, )

i mal merita subliniat un aspact, urmare fireasca a rememo—
7arii oelor care au centribuit dacisiv la reslizarea calou-
latorului Tim-8 Pluss  in marea lor majoritate acestia reprezinta
absalventi  sau  seciuali studenti care s~au realizat la sccala
catedrelor de  polomatizari si Caleulatoare sau Electronica si
Masuri  ale Iastitutului Politehnic din Timisoara. Imi exprim
whavingerea ca  acesta constituie un Prilej cum nu se poate mai
soivivit de nedisimulata mindrie pentru cei care, in acest cadru,
i-au format ca viitori ingineri, vreusind sa le imprime o farima
dir  acea putere si vatiune superinare fara de care lucrurile

- 5% Pot impinge cu greu mai departe pe calea evolutiei,

».oAsadar, Jaca acest calculaior se va dovedi util scopuri-

iy pentru care a fost aqindit =i vealizat, "atunci nu  frebuje

uitat rca finalizarsa lui ea progis da serie se datoreaza efeortu-
rilor multiple, complexe, consistente si de multe ori de neinlo-
chait pg care cei implicati in elaborarea lui le~au depus. Fiacare
in felul lui, fiecares cu posibilitatile lui, fiecare cu ciudate-~
niile lui. Apreciem ca unul dintre cele mai importante elemente
care a facut posibila o asemenea finalizare este ca toti acestia
au veusit sa depassasca dificultatile inerente pe care le implica
diferentele tehnice de opinii si stil care apar in cadrul unei
celaborari. Preluind o idee a lui Emil Racovita, s poate spune
despre acestia ca n-au fost nici bogati, nici puternici, nici
renumiti, dar constienti de ceea ce trebuiau sa faca. Au fspiait
greseli si au fost prada slabiciunilcr omenesti, dar asu iucrat
it au stiut mai bine si au faeut tot c2 au putut, reusind sa
duca la bun sfirsit lucruri a caror realizare nu sta chiar ls
indemina oricui. In ce priveste finalitatea eforturilor pe care
le~au depus, se naste o intrebare fireasca: "A meritat, este sare
util rezultatul lor?" Ar fi lipsit de sens sa incercam ca apyeci-~
em nol daca rezultatul acestor eforturi ~ concretizate in posi~-
bilitatile de utilizare ale caleulatorului - sint justificate sau
. Consideram ca dumneavoastra.sinteti singurii indreptatiti sa
aprenieze si  sa dea un raspuns corect - pozitiv sau negativ -
acestel inirebari, raspuns care va trebui sa decurga direct dip
wmodul in care Tim-% Plus va reusi sa faca sau nu fata pretentii-
lor dumneavoastra, si care poate confirma sau nu daca asemenszz
eforturi, mari sau mici, n-au fost in zadar.

Este posibil ca raspunsul pe care-l veti da sa nu fie con-
form sperantelor realizatoriler cu privire la acest caiculator.
Ny ma-ndoiesc ca si-n  acest a3z vor avea puterea sa pasireze
drept prilej de satisfactie un crimeei din acel amalgam de eser
curi si impliniri, de renuntari si bucurii pe care numai proce-
sul cuncasterii si al creatiei sutentice il poate oferi, indife-
rent dace este vorba de cunoastere si  creatie materials sau
spirituala. Fiindea, nu uitati, 2i c2l putin au avut curzjul s
incerce. lar indraznetii intodeauna inving!

Panzsou Dumityry

*
Timisoara 03.31.44, Septembrie, 1989
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1 Introducere

Scopul de baza care a determinat editarea acéstei, carti

consta in sistematizarea unui material documentar cit mai complet .

rului Tim-S Plus, Daca acest scop a fost indeplinit,  reusita se

datoreaza in  mare parte faptului ca, Pe linga contributijle

proprii  pe care autorij le~au adus 14 ‘conceperea 8i finalizarea-
cartii, acestia au beneficiat si de existenta  upuj bogat si -
eficient sistenm tehnico-informaticonal. Amintim, “in acest sens,

documentatia cp/M a calculatoarelor din familia M18 i Mii8,
Junior, MS100, IBM-PC, accesibila noua mai ales prin intermediul

discurilor flexibile. Multumim si pe ‘aceasta cale celor care s-ay’
straduit sa elaboreze asemenea tip de "documentatie disc”, 5.

carei popularizare ne eéxprimam convingerea ca nu poate decit sa
imbogateasca si sa consclideze experienta romaneasca in domeniuj
tehnicii de calcul., Se cuvine subliniat ca toata aceasta documen=~
tatie a fost restructurata si - de multe ori - completata conform
cerintelor calculatorului. : - B

Autorii au mai beneficiat, de asemenea,  de existenta ~unui

material documentar consistent cu privire 1a utilizarea caleyla--

toarelor familjei Spectrum, Majoritatea publicatiilor care tin de

acest material au fost traduse si - cu mici transformari - sinte-

tizate si adaptate acestei carti, ,

Daca “documentatiile disc” vizeaza in special aspecte legate
de utilizarea calculatorului Tim~§ Plus in modul e lucru - CP/M;
in schimb traducerile trateaza modul de. lucru Spectrum, Am cdutat
sa furnizam informatii cit mai cuprinzatoare Cu privire la ambele

moduri de lucru, nestiind care vor Ti preferintele dunneavoastr§;1

in acest sens.

Am cautat, de asemenea, sa va Punem la dispozitie informatii >

cu privire la folosirea unor Programe utilitare,. In acest - scop

am facut o prezentare succinta a unui numar minim de ‘astfel . de

programe -~ atit pentru modul de lueru Spectrum, ~cit si CP/MM -,
care sa va permita sa elaborati si dezvoltati singuri programe de -
aplicatii, mai ales ip limbaj de asamblare 2-80. In. aceasta-

categorie de Programe ‘amintim grupyl MONS-GENS pentry modul Spec~
trum si grupul ED-M30-1.80-ZS1D pentru CP/M. ’ [ D

Sesizind ca uytilizarea caleulatoarelor Tim~§ Plus din prime~
le serii a necesitat, in majoritatea cazurilor, transfer de
informatii intre aceste caleulatoare si celelalte tipuri de mini
si microcaleulatoare existente in tara (Independent, - M5100, . IBM~
FC; ete...), am atasat acestei carti si yp submanual de prezenta-

® a unuia din programele utilitare cele mai -des” folosite in~

acest scop, programul KERMIT, - L
Cei care nu dispun de sansa de a intra in Posesia - actualei
versiuni a acestei -carti, au dezlegare unanima din partea autori-
lor in privinta utilizarii oricaror posibilitati - rezonabile -
care sa le permita achizitionarea ei, . -
Baca veti - avea rabdare sa-i parcurgeti continutul, veti
constata cu siguranta ca Prezentarea hard a calculatorului este
cu mult infericara, ca intindere, prezentarii soft. Promiten ca
la editia urmatoare vom inlatura aceasta nedveptate! .

P.D.

J Mrezentare generala

4.1 Arhitectura

2.2 Compatibilitate soft

4.4 Instalare ) ]
’ .3.1 Configuratii ale sistemului

.3.2 Instalarea electrica
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2 Prezentare generala

2.1 Arhitectura
n o . ;
Teail:;z pugut-d? ve?ete tehpolog:c, calculatorul Tim-8 Plus este
P2 doua placi de circuit imprimat, dublu strat care
r

mtim e s - ]
zontin urnatoarele civcuite si blocuri functionale:

2)Flace de ba:z U amg
laca de baza (pentru amplasare vezi fig.28):

- wicraskrocessy I&0-A cau Z80-Bj
- menoria RAM sistem ~ 192K0;
memoria RAM video - 16KQ sau 44K
. 0‘
- amplificatcare de magiktrale: '
circultele ascciate prelucrarii i
b ar i - iei vi

(§Utoma£u1 N ii logice a informatiei video
: gispo;ltxvul Qe comanda si paginare a memorieis
) €>rcu1te 35001ate protocolului microprocesor-RAMTV'ﬂ

ir:x ?eze'atoare de tact: 12MHz, 14MHz, 1&MHz; '
- interfata cu una sau do i i i ’

e ua unitati de disc; cupla pentru
- interfata cu tastatura m i
T ecanicay cupla in 3 H

}nterfata paralela de intrare pé 8 bitiy termediaras
- interfata paralela de issire pe & biti"
~ interfata serie RS232; '
- gzzzra@oru}tprogramabil cu trei canale distincte;
- circuite 255, utili i - i "

done, 3, utilizate ca interfete si pentru pagi-
~ dispozitive de comutar i
T g e magistrala de col H

1nterf§ta audic tip ZX-Spectrum 48, mandas
= sloturi pentru extensii; 2 + 43 '
- cupla de interfata cu placa videos

cupla pentru masca din fata (led, buton RESET, difuzer)

biFlaca video (de dimensiuni mai mici) contine:

~ interfata audioc realiz i i
ata ¢ iali

RS z u circuitul specializat
~ interfata pentru ampl i

i asare in retea ti c H
- §n\erfata cy casetofonuls; PInterface Ii
-~ interfata cu monitor eclor:
=~ tnterfata cu monitor monccroms

- interfata cu televizor <
» o MONGCTom H
D loterfata su te crom (modulator);

Ambele 2 i i in i
placi sint fixate in interiorul unei cutii care mai

cantineg:

- un2 sau doua unitati de disc de 35.25%
- adaptoare de magistrala;
- placuta circuit impr
Frimat pentru masca di H

- cupla tastaturas din fatas
- cupla alimentare;
- fupla ;nterfata paralela intrare;

cupla interfata paralela de iesire:
- oupla R5222; o
- cupla televizor monocrom;
-~ cupla monitor monocromg

- eupla monitor colovs
cupla audio mono si steveo;
- cupla i1nterfata cu casetofonul;
- 4 cuple de interfata retea;
4 cuple Canon, de doua tipuri, pentru interfata cu exte-

riorul; SO de contacte.
Placuta de pe masca din fata contine:

- puton RESET:
- led semnalizare tensiune de +3V;

- difuzor.

2.2 Compatibilitate soft

Tim-S FPlus este primul salculator personal vomanasc care
«uneste laolalta compatibilitatea cu calculatoarele familiei
. X-2pectrum = incepind cu 71X Spectrum 48K si mergind pina la  IX
pectrum +3 ~ si compatibilitatea cu gistemul de operare CP/M.

pesprindem, din multitudinea de cauze care ad determinat pe
autorl sa asigure posibilitatea utilizarii acestui calculator si
-4 sistem— CP/M, urmatoarele doua ca fiind motivatia si - in
acelasi timp - justificarea implementarii acestei optiuni  de
\ucru:

- universalitatea cistemului de cperare CP/Mi aceasta uni-
sersalitate este subliniata si 1a nivel national, unde CR/M-ul a’
levenit wunul dintre cele mai utilizate sisteme de operare pe
microcalculatcarele MLG, M118, CUB-Z, Junior, TPO...

- ideea de a respecta traditia realizatorilor versiunilor de
alculatoare IX-Spectrum i a proiectantilor autohtoni de modele
je calculatoare compatibile cu familia IX; esenta acestei tradi-
vii consta in dotarea fircarui model nou din familie atit «ou
voate posibilitatile de utilizare ale celor antericare, cit si ou
altele noi, care au darul de a-1 face suparior predecesarilor.

Tim-5 Plus poate f1 utilizat cu softul ccris  pentru  toate
modelele familiei de calculatoare IX Zpectrum, incepind ou vari-
anta  IX Spectrum 43K si sfirsind cu IX Spectrum +3. Foate fi de
qeemenea utilizat in versiun=za de lueru IX-Spectrum 43 ou Intar~
tace 1 atasat. ~

Asigurarea compatibili
cistem CP/M parmite utilizarea
utilitare, care intra in piblicteca sistemu
compatibilitatii cu caleulatoarele familied
srum permite utilizarea citorva wii. Acest lucyru inseamna 23
oxista deja o cantitate vasta de soft sorisa pantru Tim=3 Flus.
asadar, exista literal mii de titluri de programe validate acope—
rind domenii diverse de aplicatiz - jocuri, utilitare, muzica,

stiinta, educatie si multe multe altele - functicnale pe acest
caleulator.

tatii hard/scft a caleulatorulul cu un
citorva sute de programe, mal alas
lui de cperars LE/M.
IX-Spen—

Asigurarea

2.3 Instalare

Calculatorul se alimentzaza. prin intermediul sursel
extaricare, de la retzaua de 220 V. Pentru evitarea pericolulul
Je accidentare, calculatorul trebuie sa fie alimentat numai de la
arize prevazute cu legatura ia pamint.

Pentru instalare este nevoie de un minim de gchipaments,
care constituie configuratia de baza a caleulatorului. Exista
doua configuratii de baza. Acestea sint formate din urmatcarele
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parti caomponente:
- sursa de alimentare externa;
- caleoulator;
- tastatura;
- un3 sau doua unitati de disc de 5.25",

o 53 fu i :
configuratiei de baza. netie de munaru.

2.3.1 Configuratii ale sistemului

Lalcu%atorul Time Flus prezinta diverse configuratii de
nl;gerea unel anumite configuratii se face, in general
*erxngelor'beneficiarului. TJoate configuratiile de lii

’ optxn prin suplimentarea uneia din configuratiile de
&des;rzse» sintetic la paragraful anterior si care sint de
menea livrabile) rcu diverse echipamente periferice. Luerul r'
nipamentzle pgriferiee suplimentare (imprimanta, casétofcﬁu
;- ae) se realizeaza prin intermediul programelor conc2puts p;
n;?_a Flu? in med de lucru 5pec@rum sau CP/M. Prezentam in c;nti-
TENE QE\?111 despre toate configuratiile de livrare ale caleula-
torulut Tim-2 Plus pe care beneficiarii le pot soliéita. e

Codificarea variantelor se face sub forma generalas

Calculator personal Tim-S Plus XYZ
unde:
X = pentrq echipare cu 2 discuri flexibile;
Y = fara imprimanta;
= 1 pentru ech@pare cu imprimanta 80 caractere/rind;

pentru ech}pare cu imprimanta 130 caractere/ving;
pentru echipare cu monitor monocrom; ’
prentru echipare cu monitor color.

Configuratiile de livrare sint urmatoarele:

Pre i "
t livrare Cas Imprimanta | Set docum

P80 ) 130c!

133850

171500

171500

223800

287000

2.3.2 Instalare electrica

Pornivea calculatorului presupune
urmatcares

a) Se introduce cupla de alimentare,
intre sursa si calculataor,
T
b{ :e ;ntroduce cupla de tastatura, lateral, dreapta. .
23 Ze introduce cablul de moniter TV, atit in TV cit si

efectuarea operatiilor

care va face legatura

in

calculator, in cupla de iesire pentru tipul menitorului TV utili-
7at (monocrom, color), vezi anexa B, '

d) Se introduce cablul de alimentare a sursei in priza de
220 V., Similar se procedeaza cu cablul de alimeniare al ventila-
forului din cutia calculatorului.

@) Se conecteaza sursa externa prin apasarea butonului de pe
masca din fata a sursei (sub leduri).

() Se conecteaza monitorul si celelalte echipamente perife-
yice (imprimanta, casetofonul,... daca exista). Este bine sa se
sstepte cca. 20 s dupa alimentarea perifericelor, dupa care se
poate trece la faza urmatoare.

g) Se verifica daca toate ledurile de pe masca sursei sint
aprinse. [aca nu, vezi anexa.

h) Se introduce discul sistem in unitatea de disc din stinga
(unitatea A) si se inchide clapeta unitatii.

i) Se apasa butonul RESET, de pe masca din fata, in vederea
initializarii caleculatorului,

j) 3e apasa tasta corespunzatoare szlectiei modului de lucru
solicitat (vezi paragraful 2.3.1).

k) Se verifica daca {(dupa RESET) portiunea de ecran delimi-
tata de GBORDER se coloreaza confarm medului” de luery  selectat
(vezi paragraful 3.3.1). Daca nu, se consulta paragraful 10.13,

1) Se elibereaza tasta si se asteapta schimbarea culoril
BORDER-ului. Daca dupa cca. 10 secunde de asteptare, BORDER-ul
devina elipitor, inseamna ca nu exista soft operaticnal pe
disc si se consulta paragraful 10.13.

m) Functie de modul de lucru selectat, se continua cu opeva-
tiile de la paragrafele 3.3.2 ... 2.3.5.

Pentru pornire, operatiile de mai sus se vor executa 1
ordine, incepind cu a). Pentru cprire, se vor executa operatiile:

R) Se scot discurile flexibile din unitati.

o) Se deconecteaza perifericele.

p) Se deconectzaza sursa externa prin apasare=a pe  butonul
acesteia, .

gq) Se intrerupe alimentarea sursei externe si a3 ventilato-
rului de la priza de 220 V.

firi de cite eari se va dori trecerea dintr-un mad  de  lueru
operational intr-un alt mod de lucru,  s2 va relua  instalarea
incepind cu h).




3 Caracteristici ale calculatorului Tim-5 Plus
: 3 Caracteristici ale calculatorului Tim-S Plus

3.1 Utilizarea tastaturii .
3.2 Moduri de afisare Solutinnarea problemelor de compatibilizare a calculatorului
3.3 Uiilizarea discurilor flexibile Ttm-> Plus, atit cu versiunile calculatoarelor familiei ZX-Spec-
#.3.1 Salectia modurilor de lucru trum, cit si cu sistemul de operare CP/M a dus la aparitia anumi-
3.3.1.1 Mod de lucru +3 BASIC tor particularitati de utilizare ale acestui calculator. Subli-
3.3.1.2 Mod de lucru +2 BASIC 3 niind ca aceste particularitati sint specifice numai calculatoru-
3.3.1.3 Mod de lucru CP/M : lui Tim-3 Plus, le vom reuni sub numele de caracteristici si vom
N 3.3.1.4 Diferente intre modurile de lucru BASIC incerca in continuare sa prezentam citeva elemente esentiale ce

privesc aceste caracteristici.

3.1 Utilizarea tastaturii

Tastatura la Tim-5 Plus este detasabila de calculator, lega-
fura dintre cele doua realizindu-se prin intermediul unui cablu
degcca.  im, prevazat la capatul dinspre caleulator cu o cupla de

¢ interconectare. Arhitectura tastaturii consta din dispunerea a
doua grupe de taste mecanice, intr-oc carcasa mecanica. Aceste
doua grupe joaca rol distinct in functionarea caleulatorului.

Frimul grup, format din 4x%10+3 tasta (stinga) poate fi
utilizat sub controlul softului specific familiei de calculatoare
I1X-Spectrum, Dispunerea si functiile acestor taste respecta in
mare parte dispunerea si functiile tastelor versiunii IX-Spectrum
48K.

O alta utilizare a primului grup este pesibila la Tim-5 Fius
sub controlul softului sistemului de operare CP/M, mai exact sub
controlul componentei BIOS a acestui soft.

La implementarea sistemului de operare CP/M pe calculatorul
Tim-% Plus s-a cptat pentru tratarea perifericelor de tip CONIN
(CONSOLE IN) si CONOUT (CONSOLE OUT) in standardul VT-S2,  Reali-
zarea programelor din BlOS, care au permis aceasta standardizare
- pe de o partef- si existenta unor taste suplimentare pe vechea
tastatura a caleulatorului Tim-5 Plus - pe de alta parte - au
foet factorii care au stat la baza reconfigurarii grupului  de
taste din dreapta la Tim-5 Plus. S-au facut schimbari atit la
nivel de cablaj in zona matricii din dreapta cit si la nivelul de
schema de scanave a tastaturii si soft dedicat acestei scanari,
actfel incit sa se ajunga la o suplimentare a matricii «u inca
doua coloane. Pe aceste doua coloane s—au dispus cele 11  taste
care tin de grupul din dreapta. Mare parte din functiile acestor
{aste sint tipice CP/M (CTRL, ESCAPE,...) restul de 4 fiind taste
functicnale, rezeyvate unei viitoare utilizari.

Asadar, tastatura la Tim-S Flus este formata dintr-o metrice
de fire 8x7 (vezi fig.27).

Fiecare tasta este legata la intersectia unei linii cu <]
coloana, astfel incit prin apasarea =i un fir orizontal se conec-
teaza cu unul vertical. Firele crizontale (vinduri} sint oconen-—
tate la partes supericara a magistralei de adrese AS. . ALS (oo
respunzator in fig.27 liniilor ITE...IT1S) prin intermediul unor
circuite separatoare (fig.26). Cele 7 fire verticale {eoloans)
sint conectate la magistrala de #ate prin intermediul unui circu-
it separator. .

La fiecare inirerupsre primita, CPU scaneaza tastatura, exe-
cutind instructia IN Cinput) de la portul adresat «cu #FE, in
conditiile in care pe adresa supericara o singura linie de adresa
este pe "0"., Daca o tasta a fost apasata, octetul venit de la
portul #FE contine un zero logic ("0") pe bitul de date corespun-
zator tastei apasate.



3.2 ®oduri de afisare

Aiisaresa informatiei pe un terminal video la Tim~3 Plus a
fost  ooncepute in ideea de a3 satisface doua moduri specifice de
JULES ale scestul caleulator: mod de lucru Spectrum si mod  de
iucry CR/M,

Frimyl mod de lucru nu a implicat aproape nici o schimbare
la nivelul schemelor care compun dispozitivul de  prelucrare a
infarmatiel  in  vederea afisarii (fig.14...20), fata de schema
similara de ia Tim-3.

M aczlssy lucru  se poate spune despre al doilea mod de
laarit = LF/M - g carui sclutionare la nivel de afisare a presupus
axa1fcart substantiale in schema. Sintetic, aceste modificari se
Pt arupa astfel:

3; dublarea frecventei de serializare a datelor video (pige-

iliaris

b extinderea ferestrei de afisare a informatiei pe orizon-

talay

Iroextinderea memoriei RAM video utilizata de la 3KO la 1&KO
51 sultiplerarea suplimentara de adrese pentru acces la
ac2asta memories
3r smplzmentarea optiunii de scroll hard vertical lz nivel
42 linie TV,
twele  trei modificari au asigurat, odata implementate,

zavea informatiei pe TV, sub CP/M, in formatul 80 de carac-
2r2 re oriad TV, cu 8%8 pixeli /caracter. Vom numi acest mod de
afisare dubla vezolutie, plecind de 1a ideea dublarii frecventei
38 serializare, care a restrins la jumatate dimensiunea orizonta-
ia a unuil pixel. Daca vom numerota caracterele de pe linie de 1a
stinga la dreapta cu valori consecutive intre 0 si 79, atunci
irformatia necesara conturarii unui caracter par va fi preluata
din prima pagina de #KO a memoriei videc, iar pentru conturarea
unul caracter impar din a douagpagina. Aceasta regula este vala-
bila pentru situatia in care bitul B3 = O (vezi paragraful 8.1
aliniat a). Fentru B3 = | asocierea de mai sus intre caracterele
afisate si pagina ze inverseaza.

L5 a

o

.

3.3 Utilizarea discurilor flexibile

Tim-S Plus este un calculator a carui utilizare sz bazearza
me  interfata cu unitatile de disc flexibil de 5.25". Discurile
fiexibile au mai multe roluri in wutilizarea caleulatorului,
functie de momentul utilizarii si de modul de lucru selectat al
calculatorului.  Yom prezenta in cele ce urmeaza citeva tipuri de
discuri utilizate subliniind, acolo unde este cazul, momentul si
saopul utilizarii lor: ‘

~ Disc sistem (SD): folesit in faza de initializare a siste-
Aului;  contine fisiere cu soft de baza (versiuni de BASIC, CP/H,
Intertaca Iv: unul din aceste fisie~2 este preluat si incarcat in
memarie in f2°a de inlt.aiizarve a sistemului. Aleaerea se face pe
caza wuney aptiuri la nivelul tastaturii. Capacitatea totala o
discului 2ste de 720K,

- Disc BASIC 43 (BD): disc de lucru sub conirclul programe-
icr  din softul de BASIC 3. Contine fisjere organizate conform

standardului adoptat pentru discurile caleculatorului IX  Spectrum
+3. Srima  versiune de disc BASIC 43 utilizata pe Tim-5 Plus
=rezinta capacitate de utilizare de 2®173K0 pe douz  fete. La
armatoarele versiuni aceasta capacitatea a crescut la  708KQ,
restil pina la 720k0 fiind rezervat.
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7 i " sub controlul progra-
- Disc Interface I (ID)s disc de lucru sul re rog
melor din Softul de 48 BASIC si Interf:ce :7ligg:::nelo:xs;$::
i ‘permita uti
orvanizate intr-o forma care sa perm : " ol e
i iuni lucru cu discul din softu
tntermediul instructiunilor vde C i o e
i - t o deviere a fazei de trata
Interface 1. Practic s-a realx;a 4 2 tare 2
iuni tatea de Microdrive (prezen
acestor instructiuni de pe unitat s e P 2 e
1 original) pe unitatile de disc 25", r
:2::::::. de disc Interface I utilizata pe Tim-S Plus ‘pre;xn::
vapacitate de utilizare de ‘128K0,. La urmatoarele versiuni aceas
creste de circa 5 ori.
v.'.bi‘aizcvaCP/M (CD): disc de lucru sub coptrolul programeéqr
din softul CP/M, ver.2.2. Capacitatea discului gste 92 720Kg. in
care 6Y8KO rezervati utilizatorului (pentru orice dise CP/M nou

formatat).

3.3.1 Selectia modurilor de lucru

Calculatorul Tim-§ Plus fiind :n ec?:p?:egzlecaL§ z:;r;iz
diverse moduri ,de utilizare,. vom descr D e e e Aea
citeva aspecte legate de selectia unul ;numx' mt e taaraaratul
cum rveiese si din prezentarea operatiei dg x?s a A P taare
2.3.2), selectia modului de lucru se face ml aza i
a sistemului. In aceasta faza, sub contfolu unuénpun g
cator, existent in memoria EPROM, se preia Qetpet; o o bare
date, selectat dintr-un arup de fisiere ex;; gna :ncer;itudinea
epasarii unei anumite taste. Pentru a e imin o, nea

i gi interpretarii corecte a unel taste apa 2,
;:::::::1 tot in cadrul progra@ulu? incarcator o mOd:t:;:t:ugeREi
marca acest aspect. Asifel, imediat dupa apasar:§ e e
8ET, daca totul decurge norma}, BORDER-ul va fi near .tastei
apasarea. tastei, BORDER~ul ramine pe culoarea asoiCieYea astel
respective. Vom descrie in continuare cum ie face as
*mod de lucru®, “tasta" si vculoare BORDER".

Jasta - Cuioare Mod de lucru
. Albastru cP/M
; aos: +2 BASIC cu Interface 1
3

Violet - . +3 BASIC

3.3.1.1 Hodrdt_lutru +3 BASIC

Dimensiunea softului preluat_de pe discul SlgtemCo:;epijéi
trateaza acest mod de 1ucru :e c1£:2?§3 di:tiigfe.a e
t este divizat in patru dis : "
:gzzgfefczccésul la programele acestor pagini se fage izg cU2§;$t
jul lui +3 BASIC, secvential, in cadful zrlTublOCUIU‘ o
(#0000. .. #3FFF), iar memorarea }or se face in ca ruu rivire‘ e
memorie RAM dinamic BRZ, Precizari suphmentareec1 P b
selectia acestor pagini se gasesc la paragrafgi ';eior atasété
lueru 43 BASIC permite utilizarea :gtugﬁzesigtezrlérie e
i Tim-S Plus, cu exceplia e i
: ::igniziorzi:limentar, care cer o tratare speciala, 1la nivel de
utilitar. » ) )
Progr::ista posibilitatea uti}izarxx unui Rﬁnc daszar:ggzlgst?i
58K0, sub controlul instructiunilor din +3 BASIC. : rioar; "
ca distincta a lui +3 BASIC fata de modelele anlecu ST
familie o prezinta sistemul de operare pen@rutggcr:e AR
care prezinta comenzi tipice de acces la unitatile
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de 5.25", la nivel de fisier, In acest context, s-a considerat éa

nu mai este necesara compatibilizarea softului +3 BASIC cu Inter—

face 1. -

Imediat dupa lansarea in executie a softului de +3 BASIC,
acesta va afisa pe ecran, in centru, un chenar cu 4 optiuni de
lucru, selectabile cu ajutorul tastelor care -permit deplasarea
cursorului pe verticala (modul de lucru Spectrum 48K), . urmate de

tasta ENTER. Frezentarea detaliata a particularitatilor fiecarei

-

3.3.1.2 Mod de lucru +2 BASIC si Interface I-

Softul de +2 BASIC se intinde pe lungimea a 32K0 de Vmenorie '

si se poate divide in doua pagini distincte a cite 16KO: 128
BASIC si 48 BASIC. Fata de versiunea +3, +2 BASIC nu mai prezinta
sistemul de operare cu discul in standardul +3.  Exista totusi si
}a ac2st nivel posibilitatea utilizarii discului flexibil, prin
intermediul softului destinat lucrului cu unitatiile microdrive
(IX-Spectrum 48K). Practic s-a realizat o deviere a rutinelor de
tratare a accesului de pe unitatile microdrive pe unitatile de
disc de S5.25". :

Prec;zan ca s~a urmarit ca pe cit posibil schimbarile nece-
sare devierii sa nu afecteze esential compatibilitatea cu softul
scris pentru versiunea de lucru cu microdrive. De. asemenea,
precizam ca softul de tratare a optiunii Interface I este opera-
tional sub +2 BASIC, atit in modul de lucru 128 BASIC cit si in
modul 48 BASIC. :

Imediat dupa lansarea in executie a programelor +2 BASIC.\ca'

si la 43, se afiseaza un chenar de optiuni de lucru asemenea

celui de la +3 BASIC. Optiunile se selecteaza similar cu descrie~

rea facuta la 3.3.1.1.
3.3.1.3 Mod de lucru CP/N

ver.2.2. .
O. yr%-a particularitate a acestei versiuni este ca pe linga
compatibilitatea pe care o prezinta cu standardul = VTS2 “pentru

dialogul cu consola, permite definirea unor ‘culori la nivel " de-

ecran, pentru BORDER, PAPER si INK. :
Selectia acestor moduri se poate face astfels

Optiune  IFaza i iFaza 2 - iFaza 3 iFaza 3
BORDER 4LC81+(88) H [8:3] H Inl {LENTER]
PAPER 1LCS1+I88] LIRS £ 3 | ' fnl { LENTER]
INK 1ECS)+E8E]) H [xl H [nl | CENTER1

ICS) - tasta CAPS SHIFT;

{351 - tasta SYMBOL SHIFT;

[X1 - tasta X;

[nl -~ tasta numerica cu numere cuprinse intre O $i 7, functie de

culoarea dorita. Y-

Este stiut ca CP/M~ul este un sistem de operare care se

bazeaz; pe utilizarea discurilor. .
Discurile CP/M de pe Tim-S Plus prezinta compatibilitate cu
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optiuni de lucru din cele 4 selectate este ocbiectul capitolului

Versiunea de CP/M implementata pe Tim-S Plus esfe cP/m -

discurile de pe calculatorul CUB-Z. Dam mai jos citeva trasaturi
ale unui astfel de disc: : . . !

- organizat dubla fata, pe 80 de cilindri; -

- 1 cilindru este compus din ? sectoare pe o fata a discului

si inca 9 sectoare pe cealalta, pentru aceeasi pozitie a
capetelor de scriere/citire (2 piste fata/spate = 1 cilin-
dru)y . : -

- 9 sectoare/pista

- dubla densitate, 512 octeti/sector;

- primii 2 cilindri sint rezervati.

Din analiza parametrilor de mai‘nainte rezulta ca un disc
CP/M la Tim~S Plus cuprinde 720K, din care 698K sint disponibili
1a nivelul utilizatorului.

In cazul in care se doreste prelucrarea unor informatii sub
CP/M, dar organizate in format de 40 piste (tip Junior), se poate
face o conversie de fisiere de pe sistemul 40 de piste pe siste-
mul 80 ‘de cilindri. In acest scop se utilizeaza programul
C408088, operational sub CP/M-ul de pe Tim-$ Plus.

3.3,1.4 Diferente intre modurile de lucru

Intre cele 4 moduri de lucru BASIC (48K, 128K, +2 si +3)
exista diferente exprimind evolutia facilitatilor oferite de
familia ZX.

Fata de Tim-S 48K BASIC, modurile mai evoluate prezinta
urmatcarele optiunis

~ editor de BASIC pe tot ecranul (litera cu litera);

~ optiune de CALCULATOR care permite calcule prompte;

- posibilitate utilizarii unui meniu principal de selectie;

- posibilitatea wutilizarii unui meniu de editare, cu toate

" facilitatile oferite; R

- posibilitatea de principiu a generarii sunetului complex.
Intrucit. modul 128K este identic cu modul +2. (exceptie facind
optiunea . "Tape Tester" din meniul principal) vom face vreferirs
numai la +2.

Meniurile de selectie (absente Ta Tim-S) aduc posibilitatea
selectiei simple a unei suboptiuni de lucru din mai multe posibi-
le (vezi 4.1). - ’ L .

.lLa modul +2 meniul principal are ca prima optiune “Tape
Loader" (incarcare de pe caseta), iar la modul  +3 optiunea
“ “Loader" (incarcare de pe:disc sau caseta).

Exista diferenta intre modurile de lucru +2 si 43 si la
nivelul meniului de editare. Astfel prima optiune a acestui meniu
la 42 este "128 BASIC", in timp ce la 3 gasim "+3 BASIC".
Fiecare din cele doua optiuni apeleaza versiuni de interpretor
BASIC diferite, versiunea corespunzatoare modului +3.fiind cea
mai evoluata. . .

Modul 42 pune la dispozitie discul RAM de capacitate 42K,
utilizabil cu ajutorul instructiunilor SAVE!, LOAD!, MERGE!, CAT!
si ERASE!, caracterizate prin aditionarea semnului ! fata de
sintaxa de la lucrul cu caseta tip Tim-S. Tim-5 Plus mai pune de
asemenea la dispozitie extensia de limbaj tip Interface I (utili-
zabila si in modul 48 BASIC),  cu facilitatile respective (vezi
cap.5). La modul +3 discul RAM este discul Mi, cu care se poate
lucra prin intermediul sintaxei +3D0S8 (descrisa in cap.4.27,
4.22).

Suboptiunea "48 BASIC" din meniul principal a fost pastrata
pentru motiv de compatibilitate cu vechea versiune de Tim-5,
pentru cei care vor sa lucreze in modul cunoscut la acest calcu-
lator, Facilitatile oferite de versiunile evoluate nu sint acce-
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sibile in modul "48 BASIC", ‘motiv pentru c’a;'e nu g
i y se recomanda
luerul in acest mod. Exceptie fac programele scrise special § Limbajul 43 BASIC

?entru modul de lucru "43 BASIC". In general, Y Oograme i

in modu} ”4§ BASIC" (Tim-S) si exiensia “BASIC $I;gEXT éi"sc:::: ! zn:r?d::.:elln ;3 BAsic

executabx}e in modul +2; programele scrise in modul +3, folosind ) 4 '1‘ ;‘ IPE {IglPl

+3D0S, sint executabile doar sub +3; programele scrise in modul 4. +°aBigi '

CP/M sint executabile doar in acest mod. . 4{:2 C:lcul'i‘t:or :
4,1.1.4 48 BASIC -

4.1.2 Meniul de editare

4.1.2.1 +3 BASIC
4,1.2.2 Renumber
4,1.2.3 Screen ’
4,1.2.4 Print

4,1.2.5 Exit

4.1.32 Introducerea unui program si lansarea lui in execu-
tie

4.1.4 Comenzi si instructiuni

4.1.5 Operatii simple cu discul
4.1.5.1 Formatarea unui disc

,5.2 Salvarea unui program
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& Lisbajul +3 BASIC

Limbajul +3 BASIC este constituit dintr-un pachet de pro-
erame care ocupa un volum de memorie de 64KO, rezidente la Tim-S
Plus in cadrul blocului BR2 de memorie RAM. Scopul acestui capi-
tol este prezentarea integrala a sectiunilor limbajului +3 BASIC,
in vederea utilizarii calculatorului in wodul de lucru Spectrum

. o

4.1 Introducers in +3BASIC

Din sumar:
Meniul principal
Meniul de editare : .
Renumerotarsa unui progras BASIC
Listarea la isprimanta ’
Introducerea unui program
Lansarea in executie a unui program

Comenzi si instructiuni
Opevatii simple cu discul: formatare, salvare, incarcare,

catalog

4.1.1 Meniul principal

Imediat dupa lansarea in executie a softului de +3 BASIC, se
va afisa pe ecran meniul principal, compus din patru optiuni.
Totodata acest meniu indica ce unitati de disc sint operationale.

Selectia wunei optiuni din meniu se face mutind bara de
selectie cu ajutorul tastelor “cursor sus” (CAPS SHIFT si 7) si
“cursor jos" (CAPS SHIFT si 6) in dreptul optiunii dorite, dupa

care se tasteaza ENTER. -
Prezentam in continuare cele 4 optiuni.

_8.1.1.1 Loader

_Alegeti aceasta optiune ‘atunci.cind doriti sa incarcati
programe pentru +3, +2 sau 128 (Spectrum) de pe banda. Optiunea
mai poate fi utilizata si in cazul in care se doreste incarcarea
de soft de aplicatie dedicat, de pe disc (pentru detalii vezi
sectiunea 4.20.3). ) . -,

4.1.1.2 +3 BASIC

Selectati aceasta optiune -atunci cind doriti sa lucrati cu
programe in limbajul +3 BaSIC.

4,1.1.3 Calculltor'

Optiune selectata in situatia in care se doreste utilizarea
calculatorului Fim-S Plus ca si un... "calculator de buzunar”.

4.1.1.4 48 BASIC



Alegeti aceasta optiune cind doriti sa lucrati cu programe
pentru Tim-§ (48K Spectrum), sau daca vreti sa utilizati Tim-8
Plus ca pe wun Tim-S. )

4.1.2 Meniul de editare

Calculatorul 43 are un editor avansat, pentru introducerea,
modificarea si executia programelor BASIC. Pentru a . intra .in
editor, selectati optiunea +3 BASIC din meniul prlnc1pa1 (dara
nu stiti cum, cititi sectiunea 4.1.1).

Meniul principal va dispare de pe ecran si se va afisa in
partea de jos mesajul “+3 BASIC" si in coltul stinga sus va apare
cursorul (clipitor). - .

La baza ferestrei de afisare exista o linie de culcare
neagra, la inceputul careia este scris momentan 43 BASIC, acesta
fiind numele -editorului sub al carui control ne aflam. In general
informatia inscrisa pe aceasta linie ne spune in care din cele
patru sectiuni ale softului de +3BASIC ne aflam. :

Tot in aceasta zona se rezerva loc pe lungimea a doua linii
de text pentru afisarea mesajelor de ercare. Aceasta zona o vom
numi ecranul mic. In cadrul ecranului mic se va face edxtarea in
cazul selectarii optiunii de lucru Screen.

Acum tastati EDIT. Veti observa disparitia cursoru1u1 si
aparitia unui nou meniu. Acest meniu se numeste meniul de edi-
tare.

Optiunile din meniul de editare se selecteaza la fel ca cele
din meniul principal (utilizind tastele cursor si ENTER).

Sa luam optiunile pe rind:

4.1.2.1 +3 BASIC

Aceasta optiune anuleaza meniul de editare si restaureaza
cursorul. Daca se apasa EDIT din greseala, atunci aceasta optiune
permite reintoarcerea in program fara a afecta programul.

4.1.2.2 Renumber

In programele BASIC se utilizeaza numere de linie pentru a

stabili ordinea de executie a instructiunilor. Veti completa
asemenea numere (pot fi orice numar intreg cuprins intre -1 si

9999) la inceputul fiecarei linii de program pe care .o veti -

introdyce. Selectarea optiunii Renumber, face ca numerele linii-
lor de program BASIC sa inceapa cu 10 si sa aiba pasul 10.
Instructiunile BASIC care refera numere de linie (GO T0, GOSUE,
LINE, 'RESTORE, RUN si LIST) vor avea aceste referinte renumero-
tate.

Daca renumerotarea nu se poate face din diverse motive, cum
ar fi, de exemplu, situatia in care nu este program in calcula-
tor, sau renumerctarea ar genera numere de linie mai mari de
9999, atunci se genereaza un sunet si meniul dispare.

4,1.2.3 Screen

Aceasta optiune muta cursorul in partea de jos a ecranului
si permite ca liniile de program BASIC sa fie introduse si edi-
tate in aceasta zona. Aceasta este foarte util cind se lucreaza
si grafic, intrucit editarea nu distruge imaginea de pe ecran.
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Peniru revenirea la partea de sus a ecranului, = selectati din nou
uptiunea Screen din meniul de editare. !

4,1.2.4 Print ,

Daca este conectata o imprimanta, aceasta optiune va lista
programul  la imprimanta. Cind listarea este gata, meniul va
dispare si cursorul va reveni. Daca din anumite motive calculate-
rul nu poate face listarea (de exemplu daca imprimanta nu este
conectata), atunci apasind tasta BREAK se revine la editor.

4.1.2.5 Exit

Aceasta optiune va reintoarce la meniul general; calculato-
rul retine programul existent in memoriz, Daca doriti sa reveniti
la program, selectati optiunea +3BASIC din meniul general. Taca
wwlectati optiun2a 42BASIC (sau daca apasati butonul de  RESET)
atunci orice program existent in memorie se wva pierde, Futeti
utiliza optiunea caleculator din meniul general, fara sa pierdeti
nimic.

4.1.3 Introducerea unui program si lansarea lui in executie
N

Acum resetati calculatorul si selectati +3BASIC; introduceti
l1inia de mai jos:

10 for f=1 TO 100 step 10

si tastati ENTER. Atentie! 3pre deosebire de modul "clasic” de
lucru cu tastatura de la ZX Spectrum 48K, in 43 BASIC instructiu-
nile se introduc litera cu litera. Calculatorul va reafisa cuvin-
tele FOR, TO si STEP cu litere mari; linia va arata astfel:

10 FOR f=1 TO 100 STEP 10
Calculatorul a emis totodata si un scurt sunet si va muta curso-

rul la inceputul urmatoarei linii de program.
Daca linia vamine afisata cu litere mici si auziti un sun=t

.emis de calculator, aceasta semnalesza ca -ati  introdus ceva

gresit. Observati ea se schimba si culoarea cursoruluil in rosu,
cind este detectata o ercare, aceasta insemnind ca trebuie sa
corectati linia inainte de a fi acceptata de calculater. Fentru
aceasta utilizati tastele cursor pentru pozitionare si  apoi, <cu
DELETE, stergeti rcaractersle gresite si introduceti caracterels
corecte. In final tastati ENTER.

Acum introduceti urmatcarea linie (semnul doua puncte  se
obtine cu SYMB SHIFT =i Z, iar semnul minus se obtine cu SYMB
SHIFT si J):

20 plot 0,0:draw f,17S:plot 255,0:draw -f,173

s1 tastati ENTER. Fe ecran veti vedeas

10 FOR f=1 T0 100 STEP 10
20 PLOT 0,0:DRAW f,175:PLOT 255,0:DRAW -f,173

Ultima linie de introdus pentru acest program este:

)
o



30 next f

si tastati din nou ENTER.

Dupa aceasta, cursorul se va pozitiona dupa linia 30, ultima
introdusa. Acum, ca un exercitiu, editati linia 10 si schimbati-i
numarul in 100 si apoi in 255 si la loc in 10.

Acum tastati:

run

si apoi ENTER si observati ce se intimpla. Prima data linia cu
mecsaj si liniile programualul sint sterse si apoi se executa
programul, desenind figura pe ecran si  apoi se opreste cu
mesajuls

0 0K, 30:1

Nu va faceti probleme din cauza mesajului! Tastati ENTER. Ecra-
nul se va sterge si bara (linia) cu mesajul va reveni ca dealtfel
si  liniile programului. Aceasta dureaza aproximativ o secunda,
timp in care calculatorul nu poate primi intrari de la tastatura.

4.1.4 Comenzi si instructiuni i’

Pina acum ati facut majoritatea operatiilor necesare pentru
a programa si utiliza calculatoral. Mail intii i-ati spus calcula-
torulul ce sa faca, dindu-i insiructiuni. Fiecare .instructiune
sau comanda are oel putin un cuvint cheie BASIC. Cuvintele cheie
alcatuiesc vocabularul caleculatorului si multe din ele au nevoie
de parametri. In comanda DRAW 40,200 de =xemplu, DRAW este cuvin-
tul cheie, iar 40 si 200 parametri {(argumentele) care spun calcu-
latarului unde sa deseneze linia, .

Acum tastati EDIT si selectati optiunea Sereen. Tastati
ENTER si introduceti run si din nou ENTER. Programul se va execu-
ta la fel ca mai inainte doar ca, daca apasati din nou  ENTER,
ecvanul  nu se sterge, puteti deplasa liniile programului in sus
5i in jos, fara a deranja imaginea de pe ecran.

fcum schimbati linia 10 ine

10 FOR f=1 TO 255 STEP 7
ES }ntraduceii:
go to 10

si apoi ENTER. Programul modificat va desena o figura putin
diferita de cea anterioara. Puteti modifica in continuare pro-
gramul pentru a obtine si alte figuri. ’

Notati ca tastind CAPS SKHIFT si tastele numerice obtineti
urmatocarele:

CAPS SHIFT si 5,6,7 sau 8 muta cursoruls

CAPS SHIFT si 1 cheama meniul de editare;
CAPS SHIFT si O sterge un caracter:

CAFS SHIFT si 2 este echivalent cu CAPS LOCK:
CAPS SHIFT si 9 selecteaza modul grafic.

4.1.5 Operatii simple cu discul
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ALl vazuat pina acum modul in care se introduce un program i
calrulatin . Dar daca dupa aceasta, apasati butonul de RESET sau

apy it calculatorul, programyl se sterge din memoria calcula-
tsulni vt la urmatoarea sesiune de luecru va trebui sa-l introdu-
#8tt in nou. Pentru a evita acest lucru, programele se salveaza

din memoria calculatorului pe disc si la punerea ulterioara &
valeulaturului in functiune, se va incarca programul de pe disc
in memor ta calculatorului.

Aceasta parte din capitol trateaza aceste doua operatii de
salvare  (memorare) {SAVE) si incarcare (LOAD) de pe disc. Insa,
inainte de a efectua oricare din aceste operatii, veti vedea cum
trebute pregatit discul. Aceasta operatie de pregatire se numeste
formatare. .

I‘antru a exersa cele expuse in continuare, este necesar sa
svwll un disc nou, gol.

Chiar daca sinteti familiarizat cu salvarea si incarcarea de
pe banda, este bine sa retineti urmatcarele doua lucruri, atunci
wing lucrati cu diseul.

In primul rind, un disc nou, gol, inainte de a fi inregis~
tyvat, trebuie sa fie formatat. Retineti ca procesul de formatare
wlerge discul. - .

In al doilea rind, este important ca numele fisierelor de pe
dise sa fie corecte. Pe banda, numele de fisier pot varia ca
Juhgime sau pot fi chiar omise. Pe disc insa, numele de fisier,
lyebuie sa fie conform cu anumite standarde (veti citi despre
aceasta pe scurt in sectiunea acestui capitol intitulata "Numele
de tisier").

4.1.5.1 Formatarea unui disc !

Formatarea unui disc trebuie privita ca un proces, care
creaza pe disc o retea organizata pe care, ulterior, datele vor
putea fi puse sau de pe care pot fi luate. Se dau in continuare
ci{teva detalii de formatare referitcare la prima versiune de disc
compatibil ‘ZX Spectrum +3. )

Procesul de.formatare, divide discul in 360 zone separate.
gint 40 de piste concentrice, care incep cu numerotarea din
exteriorul discului (pista O in exterior, - iar 39 cea dinspre in-
terior) si fiecare pista la rindul ei este divizata in 9 sec-
toare. . :
Fiecare sector poate memora pina la 512 octeti de date; deci
spatiul total disponibil pe o fata de disc este de {80 kiloocteti
(180K). 7K din cei 180K sint rezervati pentru a putea fi utiliza-
11 de calculator si deci restul de 173K sint disponibili pentru
programele dvs. - : ,

In continuare, vom formata un disc nou si vom salva progra-
mul de mai jos:

10 FOR f=1 TOQ 255 STEP 7

20 PLOT 0,0:DRAW f, 17S:PLOT 255, 0:DRAW 1,175

30 NEXT f
care ar trebui sa fie in memorie de 1la exercitiul anterior.
(Verificati ca programul de mai sus este in memoria calculatoru-
lui, tastind ENTER si apoi

list

si din nou ENTER. Daca programul nu este in memorie (sau daca ati
oprit calculatorul) atunci porniti calculatorul, selectati optiu-
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nea +3BASIC si introduceti programul de mai sus.:
Introduceti discul (discheta) in unitatea de disc din stinga
si tastati:

format ™a:"

si ENTER. Indicatorul luminos read/write al discului va incepe sa
clipeasca (aceasta inseamna ca se lucreaza cu dlscul) si  dupa
citva timp va apare mesajul:

0 0K,0:1.

In acest moment se poate considera incheiata operatiunea de
formatare a discului.

(data formatat un disc, nu mai este necesara nici o forma-
tare ulteriocara. L '

flaca nu apare mesajul de mai sus (sau apare in loc alt
mesaj), cititi sectiunea "Mesaje de ercare” de la sfirsitul
acestii capitol,

4.1.5.2 Salvarea unui program

Avind discul formatat, acum se poate trece la salvarea
programelor.

Fentru ca programele sa poata fi identificate trebuie ca
fiecarui fisier 1la salvare sa i se dea un nume. De exemplu,
fiindca programul de mai sus deseneaza o figura, sa il salvam
utilizind numele “"desen.fig". Pentru aceasta tastati:

save “desen.fig"
si ENTER. Dupa citeva secunde veti primi mesajul:
0 0K,0:1.

Acum programul este salvat pe disc. Daca nu primiti mesajul

de mai sus {si apare alt mesaj in loc), cititi sectiunea intitu--

lata "Mesaje de ercare” de la sfirsitul capitolului.

4,1.5.3 Numele de fisier

Un nume de fisier pe disc consta din doua parti (cimpuril.
Primsl-cimp este obligatoriu si poate sa contina pina la § carac-
tere (litere si cifre, dar fara spatiu sau: semne de punctuatie).
In exemplul de mai sus acest cimp este "desen”. Al doilea cimp
este optional. Poate avea pina la 3 caractere (din nou fara
spatiu  sau semne de punctuatie). 1In exemplul de mai sus "fig "
este al doilea cimp; acest cimp mai poarta si denumirea de
extensie, .

Daca utilizati doua cimpuri intr-un nume de fisier, atunci
ele trebuie separate prin punct {in cazul de mai sus
"desen.fig"),

4.1.5.4 Catalogul unui disc

Un catalog de disc (in ordine alfabetica) poate fi v1zualx-
zat tastind:

cat

ot apol ENTER. Toate numele fisierelor de pe o parte deldisc vor
fi afisate, impreuna cu lungimea fisierului {la numarul_xntreg dg
Kiloocteti cel mai apropiat). Spatiul ramas liber pe dx?c va fi
de asemenea afisat (pentru exemplul de mai sus, veti obtine):

DESEN.FIG 1K
172 K free.

4.1.5.5 Incarcarea ﬁnui program

Sa presupunem ca ati oprit calculatorul si dupa citva timp
doriti sa incarcati programul salvat. Aceasta se face prin apasa-
rea butonului de RESET si selectarea optiunii +3BASIC din meniul
general. Introduceti:

load “desen.fig"

si ENTER (avind discheta operationala in unitatea din ’stinga).
Dupa citeva secunde veti vedea mesajuls

0 0K,0t1°

Acum programul =2ste incarcat de pe disc in mgmoria calcul;—
torului., Tastati ENTER si veti vedea afisate liniile programu}u;.

(Daca nu primiti mesajul de mai sus, si apare alt mesaj in
loc, cititi sectiunea intitulata "Mesaje de eroarg"). )

Odata incarcat programul, poate fi lansat in executie tas-

tinde
run.

si ENTER.

4.1.5.6 Mesaje de eroare

Daca nu tastati corect instructiunile, este fgarte probabil
ca veti primi diverse mesaje de eroare. Dgca se §n@1ppla asa,
identificati mesajul (din cele expuse mai jos), _cxtxtl explica-
tiile date si luati in consecinta actiunea corectiva.

Drive not ready

Inseamna ca probabil nu ati introdus discul ;nvunitatea 'de
discuri. Daca discul este introdus, retrageti-1 'si introduceti-l
din nou.

Disk is write protected

Inseamna ca ati incercat 3 formatati sau sa sa!vati pe un
disc care are orificiul marginai de protectlg }alscrlere 1nch;s
(acoperit), Retrageti discul, deschideti orificiul de protectie
si reintroduceti discul.

Bad filenawe
sau
Invalid filename




Insznwna ca ati incercat sa incarcati sau sa salvati utili-
zind un nume de fisier eronat (sau fara nume de fisier). Cititi
sectiunez intitulata ‘Numele de fisier’ din acest capitol si
incercati <in nou. -

Disv sv already formatted
A to mnandon, other key to continue

Inseamiz ca ati incercat sa formatati un disc care a fast
deja formatst. In general, wun disc are nevoie de formatare o
singura data, la inceputul utilizarii lui, In cazuri rare un dise
poate fi distrus si necesita o noua formatare. Exceptind acest
caz, tastati intotdeauna A cind vedeti mesajul de mai. sus,
Mota: Daca nu tastati A, procesul de formatare va incepe .si
intregul disc va fi sters indata ce apasati alta tasta. Daca
vedeti ca wun anumit disc cere mereu ‘formatarea, atunci este
preferabil sa nu il mai utilizati intrucit este foarte probabil
ca discul in sine este distrus.

Unele comenzi vor produce mesaje care dau optiunile:

Retry, Ignore or Cancel?

Daca primiti aceste optiuni, atunci: .

- tastind R (dupa ce ati luat masura corectiva necesara)
veti determina calculatorul sa reincerce ewecutia comenziis

- tastind I veti determina caleulatorul sa ignore motivul
care a cauzai mesajul de eroare la comanda tastata si sa continue
(tastarea 1lui I nu este recomandata, doar daca stiti exact ceea
ce faceti);

~ tastind C abandoneaza ' omanda (aceasta poate fi urmata de
aparitia altui mesaj).

Alte informatii (impreuna cu detaliile despre utilizarea
memoriei RAM disc si depre utilizarea unitatii de casesta) 1le
gasiti  in sectiunile 4.20.10,...4.20.12. Un ghid pentru +3D0%

{3istemul de operare pe disc pentru +3) il veti gasi in sectiu-

nile 4.27.% (toate sectiunile ce tin de 4.27).

4.2 Notiuni simple de progranafe

Din sumar:
Programe
Editarea programelor
PRINT, LET
RUN, LIST, NEW '
REM, INPUT, GO TO, CONTINUE
Oprirea unui program

Introduceti urmatcarele prime doua linii ale unui  program
{care va afisa suma a doua numere):

20 print a
10 let a=10

Veti observa pe ecran urmatoarele:

10 LET a=10
20 PRINT a

Intrucit liniile sint numerctate, nu se exesuts imediat, ci
se memoreaza pentru executia ulteriocara. Al shservat ca liniile

20

' afiseaza (si se execula) in ordinea crescatoare a numgrel9r
lintilory liniile sint sortate de 43 in momentul terminarii

introducerii fiecarei linii. o ) o
Notati de asemenea ca ati introdus liniile cu litere mici,

tar cuvintele cheie (PRINT si LET) au fost convertite xnu 11tgt§
mat i in momentul in care linia a fgst Qcceptatg de +3. e (:z:
inainte cuvintele cheie vor f} txpaflta cu.l}tere mari .
puteti continua sa le introduceti cu litere micil.

Acum mai introduceti:

15 LET b=15

wi tastati ENTVER. .
Schimbati linia 20 in:

20 PRINT ath

Puteti intrcduce din nou toata linia 20, dar es{e Tai Esor
va o editati. Mutati cursorul (utilizind tastele cursor) upa

a a si introduceti: +h. ) . )
“"YVerificati linia 20 si daca este in regula, apasati ENTER.

D¢ data aceasta cursorul se va muta in josul liniilor si  ecranul
va arata astfel:

10 LET a=10
15 LET b=15
20 FRINT a+h

i )

(e faceti cu acest program? L ) T

~ atribuiti (ecu instructiunea LET) valoarea 10 variabilei ajg
ibuiti a 15 variabilei by

- atrvibuiti valearea 15 | » . o

- gpuneti  calewlatorului  {ou xnstvuctxupea’FﬂlNT) ?a ift

swze suma acestor doua valori (sa adune continuiul  celor  dous

variabilel, p eting RN
i erutie & i ram se face tasiin 31
Lansarea in executie a a2cestui prog by

wi apoi ENTER. Va tipari suea celor diia numneres
Acum introduceti:

PRINT a.b

o1 tastati ENTER. Observati ca valorile variabilelor a 5i b s—au
pastrat si vell vedea pe ecran.

i0 13
Greseli... tipice
Raca din gresezla introduceti o linie. de exemplu:

12 LET b=8

si doriti sa stergeti linia, tactati:
12

i i or i @ era
si apol ENTER. Linia 12 va dicpare €1 cursorul va apare unde er
a - B

linia 12. )
poum introduesiis
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anat dupa ultima linie din program. Daca introduceti un

linie inexistent {ca 30), atunci 43 va plasa cursorul

w ar fi fost linia daca ea ar fi existat. Acesta poate

fi ‘un mod util de pozitionare in cadrul programelor mari, dar

ATENTIE! wste si periculos, intrucit daca linia a existat intr-

adevar intnte de introducerea numarului, ea sigur nu va mai
exista dups aceasta manevra.
Fentry & lista un program pe ecranul TV, introduceti

LIST

51 apel ENTER. In cazul in care doriti listarea de la o anumita
linie, punati numarul liniei dupa LIST, de exemplu:

LIST 15

si apoi ENTER.

Ati observat la programul anterior ca am inserat linia 15
intre liniile 10 si 20; aceasta nu s-ar fi putut face daca in loc
de 10 si 20 am fi avut 1 si 2. In practiga, se recomanda sa se
lase locuri libere intre numere. Retineti ca numerele liniilor
trebuie sa fie cuprinse intre 1 si 9999, Daca la un moment dat
ajungeti in situatia in care doriti sa inserati o noua linie si
nu aveti spatiu, puteti utiliza optiunea Renumber din meniul de
editarg. Pentru aceasts, tastati EDIT si alegeti optiunea Renum—
ber din meniu; aceasta pune spatiul dintre linii la valcarea 10.
Incercati procedeul cu programul anterier.

Comanda .NEW

Aceasta comanda stevge orice program existent in memorie si
variabilele. Tastati

NEW

si  apol ENTER si veti vedea ce se intimpla. Die acum inainte nu
wom mal mentiona si tastarea lui ENTER la sfirsitul comenzii sau
linjei.

Dupa NEW, va apare primul meniu din care alegeti +3PASIC.
Acum introduceti urmatorul program, care transforma temperaturile
din grade Fahrenheit in grade Celsius.

10 REM conversia temperaturii
20 PRINT “gr F","gr C"

30 PRINT

40 INPUT "Introduceti arade F*,f
SO PRINT ¢,

60 PRINT (f-32)%5/9

70 GO TO 40

Daca lucrati cu litere mici, veti observa de exemplu la
linia 10 ca numai cuvintul REM va fi inlocuit cu litere mari.
‘Instructiunea GO TO nu este necesar sa aiba spatiu, poate fi- si
intr-un singur cuvint GOTD.

Lansati programul in executie cu RUN, Veti observa pe ecran
scris gr F si gr C. Linia 10 a fost ignorata de +3, ea fiind
folosita pentru comentarea programuelui. Tot ce urmeaza sntr-o
linie de program dupa cuvintul cheie REM, va fi ignovat de caleu-
lator, e

Linia 30 tipareste o linie goala.
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Instructiunea INPUT din linia 40 asteapta introducerea unui
numar, ca valoare pentru variabila f. Tastati un  numar (apoi
ENTER) si programul va tipari rezultatul dupa care asteapta din
nou introducerea unui numar. Acest ciclu de introducere si tipa-
rire se formeaza cu ajutorul instructiunii GO TO 40, care spune
calculatorului sa continue executia de la linia 40.

Un mod de oprire a executiei programului si de iesire din
acest ciclu este urmatorul: in loc de numar, tastati instructiu-
nea STOP (SYMBOL SHIFT si A, apoi ENTER). Va apare mesajul:

H STOP in INPUT in line 40:1

Mesajul da urmatoarele informatii: din ce cauza s-a oprit execu-
tia programului si unde (grupul :1 afisat dupa 40 semnifica prima
instructiune din linia cu numarul 40). Daca doriti continuarea
executiei programului, tastati:

CONTINUE

si calculatorul va cere un alt numar. La CONTINUE, calculatorul
are memorat numarul de linie din ultimul mesaj (se presupune ca
mesajul’ nu a fost OK) si face salt la acea linie, deci in cazul
nostru la linia 40, la instructiunea INPUT.

Acum, opriti din nou programul si inlocuiti linia 70 cu:

70 GO TO 31.

Nu veti sesiza nici o deosebire in executia programului, cu tocate
ca linia 31 nu exista; in asemenea cazuri se face salt la prima
Jinie existenta dupa acest numar. La fel se intimpla si pentru
comanda RUN (de fapt RUN inseamna RUNO).

Continuati introducerea numerelor pina cind se umple ecra-
nul; in acest moment intregul ecran se va deplasa in sus, pier-
zindu~se prima linie de sus si raminind o lipie goala in partea
de jos. Aceasta actiune se numeste "scroll® (rulare).

Alta problema care trebuie evidentiata este virgula din
instructiunea PRINT din linia 50, Virgula se foloseste pentru a
incepe tiparirea sau in marginea din stinga a liniei sau la
mijlocul ecranului. Astfel linia SO face ca gradele Fahrenheit sa
fie tiparite in stinga, iar gradele Celsius la mijlocul liniei.

Daca ‘in loc de virgula se utilizeaza 3 urmatorul numar sau
caracter va fi tiparit imediat dupa precedentul. Alt semn de
punctuatie ce poate fi folosit cu PRINT este apostroful (7).
Utilizind apostrof, tot ce trebuie tiparit, va apare la inceputul
urmatoarei linii ecran. Aceasta se intimpla implicit la sfirsitul
fiecarei instructiuni PRINT. Daca nu doriti acest lucru, puteti
pune o virgula sau punct si virgula la sfirsitul instructiunii
PRINT. - Pentru exemplificare inlocuiti linia 50 cu fiecare din
urmatoarele linii si observati ce se intimpla:

50 PRINT f,- -
50 PRINT f; :
50 PRINT f

Ultima linie 50 este echivalenta ‘cu 50 PRINT f”. A nu se confunda
virgula sau punct si virgula ¢u doua puncte (1), semn utilizat
pentru concatenarea mai multor instructiumi in aceeasi linie. D¢
exemplus

PRINT f: GO TO 40.




Acum adaugati la program urmatoarele liniis

100 REM program

110 INPUT "Cum va numiti?",n$
120 PRINT “Buna ziua "j;n$;*t*
130 GO TO 110

Acesta este un program separat de cel anterior, dar pot coexista
amindoua in calculator. Pentru executie folositi RUN 100.

Intrucit instructiunea INPUT din linia 110 asteapta un sir
{un  caracter sau mai multe caractere) veti vedea ca sint afisate
ghilimele " ™ pentru a evita erorile. Introduceti numele si
apasati ENTER. La wurmatocarea introducere, vor aparea din nou
ghilimelele. Puteti sa le stergeti (mutind cursorul la dreapta si
apoi  DELETE de doua ori) si introduceti ns. Din moment ce nu
sint ghilimele, calculatorul va cauta variabila n$ si va atribui
sirul introdus de dvs. (executa instructiunea LET n$=n%).

Daca doriti sa opriti programul, stergeti ghilimelele si
intraduceti STOP.

S5a analizam acum comanda RUN 100. Cu aceasta caleculatorul
porneste executia de la linia 100. Prezentam acum diferenta
dintre RUN 100 si GO TO 100. RUN 100 sterge mai intii tcate
variabilele si ecranul si dupa aceea actioneara ca si GO TO 100.
GO TO 100 nu sterge nimic si se foloseste atunci cind se doreste
executia unui program fara a-i sterge variabilele, Alta diferenta
o constituie faptul ca se poate tasta RUN fara numar de linie 'si

se va incepe executia cu prima linie a programului pe cind GO TO

trebuie intotdeauna urmata de un numar de linie.
Introduceti linia:

200 GO TO 200
si tastatis
RUN 200.

Pe ecran nu se va vedea nimic, dar calculatorul este ‘in
execytie. Pentru a~1 opri, apasati tasta BREAK. Calculatorul se
va opri din executie cu mesajul: :

L BREAK into programs

La sfirsitul fiecarei instructiuni, calculatorul testeaza
daca a fost apasata tasta BREAK si, in caz ca da, opreste execu-
tia programului in curs si afiseaza mesajul de mai sus. Tasta
BREAK poate fi utilizata si cind se lucreaza cu casetofonul, sau
imprimanta sau alte periferice conectate 1a Tim-S Plus. In acest
caz mesajul va fi: ) '

D BREAK - CONT repeats

Instructiunea CONTINUE in acest caz reia executia programului
incepind cu " instructiunea unde acesta a fost oprit cu BREAK.
Lansati din nou pregramul in executie cu RUN 100 si  introduceti
un sir pentru n$ (dupa ce ati sters ghilimelele), Intrucit varia-
bila n$ nu a fost definita, veti primi mesaj de eroare:

2 Variable not found -

Aciur introducetis

LET n$="galaxie"
1a care veti primi 'mesajul O OK, 021, apoi tastati
CONT INUE

84 veti constata ca acum puteti introduce date pentru n$. In
acest caz instructiunea CONTINUE a executat wun salt la instrue-
tiunea INPUT din linia 110; nu se ia in considerare mesajul de la
fastructiunea LET intrucit era OK si sare la instructiunea vrefe-
rita in mesajul de ercare antericr si anume 110. Acest lucru
trebuie retinut, decarece va ajuta sa corectati un program oprit
eu eroare &si apoi cu CONTINUE sa-i continuati executia de la
punctul ramas.

De retinut, ca la mesajul "L BREAK into program”, instruc—
tjunea CONTINUE executa prima instructiune dupa cea in timpul
careia s-a generat mesaj de ercare, iar in cazul wmesajului ‘D
BREAK ~ CONT repeats’ instructiunea CONTINUE repeta insructiunea
care a generat mesaj de eroare.

Instructiunile PRINT, LET, INPUT, LIST, RUN, GO TO, CONTI-
NUE, NEW si REM pot fi utilizate si drept comenzi. De altfel FUN,
LIST, CONTINUE si NEW vor fi folosite destul de rar ca instruc-
tiuni in program.

4.3 Ramificatii
Din sumar:

CLs, IF, STOP
=, & 3, = 05, O

Programele prezentate pina acum s—au exzcutat liniar, de ls
prima pina la ultima instructiune si apoi salt din nou la  ince-
put. Acest salt, efectuat cu instructiunea GO TO, se numeste
salt neconditionat., In practica insa, de cele mai mulie ori se
pune problema testarii unei anumite conditii si in cazul in care
aceasta conditie 2ste indeplinita, numai atunci se face salt.
Acest salt se numeste salt conditionat. Instructiunea de test a
conditiei are urmatoarea forma: .

IF conditie este adevarata (sau nu) THEN executa ceva.

Sa exemplificam aceasta cu un program. Cu NEW stergeti Programul
anterior, selectati +3BASIC din meniu si apoi introduceti urmato-

~

rul program (un joc ce poate fi jucat de catre 2 jucatori):

10 REM Ghiciti numarul

20 INPUT “Introduceti un numar”,a:CLS

30 INPUT "Ghiciti numarul”,b

40 IF b=a THEN PRINT "Ati ghicit!":STOP

50 IF b<a THEN PRINT "Este prea mic; mai incercati”
60 IF b>a THEN PRINT "Este prea mare; mai incercati®
70 GO TO 30 ) :

Instructiunea CLS din linia 20 sterge ecranul. Am folosit aceas-
ta instructiune pentru ca al doilea jucator sa nu vadg numaril
dupa ce a fost introdus. Observati ca instructiunea IF ia forma:

IF conditie THEN xxx

unde xxx reprezinta ¢ instructiune sau o succesiune de instruc-
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tiuni concatenate cu semnul 3 (doua puncte).

Conditia este ¢ expresie ce trebuie evaluata la adevarat sau
falsy 1in cazul in care este adevarat, se executa instructiunea
(sau instructiunile) ce urmeaza dupa THEN; altfel ‘se sare peste
aceasta parte si se executa instructiunea urmatoare.

Cele mai simple conditii sint de comparare intre doua numere
t(daca sint egale, sau unul este mai mare decit celalalt) sau
intre doua siruri. Pentru aceasta se utilizeaza semnele =, (, . >,
<=, >= gi {> utilizate sub numele de operatori relationmali.

= inseamna egal;

< inseamna mai mic decit;

> inseamna mai mare decit:

{= inseamna mai mic sau eqal;

»= inseamna mai mare sau egal;

<> inseamna diferit (nu este egal).’

In programul expus mai sus se compara cele doua numere a si
b. Daca sint egale (linia 40) dupa afisarea mesajului este oprita
executia programului cu instructiunea STOP. La intilnirea acestei
instructiuni, calculatorul afiseaza mesajul:

9 STOP statement, 40:3

ceea ce inseamna ca instructiunea 'STOP din linia 40 a provocat
oprirea executiei programului.

Linia 50 testeaza daca b este mai mic decit a si linia &0
daca b este mai mare decit a. Daca una din aceste conditii este
indeplinita, se va afisa mesajul corespunzator si programul ajun-
ge la linia 70,
incepe din nou.

Incercati urmatorul program:

10 LET a=i

20 LET b=1 .

30 IF a>b THEN PRINT a;"este mai mare”
40 IF a<b THEN PRINT b;“este mai mare".

4.4 Bucle

Din sumars®
FOR, NEXT, YO, STEP

Sa presupunem c¢a doriti sa introduceti S5 numere pe care
vreti sa le adunati. O varianta de program ar putea fi urmatocarea
(nu trebuie sa-1 introducetil): .

10 LET total=0

20 INPUT a

30 LET total=atotal+a
40 INPUT a

50 LET total=total+a
60 INPUT a

70 LEt total=total+a
80 INPUT a

90 LET totalstotal+a
100 INPUT a

110 LET total=total+a
120 PRINT total

in care se face salt .inapoi la linia 30 si jocul

\

Dupa cum se observa, aceasta varianta de pregram nu este
practica; este dificil de scris si de controlat pentru sute de
humere de adunat.

Este mai usor sa se initializeze o variabila
sa numere pina la 5 si apoi sa se opreasca:

(un contor)

cere introduceti

_Urmatorul program:

’

10 LET total=0

20 LET contor=1

30 INPUT a

40 REM contor numara cite numere au fost introduse
50 LET total=total+a

60 LET contor=contor+l

70 IF contor <=5 THEN GO TO 30

80 PRINT total

Observati la aceasta varianta ca numarul de introduceri se poate
schimba in linia 70 1a un numar oricit de mare, restul programu-
fui raminind neschimbat. In limbajul BASIC exista insa doua
{nstructiuni, FOR si MNEXT, care simplifica scrierea unui program
ca cel de mai sus; aceste doua instructiuni se vor folosi intot-
deauna impreuna. Introduceti urmatorul program (care face acelasi
lucru ca si anteriorul):

10 LET total=0

20 FOR ¢=1 TO .S

30 INPUT a

40 REM ¢ numara cite introduceri s-au efectuat

50 LET totalstotal+a '

40 NEXT ¢

80 PRINT total
(Pentru a obtine acest program din anteriorul, editati liniile
20, 40 si &0 si stergeti linia 7Q0). .

Observati ca am schimbat variabila "contor” in “"c" deoarece
variabila de control dintr—o bucla FOR..,NEXT trebuie sa aiba «ca
nume. o singura litera. In cadrul acestui program, variabila ¢
merge ca valoare:de la 1 pina 1a'5 (1, 2, 3, -4, 5) si pentru
fiecare din aceste 5 valori sé executa liniile 30, 40 si S0,
Cind ¢ a ajuns la 5 se executa linia 80. Practic, instructiunea
NEXT ‘¢ din linia &0 executa urmatoarele: incrementeaza variabila
de control a buclei, . ¢ (LET c=c+1} dupa care testeaza daca este
mai mare decit 35 si daca nu,. reia bucia (linia 30) cu noua
valoare a.lui ¢; daca da, ewxecuta urmatoarea instructiune de dupa
NEXT, .

Acest lucru il puteti verifica executind programul de mai

~ sus cu RUN, dupa care introduceti:

PRINT ¢

si veti obtine valcarea &. Deci pentru ¢=5 s-a executat bucla,
iar la executia instructiunii NEYT ¢ dupa cum am specificat, ¢
se incrementeaza, deci devine &, apoi se face testul >S5 (63%) si
cum conditia e indeplinita, se executa urmatoarea instructiune
(linia 80), iar ¢ ramine cu valoarea é.

Nu este necesar ca pasul (valocarea cu care se incrementeaza
contorul ¢) sa fie i3 el poate fi schimbat la orice valoare
utilizind cuvintul cheie STEP ca parte componenta a instructiunii
FOR. Cu aceasta, forma generala a instrvuctiunii FOR este:




FOR eontor = valoare initiala TO valoare finala STEP pas

unde varizbila de contor {(contor) are numele format dintr—o
singura }itera, iar valoarea initiala, valoarea finala si pasul
sint numere sau ceva (variabile sau expresii) ce poate fi evaluat
1a numar, GLica schimbati linia 20 in:

20 F(¥: ¢=1 T0 S STEP 3/2

caontorul e % va incrementa de data asta cu 1.5, deci valorile
lui vor fi L, 2.3, 4 si 5.5 care este deja mai mare decit 5,
deci bucla se va opri dupa a treia introducere. In loc de 3/2 in
instructiune se poate pune STEP 1.5 sau se atribuie valoarea 1.5
unei variabile s si se pune STEP s. Daca optiunea STEP lipseste,
pasul va fi implicit 1, .

Incercati sa rulati acest program cu valorile 2 si 10 pentru
pas. . .
Mai incercati sa introduceti linia:

1 INPUT f

unde f sa fie numarul de introduceri pe care doriti sa le faceti
(cite numere doriti se adunati) si modificati linia 20 cu:

20 FOR =1 TO ¢

Executati din nou programul.

Acum incercati ca pentru variabila f sa introduceti valoarea
0 si observati ce se intimpla.

Valorile pentru pas pot fi si negative si pozitive. Incer-
cati pentru exemplificare urmstorul program:

10 FOR n=10 TO 1 STEP -i
20 PRINT n
30 NEXT n

Acest program afiseaza numerele de la 1 la 10 in ordine inversa.
Am observat la programul dinainte ca bucla FOR...NEXT £-a EXR0U-
tat atit timp rit contorul este mai mic sau egal cu valocarea
finala. In cazul unui pas negativ, bucla se executa atit timp cit
contorul are valoare mai mare sau egala cu valoarea finala.

Schimbati acum in linia 10 a acestui program valoarea 10 2y
100 si lansati programul in executie. Se vor afisa numerele de la
100 la 7% dupa care va apares mesajul “scroll?”" in partea de jos a
ecranului, [Daca apasati N, BREAK sau spatiu, veti primi mesajul
"D BREAK — CONT repeats” si programul se opreste. Daca apasati
orice alta tasta, se vor afisa inca 22 linii (inca 22 numere)
dupa care va apare din nou mesajul "scroll?".

Acum stergeti linia 30 si executati Programul. Va tiparg
primul numar si se va opri cu mesajul "0 OK'. Daca tastati "MSX7
n* se va mai executa odata programul si va afisa urmatorul numar.

Atentie mare cind aveti doua sau mai multe bucle; in acest
caz, - fiecare bucla trebuie sa fie cuprinsa in interiorul alteia.
Introduceti pentru exemplificare urmatorul PYOgYam:

10 FOR m=0 TO & -
20 FOR n=0 TO » —

H]
30 PRINT m;"s"snp” *; tbucla i bucla
40 NEXT n -~ cumn fcum
50 PRINT H
&0 NEXT o —

‘Observati ca bucla cu contorul n este in,intfegimg cupripsa
in bucla cu contorul m. Aceasta inseamna ca .51nt inlantuite
sorect. Nu intercalati buclele, ca de exemplu in urmatprul pro

wram

S REM program eronat
10 FOR m=0 TO é - - _
20 FOR n=0 TO m : buc:a .

LI Y . »u eu H
23 :2;¥Tl., v ' i - . | bucla
S0 PRINT feun
40 NEXT n

V ’ i i incluse una in alta
Buclele FOR...NEXT trebuie sa fie sau incl
sau complet separate. Alt lucru care trebuie evxtat'esfe saltul
fn interiorul buclei, din afara buclgi. D§ca se 1nt1mpla"N;;$
ceva, este foarte probabil sa obtineti mesajul de eroare
t FOR* sau “Variable not found”. ) ]
wl!hog bucla FOR...NEXT se poate utiliza si ca o comanda; de

exemplu:

-

FOR m=0 TO 10:PRINT msNEXT m

Mai puteti utiliza si urmatoarea varianta, care erluﬂe saltul ;n
interiorul buclei, intrucit nu exista decit un singur numar e

linie:

FOR m=0 TO 1 STEP O: INPUT a: PRINT a: NEXT m

Pasul aici pusuoy face ca bucla sa se repete la infinit.

4.5 Subrutine

Din sumar:
60 SUB, RETURN

Se intimpla desecri ca mai multe ?arti qin~proqram sa 1f:§?
acelasi  lucru si sinteti pus in si@uat;a‘sa introduceti acetfli-
linii de mai multe ori. Pentru a sfmpl:f1c§ acest lgcru. %iunii

‘zati asa numitele subrutine apelabile cu ajutorul instruc

SuUB. - I » )
® Forma generala a instructiunii GO SUB este urmatoarea:

GD SUB XXX

unde xxx este un numar de linie, de fapt numarul primei linii
air Sg:rzilgi;impla cind calculatorul~intilneste §n§truct1unea-g?
SUB  ?; executia programului se coptlpua dehla 11n1§ cu n;g?LRN
wxx si in continuare pina la fntl}nxrea_ 1nstruct1un1: JuRN
tinstructiune de revenire din supratinal; in acest mgmgn zgvuti—
un salt inapci la prima instructiune dupa cea de salt in ;eoarece
na {prima instructiune dupa GO SUB). Aceasta se poate, decarecs
la intilnirea instructiunii GO $UB calculatorul isi m poreaze
adresa urmatoarei imstructiuni intr-un ;oc.de. mfmgrl: s
stiva), in virful "stivei GO SUB". ‘La 1?t11n1rea instr P
RETURN, dceasta adrvesa este luata din stiva GO $U3 si  se faee
salt la aceasta adresa. Sa luam programul cu ghicirea numa

si sa-1 introducem modificat:



10 ¥EM program modificat

20 THPUT *Introduceti un numar®,a:CLS
30 14T “Ghiciti numarul®,b

40 1¥ b=a THEN PRINT "Corect®: STOP
S0 I¥ hi<a THEN GO SUB 100

60 I¥ b>a THEN GO SUB 100

70 G 70 30
100 PRIWY "Mai incercati®
110 RETIN

Urmatorul program utilizeaza o subrutina (liniile 100 1a

. ; X .
150) care afiseaza un tabel in functie de valoarea parametrului
n.

10 REM tabele pentru 2, S, 10 si 11

20 LET n=2 : GO SUB 100

30 LET n=5 : GO SUB 100

40 LET n=10 : GO SUB 100

S50 LET n=11 : GO SUB 100

60 STOP

70 REM Sfirsit program principal; ince i
100 PRINT n;* tabel"® ' . Pe subrutine
110 FOR t=1 TO 9

120 PRINT ¢3* x ";jn3* = ";tsn

130 NEXT t

140 PRINT

150 RETURN

Pgteti apela o subrutina apelata tot dintr~o subrutina, (0 subru-
tina care se apeleaza pe ea insasi se numeste recursival.

4.6 Date in program

Din sumar:
READ, DATA, RESTORE

Am vazut in programele prezentate anterior ca informatiile
sau datgle pot fi furnizate programului direct, prin utilizarea
instructiunii INPUT. Uneori aceasta metoda este obositoare, poate
genera usor erori si trebuie repetata pentru fiecare noua execu-
tie a programului. Se poate evita aceasta prin utilizarea in-
structiunilor READ, DATA, RESTORE.

Exemplu: .

10 READ a, b, ¢
20 PRINT a, b, ¢
30 DATA 1, 2, 3

0‘ instructiune READ consta din cuvintul cheie READ urmat de o
lista de nume de variaril2, _epar.ie prin virgula. Are acelasi
rol ca si INPUT, doar ca datele nu le primeste de la tastatura
fnuv le ?ntroduceti dvs. de la tastatura) ci si le cauta intr-o
1nstru§§1une DATA. Fiecare instructiune DATA contine o lista d¢
expresii, numgrice sau sir, separate prin virgula. Liniile DAT;
p§§ fi puse oriunde in program. Trebuie sa va imaginati ca expr'ta"r
siile din toate instructiunile DATA din program sint puse uﬁ;
dupa alta, formind o lista lunga de expresii, 1lista DATA. Cihé
?algglatorul'aiunge sa execute o instructiune READ, citeste. m§§
intii expresia din DATA; data urmwatocare ia urmatoarea expresiewsg
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asa mai departe, pentru instructiuni READ succesive citeste toata

lista de instructiuni DATA. Daca numarul de expresii din lista de
DATA este mai mic decit numarul de instructiuni READ (se ajunge
Ja sfivsitul listei DATA) se genareaza mesaj de eroare. Daca
numarul expresiilor din DATA este mai mare, cele care sint in
plus, se ianora. ’

Nu folositi DATA ca si comanda deoarece instructiunea READ
pu le va gasi. Instructiunile DATA trebuie sa fie puse in pro-

In programil ultim introdus, linia 10 citeste trei date si
je atribuie variabilelor a, b, c. In linia 20 aceste variabile se
afiseaza. Instructiunea DATA din linia 30 furnizeaza valorile
pentru variabilele a, b, c. : X

Introduceti acum urmatorul program:

10 DATA 2,4,6,8,10,12
20 FOR n=1 TO 6
30 READ d
- 40 PRINT d
50 NEXT n

Observati ca DATA poate fi pusa oriunde in program {inainte sau
dupa instructiunea READ). Lansati programul in executie.
0 instructiune DATA poate sa contina si date sir. De

exemplu:

) 10 FOR a=1 TO ¢

20 READ n$

30 PRINT n$ o

40 DATA “Hercur“,"Venus“,“Pamintul',“Marte','dupitor',
"Saturn", *Uranus”, "Neptun*, *Pluton”

50 NEXT a

Nu este necesar ca instructiunile READ si DATA sa fie in ordine.
Aceasta este posibil utilizind instructiunea RESTORE, wrmata de
un numar de linie. Prin aceasta se specifica instructiunii READ
din care instructiune DATA (din linia cu numarul specificat) sa-
si ia datele. -

Introduceti si rulati urmatorul program:

10 DATA 1,2,3,4,5
20 DATA 6,7,8,9
30 GO SUB 110
40 GO SUB 110
S0 GO SUB 110
&0 RESTORE 20
70 GO SUB 110
80 RESTORE

$0 GO SUB 110
100 STOP

110 READ a,b,c
120 PRINT a’b’c’
130 RETURN

Daca instructiunea RESTORE nu este urmata de un numar de
linie, atunci prima citire se va face din prima instructiune DATA

prezenta in program.
Cbservati efectul instructiunii RESTORE. Stergeti linia 60

$i rulati din nou programul, observind ce se intimpla.




4.7 Expresii

Din sumar:
mr.‘ill' *, -, %,
Expresii, notatii stiintifiec
Nume de variabile

Ati observat deja citeva moduri in care Tims-S Plus opereaza
cu numere. Executa cele patru operatii aritmetice: adunarea (4),
scaderea (-), inmultirea (%) si impartirea (/) si gaseste valoa-
rea unei variabile, fiind dat numele acesteia.

Exemplul: :

LET taxa=suma*135/100+report

ilustreaza combinarea operatiilor. ¢ astfel de combinatie cum
2ste  suma®15/100+report, se numeste expresie. Cind calculatorul
evalueaza {(calculeaza) expresia, efectueaza overatiile pe care le
continte expresia, deci, in cazul nostry, o inmultire a valorii
variabilei suma cu 15, apoi impartire cu:100 si apoi adunare cu
valoarea variabilei report, valoarea finala obtinuta atribuind-o
variabilei taxa. Ordinea de prioritate in cadrul celor patru
operatii este: %, /, #, —. Inmultirea si impartirea au aceeasi
prioritate (la fel si adunarea si scaderea) si sint evaluate in
ordinea aparitiei in expresie (de la stinga la dreapta). Deci in
expresia 8~-12/4+42%2, prima operatie tratata va fi impartirea 12/4
care este 3, deci expresia va deveni 8-3+2¥2, In continuare se va
executa inmultirea 2%2 si deci expresia va fi 8-3+4. Urmeaza
scaderea 8-3, dupa care expresia va fi S5+4 si in final se efec-
tueaza adunarea, rezultatul fiind 9. '
Incercati urmatoarea instructiune:

PRINT 8-12/4+2%2
0 lista completa a prioritatilor pentru operatiile matema-

tice (si logice) se gaseste in partea 31 a acestui capitol.
Puteti schimba ordinea de prioritate, wutilizind paranteze; in

acest caz se evalueaza mai intii ce se afla intre paranteze. De-

exempluz
PRINT 8-127(8442)%2

Rezultatul va fi in acest caz 4 in loc de 9.
Expresiile pot contine si siruri sau variabile sir, ca_ in
exemplul urmator:

10 LET a$ = “Phobos *

20 LET b$ = “si Deimos *

30 LET c¢ = a$ + b$ + "sint sateliti naturali ai planetel
Marte”

40 PRINT cs.

Sa analizam acum numele variabilelor. Numele unei variabile
sir. trebuie sa fie format dintr-o litera urmata de semnul 8.
Numele variabilei de control dintr-o bucla FOR...NEXT trebuie sa
fie format dintr-o singura litera. Numele variabilelor numerice
sint mai putin restrictive, pot contine si litere si cifre,
obligatoriu fiind doar ca prima sa fie litera. Se poate utiliza
si caracterul spatiu, pentru o recunocastere mai usoara a variabi-
lei, dar acesta nu va fi luat in considerare ca facind parte din
nume. De asemen2a nu conteaza daca literele din nume sint wici

a2

s4u mari. Sint restrictii asupra numelor variabilelor, ca sa nu
gontina cuvinte cheie ale limbajului BASIC (cu spatii intre ele).
Iata citeva exemple de nume de variabile care sint permise:

X

orice lucru nou

va2

acest nume nu este bun deocarece este prea lung
varead

litere

LiteRE .

Cele doue nume'litere si LiteRE sint considerate aceleasi si se
refera la o singura variabila.
Urmatoarele nume nu sint permises

pi (Pi este cuvint rezervat);

to be or not toc be (contine To, OR si NOT care sint
cuvinte rezervate);

‘42tone (incepe cu cifral);

645 (contine numai cifre);

AxBxC (contine asterisc (%) care nu este
nici litera, nici cifra);

X-Y (contine semnul - care nu este
nici litera, nici cifra)l.

Expresiile numerice pot fi reprezentate printr-un numar si-
exponent.

Incercati urmatoarele instructiuni si observati ce se intim-
plat

PRINT 2.34¢0
PRINT 2.34el
PRINT 2.34e2

s asa mai departe pina la:

PRINT 2.34e135

Instructiunea PRINT afiseaza numai opt cifre -dintr-un’' numar.
lnccrcatt urmatoarele:

PRINT 4294967295 4294967295 - 429(7

¢4 veti observa ca Tim~S Flus memoreaza numarul 4294967295 §i
poate executa operatii cu el, dar de afisat, afiseaza numai 7
eifre.
Calculatorul utilizeaza calculul in vxrqula flotanta. adica
8¢ separa cifrele numarului (mantisa) si pozitia virgulei (expo-
nent). Introduceti:

PRINT 1€10 + 1 - 1€10,1e10 - 1e10+1.

Numerele se memoreaza ca precizie pe aproximativ noua cifre si
Jumatate, deci 1el0 este prea mare pentru a fi memorat cu preci-
ptie. Inprecizia este mai mare de 1, deci numerele 1e10 si leil+i
vor parea egale pentru calculator.

Cel mai mare numar intreg care poate fi memorat complet in
memorie este 4294967294,

Sirul "" fara nici un caracter, se numeste sirul nul, Un
sir care contine numai spatii nu este identic cu sirul nul.
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Incercati urmatoarele:

PRINT “Unicul satelit natural al Pamintului este “"Luna"?"

Cind apasati ENTER, veti observa ca exista ercare si calculatorul
nu va accepta eroarea. Atunci cind calculatorul gaseste ghilime-
lele de 1la "Luna" le interpreteaza ca un sfirsit pentru sirul
‘"Unieul satelit natural al Pamintului este " si nu isi poate
defini sirul "Luna®. In acest caz, modificati comanda in:

PRINT "Unicul satelit natural al Pamintului este “"Luna""?"

Din ce se va afisa pe ecran, fiecare din ghilimelele duble este
de fapt una, dar trebuie tastate de doua ori pentru a-1 ajuta pe
caleulator sa le interpreteze corect.

74.8 Siruri

Din sumar:
Formarea de subsiruri utilizind TO

Un sir consta dintr-o succesiune de caractere. Un subsir
consta  dintr—o succesiune de caractere luate in ordine dintr-un
sir.

Forma generala a unui sir este urmatcarea:

expresie sir (start TO final)
Ue exemplu:
“abcdef* (2 TO S)

2s5te subsirul bede.

Daca lipseste prima valoare de start, se considera implicit 1, iar

daca lipseste valoarea finala, se considera ultimul caracter al

sirului de referinta. R
Astfel:

"abedef“( TO 5) inseamna abcde;
"abedef"(2 TO ) inseamna bedef:
“abcdef"{ TO ) inseamna abodef.

Ultima reprezentare este echivalenta cu "abcdef”( ). Se utilizea~

za si forma fara 7O, cu un singur numar in paranteze, ceea ceg
reprezinta un singur caracter. De exemplu "abedef" (3) este
echivalent cu “abedef™ (3 TO 3) si inseamna c.

Ambele wvalori - de start si finala - trebuie sa se refere
la lungimea reala a sirylui. Daca valoarea de start este mai mare
decit cea finala, va rezulta sirul nul. Expresia:

“abcdef* (5 TO 7)

va genera mesaj de eroare "3 Subscripi wrong® pentru ca sirul
contine doar & caractere. Expresiile:

“abcdef* (8 TO 7)
21t si

“abedef" (1 TO 0)

vor genera sirul nul si deci sint permise. Daca valoarea de start
sau finala sint negative, <e va genera mesajul de eroare: "B
integer OUT of range”. Urmatorul program ilustreaza citeva din
ageste reguli:

10 LET a$="abcdef®
20 FOR n=1 TO 6

30 PRINT as(n TO 6)
40 NEXT n

Mulati programul si- apoi tastati NEW, dupa care introduceti
urmatorul program:

10 LET a$="1234547890"

20 FOR n=1 TO 10 .

30 PRINT a$ (n TO 10), as$({(11-n)TO 10)
40 NEXT n

fn cazul variabilelor sir pe linga operatiile de_extragere (pre~
levare) subsiruri, se mai pot face si atribuiri. De exemplu,
tastati:

LET as="Sextantul”
o1 apoi

LET a$(é TO 9)="ntessmsus"

PRINT as.

Intrucit subsirul a%{é& T 73 are doar 4
primele patru caracters din “"nteszmssx’ vor fi ve
tiind ignorate. Aceasta este o cavacteristica pantru
subsirurilor: subsivul trebuie za aiba aceeasi lundime
buire ca si inainte. Fentru aceasia, caleulatorul
atribuire da tip Procust, in sznsul ca, daca sint carac
plus (ca in exemmiul anterior), acestea sint ignorat;t
vint prea putine, subsirul este completat cu spatii
lungimea sa.

Expresiile -cu sivuri complicate necesite paranteze pentru
evilarea aparitier ervoviior. De eus [T

"ahc*+"def” (1 TO 2) inseamna “abcde”:
("abc"+"def") (1 TO 2) 1inceamna “ab,
4.9 Functii speciale

bin sumar: '
LEN, STR$, VAL, VALS, SGN, aBS, INT, SGR, DEF FN

Sintetic putem fac: urmalcaves raprezeniars:
Argument --> Functie --> Rezultat
Functia acticneaza asupra unei valori numitz araumsnt.
¢reaza in mod specific fiecarei functii s1 in wrms pre

obtine o noua valoare, care constituls rezultatul funcx;:%. B
Pentru argumente diferite se vor obtine rezultats diteriis,




Pentru d.#care functie !exista un domeniu de valori in care
trebuie ¢u fie cuprins argumentul. In caz contrar, se va genera
mesaj de wvgare,

Apelerea (utilizarea) unei functii se face prin tastarea
numelui &i {cuvintului BASIC rezervat) urmat de argument.

Functia LER

Caleulesza lungimea unui sir de caractere. Argumentul este
sirul de caraztere caruia doriti sa i se gaseasca lungimea (numa-
rul de caractere).

Tastati urmatoarele:

PRINT LEN "Indraznetii intodeauna inving 1"
si veti primi raspunsul 31 (numarul de caractere al sirului

inclusiy spatiile). .
Daca intr-c¢ expresie apar si functii si operatii matematice,

atunci functiile se vor evalua prima data si apoi se efectueaza

cperatiile in ordinea prioritatilor. Aceasta regula poate fi
incalcata prin utilizarea parantezelor. Va prezentam acum doua
exemple care difera prin paranteze si modul in care sint eva-
luate:

LEN “Calea” + LEN ™ Lactee®
S ¢+ LEN * Lactee"

S+7

12

LEN ("Calea” + " Lactee™)

LEN ("Calea Lactee")

LEN "Calea Lactee”

12,

Functia STR$

Converteste numere in siruri. Deci argumentul este numar,
iar rezultatul este sirul format din cifrele numarului. UDe exem—
plus

LET a$=STR$ 1e2
are acelasi efect cu:

LET as="100"
Tastati:

PRINT LEN STR$ 100.0000

st veti obtine raspunsul 3, intrucit STR$ 100.0000 este egal cu
100, a carui lungime este 3.

Functia VAL

Este functia inversa a lui S5TR$, deci converieste siruri in

numere. De exemplus

VAL "3.5"

ve da numarul 3,5. . .

Daca luati un numar, si ii aplicati VAL, apoi STR$, nu obti-
nell intotdeauna sirul initial. Functia VAL poate avea ca argu-
Mnt si expresii numerice, ca de exemplut

VAL "2u3"
#e valoarea 6. Dar si

VAL  ("2° + "#3%).
oite esal tot cu 6. Cum se face evaluarea in al doile exemplu?
Mal intii expresia dintre paranteze este evaluata la siryl "2x3",

#ol se inlatura ghilimelele si se evalueaza ca un numar,
rexultind valoarea 6.

Functia VALS

Este similara cu VAL. Argumentul este siv, iar rezultatul
oste tot sir. Pentru cobtinerea rezultatului, se evalueaza argu-
mentul la un siv, apoi se inlatura ghilimelele si ce ramine este

avaluat tot ca un siv.

Astfel:
VALS ""Michelangelo™”

este egal cu Michelangelo.
Tastati:

LET as="99"
ot afisati cu .instructiunea PRINT urmatoarele: VAL a%, VAL "a$",

VAL "“as"*, VAL$ a%$, VALS “"as", VAL$ “""as$"". Unsle expresii vor
fi evaluate, altele nu; cautati sa va explicati de cs.

functia SGN
Este functia semn. Si arogumentul si rezultatul sint numersz,

Rexultatul este 1, daca numarul e pozitiv, O daca argumentul
sero, si -1, daca numarul e negativ.

Functia ABS

Argumentul si rezultatul sint numere. Converteste argumentyl
fntr-un numar pozitiv (care este rezultatul;, ignorindu~i senrnul.
De exemplu:

ABS ~3.2
este egal cu:
ABS 3.2
st de fapt este 3.2.
Functia INT
$i argumentul si rezultatul sint numere. Functia comveriss s

un  numar cu zecimale fargumentul) intr-un numar intres trazulta-
tul) ignorind zecimalele. Deci INT 3.9 este egal cu &.
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Rotunjirve: se face intotdeaupa in jos, deci atentie la .numerele
negative. istfel:

INT 3.1 p

este egal .. -4,

Functis

Argumeniui si rezultatul sint numere. Calculeaza radacina

patrata a argumentului (deci rezultatul inmultit cu el insusi, da
argumentull), De exemplu:

S0R 4
este 2gal cu 2 (2%2=4)
SR 0.25

este egal cu 0.5,
Argumentul  functiei SOR (radical) trebuie sa fie pozitiv,
altfel se genereaza wesaj de ernare “"A Invalid Argument”.

LEF PN si EN

Futeti sa va definiti si functiile dvs. proprii. Nume posi-
bile pentru aceste functii sint FN urmate d2 o litera (daca
rezultatul este un numar) sau ¢ litera urmata de semnul %, dacs
rezultatul este un sir., La aceste functii, argumentul trabuie
inchis intre parantecze.

Functiile proprii se definesc cu ajutorul instructiunii DEF.
De exemplu, definim ¢ functie FN p a carei rezultat este patra-
tul argumentului:

10 DEF FN p(x)=x¥x

p care urmeaza dupa DEF FN este numele functiei. x dintre paran-
teze este numele sub care se apeleaza argumentul functiei, Puleti
utiliza pentru argument o litera sau o litera urmata de semnul $.
Dupa semnul = urmeaza formula de definire a functiei. Aceasta
poate sa fie orice expresie si poate referi argumentul wtilizin-
du-i numele (in cazul nostru x) ca la.c variabila simpla.

Odata introdusa aceasta linie, functia poate fi apelata ca
una din functiile standard ale limbajului BASIC pe Tim-8 Plus,
tastind FN p urmata de argument, intre paranteze. Incercati urma-
toarele: -

PRINT FN p(2)
PRINT FN p(3+4)
PRINT 1 + INT FN p(LEN “cratita®/2 + 3).

fdata definita o functie cu DEF FN, se poate apela la fel ca
cele standard. .

Functia INT rotunjeste intotdeauna in jos. Pentru a obtine
primul intreg mai mare se aduna 0.5 si va puteti defini propria
functie:

20 DEF FN r(x)=INT (x+0.5)

Veti obtine de exemplu urmatoarele:

FN r(2.9)  este egal cu 3
FN r(2.4) este egal cu 2
FN r(~2,9) este egal cu -3
FN r(~2.4) este egal cu -2,

Cgmparati aceste rezultate cu cele pe care le obtineti
Wtilizind INT in loc de FN r. Introduceti si executati urmatorul
program: .

10 LET x=0 1 LET y=0 3 LET a=10
20 DEF FN pix,y)=a+xity

30 DEF FN q()=a+xwy

40 PRINT FN p(2,3), FN q0)

Bint citeva lucruri importante de observat in acest program. In
primul rind, se observa ca argumentul unei functii, definita cu
[ 3 FN, nu este impus la 1.°De fapt poate avea maxim 26 argumente
humerice si ~ in acelasi timp - pina la 26 argumente sir.

In al doilea rind nu conteaza unde in program este pusa
linia de definire a functiei. Dupa ce calculdtorul a executat
linia 10, “sare” peste liniile 20 si 30 si executa linia cu
numarul 40. Linia de definire a functiei trebuie pusa undeva in.
program si nu poate fi o comanda. -

" In al treilea rind, x si y sint atit nume de variabile in
program cit si argumente pentru functia FN p. Functia FN p “uita”
\emporar de variabilele cu numele x si y, dar din moment ce pe a
M il are argument, tine cont de variabila a. Astfel, cind se
evalueaza FN p(2,3), «x ia valoarea 2, y ia valoarea 3, iar a are
valoarea 10. Rezultatul va fi deci 10+2%3, care este egal cu 16.

. Munci cind se evalueaza FN q(), decarece functia nu are argumen—

te, x, y si a se vor lua variabile din program si vor avea
valorile 0, O:s5i respectiv 10. Rezultatul evaluarii functiei FN
40) va fi de data aceasta 10 + 0 % 0, deci 10.

Schimbati acum linia 20 in: .

20 DEF FN pix,y) = FN qQ)
De data aceasta FN p(2,%) va avea valoarea 10, deoarece FN q()

tine cont de variabilele x si y.- Utilizati functia FN Pix)=xEx
pentru a testa functia SOR. Veti gasi ca:

FN pISGR x)
Qltc egala cu x pentru numere pozitive si
SOR FN pix)

#ste @gala cu ABS x pentru x pozitiv sau.negativ.

4.10 Functii matematice”
Din sumar: )

ridicare la putere *

PI, EXP, LN

SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN

Eunctiile * si EXP

Ridicarea la putere inseamna inmultirea unui numar cu el
insusi, de atitea ori cit este puterea lui. De exemplu, puterile
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lui doi sint:

2*{ este egal cu 2

, 2*2 esta egal cu 2%2=4
2*3 este egal cu 2%Ix2=8
2*4 este egal cu 2%2x2%2=14

si asa mai departe, .
Deci a*b (a la puterea B) inseamna a inmultit cu el insusi
de b ori. Se respecta regula:

a*(b+c)=a*bua‘c.

Ridicarea la putere are prioritate mai mare fata de inmultire si
impartire, deci in calculul expresiilor se va evalua mai intii
ridicarea la putere.

Retineti:

a%0 este =gal cu 1;

a*(-b) este egal cu i/a*h;

a*(1/b) este egal cu radical indice b din &, adica numarul
care inmultit cu el insusi de b ori da a;

a*(bxe) este egal cu (a*b)*ec. ’

Doua relatii mai des folosite:

a*(~1) este egal cu i/a

Si
8*(1/2) este égal cu SOR a.
Incercati urmatorul program:
10 INPUT a, b, ¢
20 PRINT a*{b+c),a*bua*e
30 GO TO 10

Veti observa bineinteles ca cele doua numere ce vor fi afisate
sint egale.

Pentru +3, la ridicarea la putere (a*h) numarul a trebuia sa °

fie pozitiv.

Sa  luam acum urmatorul exemplu:  sa presupunem ca ati depys
la CEC suma de 100 lei, iar dobinda anuala pe care o primiti este
de Si. In acest caz, dupa un an veti avea 100 lei plus dobinda de

valoarea matematica e, se obtine functia sfandard EXP implementa-
ta pe +3. Deci EXP este egal cu e*x.. Daca doriti sa aflati
valoarea lui e (limitata din cauza zecimalelor) tastati:

PRINT EXP 1
Uintrucit e*t=e),

Functia LN

Functia logaritm este inversa functiei exponentiale. ‘Loga-

ritmul  ip baza a al unui numar, este puterea la care ar trebui
ridicat a pentru a-1 obtine pe X. Logaritmii pot avea orice bazas
¢ei in baza e se numesc logaritmi naturali. Functia LN calculeaza
logaritmul natural al argumentului. Fentru a obtine logaritmul in
alta baza, de exemplu baza a folositi formula LNx/LNa.

Functja PI

Da numarul P1, care incepe ca valoare cu 3.1415927, valoare
care o puteti afla cu

PRINT PI,

Se foloseste in calcule trigonometrice. De exemplu, perime-
trul (circumferinta) unui cerc este egal cu 2%Pl¥r, unde r este
raza cercului,

Functiile SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN

Functia SIN da sinusul unui unghi exprimat in radiani.
Punctia COS calculeaza cosinusul unui unghi exprimat in radiani.

Retineti ca ambele functij au periodicitate de 2%PI, deci
8IN a este 2gal cu SIN (a+2%PI) si COS a=COS(a+2x%Pl).

‘Functia TAN calculeaza tangenta, cu definitia SIN ascos a.
Uneori- avem nevoie de valoarea unghiului, cunoscindu-~i sinusul,
Qosinusul sau tangenta si atunci se folosesc functiile inverse:
aresinus (ASN), arccosinus (ACS) si arctangenta (ATN).

Functia cotangenta se calculeaza cu formula 1/TAN a. Nu
uitati ca functiile trigonometrice SIN, COS etc, au nevoie de
drgument in radiani. Dam mai jos corespondenta dintre grade si
radiani: : o

5%, deci 105% fata de cit ati avut initial. Altfel spus, ati P1/6 - 30grade 3PI1/4 - 135grade
inmultit suma depusa initial cu 1.05. Dupa inca un an se “va P1/4 - 4Sgrade SP1/6 - 150grade ,
| intimpla acelasi lueru, deci veti avea de 1.05%1.05 sau 1,052 PI/3 - 40grade PI - 180grade
) i sau de 1.1025 ori suma initiala de bani. In cazul general, dupa n. FPI/2 - 90grade 2P1 - 360grade i
‘lﬂ i + ani veti avea de 1.05%n ori suma care ati depus-o initial. . 4P1/6 - 120grade s : o

i A
3”””“ Incercati urmatoarea comanda: :
i Fentru a transforma din grade in radiani, impartiti cu 180
grade si inmultiti cu PI, iar pentru a transforma din radiani in

grade impartiti cu PI si inmultiti cu 180.

FOR n=0 TO 100: PRINT n, 100%1,05°nsNEXT n

k
il
il
i

st veti vedea cum creste suma de 100 lei dupa n ani, cu dobinda
de V' S%. Aceasta crestere cu o cantitate constanta in timp se
numeste crestere exponentiala si se caleculeaza pin ridicarea unuj -
numar fix la o putere dependenta de timp.

5a presupunem ca ati introdus:

4.11 Numere aleatoare

Din sumar:
RANDOMIZE, RND K

10 DEF FN a(x)=a‘x . i

RND este si ea o functie (calculeaza si produce un rezultat)

unde a este stabilit printr-o instructiune LET. Daca a are dar nu are argument. La fiecare apslare va genera un numar alea-
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tor intre O si 1 (uneori poate fi 0, dar niciodata 1).
Incercati urmatoarele:

10 PRINT RND
20 GO TO 10

In realitate numerele generate cu RND nu sint aleatoare ci
pseudoaleatoars, intrucit $€ genereaza cu aceeasi secventa fixa
de 85536 numere.

RND genereaza numere aleatoare cuprinse in 1nterva1u1 0...1.
Daca doriti numere aleatoare generate in alt interval, de exemplu
a...b wutilizati formula a+RND%b sau daca doriti numai numere
intregi a+INT(RNDxb).

. Introduceti si executati urmatorul program:

10 REM generator zar '
20 CLS

30 FOR n=1 TO 2 .

40 PRINT 1+INT(RNDx&)3" *;

S50 NEXT n

60 INPUT as: GO TO 20

Tastati ENTER de fiecare data cind doriti sa apara zarul.

Instructiunea RANDOMIZE se foloseste pentru a defini un
punct de plecare pentru RND in secventa de generare a numerelor
aleatoare. Incercati urmatorul program:

10 RANDOMIZE 1
20 FOR n=1 TO S: PRINT RND,:NEXT n
30 PRINT 2 GO TO 10

Dupa fiecare executie a liniei 10 (RANDOMIZE 1), secventa de
generare numere aleatoare cu RND incepe cu 0.00227355%6. Puteti
utiliza si alte numere pentru RANDOMIZE, cuprinse intre 1 si
55536 si RND va incepe secventa de generare cu numere diferite.

Daca aveti un program in care utilizati RND si aveti greseli
in program, atunci va va ajuta folesirea lui RANDOMIZE, intrucit
© Programul se va comporta la fel de fiecare data.

RANDOMIZE fara argument (sau RANDOMIZE 0) utilizeaza timpul

de cind +3 3 fost pus in functiune. Deci secventa urmatoare:

10 RANDOMIZE
20 PRINT RND: GO TO 10

nu este "prea aleatocare”, Obtineti rezultate mai bune daca inlp-'
cuiti GO TO 10 cu GO TO 20. i
Testati urmatorul program:

10 LET fata=0 1 LET stema=0

20 LET moneda=INT (RND»3)

30 IF moneda = O THEN LET fata = fata+l
40 IF moneda = § THEN LET stema = stema+i
30 PRINT fatas “,";stema,

.60 IF stema <>0 THEN PRINT fata/stema;

70 PRINT : GO TO 20

Raportul fata/stema ar tebui sa fie aproximativ 1, daca
lasati programul sa se execute un timp destul de lung.
Alegeti un numar intre 1 si 872 si apoi tastati:

RANDOMIZE n (n fiind numarul dvs.).

S2

Verificati ca p}ima valoare pentru RND va fi (75%(n+1)- '
1)/63536. " . ' - T '

4.12 Tablouri

"Din Sumar:

--Siruri
DIM

. Sa presupunem ca aveti o lista de numere,.de exemplu notele
a 10 copii dintr-o clasa, 1la o materie. Pentru a le memora in
calculator ar trebui sa utilizati 10 variabile nl, n2, ..., nlo,
ifar programul pentru 1n1t1allzarea acestor variabile ar fi lung
si plictisitor:

10 LET ni=73

-In loc de aceasta, se utilizeaza asa numitele tablouri, 1la
care se specifica o variabila care (in loc sa aiba o singura
valoare ca o variabila normala) poate contine un numar de elemen-
te, fiecare cu alta valoare. Fiecare element se refera printr—un
numar de index (indice) scris intre paranteze dupa numele varia-
bilei. Pentru exemplul de mai jos tabloul variabilei n ar putea
fi n (numele unui tablou de variabile trebuie sa fie 0 singura
litera), iar cele 10 variabile vor fi referite cu n(1), n(2),...,
n{10), Elementele unui tablou se numesc variabile indexate si
sint diferite de variabilele simple,

inainte de wutilizarea unui tablou trebuie sa~i rezervati
spatiu  in memoria caleulatorului si aceasta se face cu instruc-
tiunea DIM (declararea dimensiunii). Astfel:

DIM n(10)

rezerva spat:u in memorie pentru un tablou cu numele n, de dimen-
slune 10 (sint 10 variabile). Instructiunea DIM initializeaza
cele 10 elemente ale tabloului cu zero., De asemenea sterge orice
alt tablou cu numele n, care a existat anterior (nu sterge
variabila simpla n, daca ea a existat; o variabila tablou poate
coexista in acelasi timp cu o variabila simpla cu acelasi nume).
Indicele elementelor din tablou poate fi repetat de orice

" @xpresie numerica din care rezulta un numar de indice valid.

Astfel, programul anterior poats fi scris in urmatoarea varianta:

10 DIM n(10)

20 FOR i={ TO 10

30 READ n(i)

40 NEXT i

S0 DATA 73, 44,90, 38,55, 64,70,12,75,60

in care valorile se citesc din lista din instructiunea DATA, sau:
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10 L nk1)

20 FOR i=1 TO 10

30 INUT ned)

40 NEXY i . -

unde valorils se introduc de-la tastatura.

Instructiunea DIM, de declarare a unui tablou, poate sa
apara oriunss in program, dar neaparat inainte de .referirea
(utilizarea) ‘abloului respectiv.

Valorile elementelor unui tablou se pot afla cus

10 FOR i=1 TO 10
20 PRINT n(i)
30 NEXT i

sau pe rind

PRINT n(1)
PRINT n(2)
PRINT n(3)

s.a.m.d.
Se pot utiliza si tablouri cu mai mult de o dimensiune.
Pentru un tablou cu doua dimensiuni aveti nevoie de doua numere
pentru  a veferi un element al tabloului (ca de exemplu linia si
caloana  unui caracter afisat pe ecran). Daca va imaginati numar
de linie si coloana pentru doua dimensiuni, dintr-o pagina de
exemplu, a treia dimensiune ar putea fi reprezentata de numarul
paginii. Deci un asemenea tablou ar avea ca indici (numar pagina,
numar linie, numar coloana).

Pentru declararea unui tablou bidimensional, de dimesiuni 3
si &, veti scrie:

DIM ¢(3,6)
Tabloul va avea 1€ variabile indexate:

ctl, 1) e(1,2) ... el 8)
c(2,1) c€2,2) ... ¢l2,6)
2(3,1) ¢(3,2) ... (3,8

Acelasi principiu se respecta pentru oricite dimensiuni. Asa cum
am precizat, pot exista in acelasi program o variabila simpla si
o variabila tablou, dar nu pot coexista doua tablouri cu acelasi
nume, dar de dimensiuni diferite.

Se pot utiliza si tablouri de sivuri de caractere. Sirurile
din tablou difera de sivurile simple prin aceea ca sint de lun-
gime fixa, iar asignarea lor este intotdeauna de tip Procust (se
taie din caractere sau se adauga spatii).

Numele unui tablou syr este format dintr-o litera urmata de
semnul $. Ca diferenta fata de tablourile numerice, un tablou sir
nu poate coexista in acelasi program cu un sir simplu cu acelasi
nume.

Ga presupunem ca doriti un tablou sir de cineci siruri.
Trebuie sa va hotariti ce lungime trebuie sa aiba aceste cinci
siruri; sa presupunem ca 10 caractere pentru fiecare sir este
suficient. Veti declara:

DIM as$ (5,10},

-caracter, iar daca utilizati un singur numar, obtineti un sir de
-lungime fixa.-
_Astfel tastati:

Veti obtine:

- .+ formas

" de-tip Procust.

. tablou -sir 18 de 12 siruri in care fiecare 18(i) este numele unei

Prin aceasta se rezerva spatiu pentru un sir de 5%10- caractere,
dar se poate privi si astfel: fiecare rind ca un sir.

as(1) este egal cu as(i,1),a$(1,2),...,a8(1,10)
a$(2) este egal cu a%$(2,1),a%$(2,2),...,38(2,10)
at(3) este egal cu a%$(3,1),a%$(3,2),...,a$(3,10)
as(4) este egal cu a$(4,1),a%(4,2),...,a$(4,10)
as(5) este egal cu a$(5,1),a$(5,2),...,a8(5,10).
Daca la referire utilizati doi indici veti obtine un. singur

LET a$(2)=*1234367890"

si apois

PRINT as(2),as(2,7)

12343676890 7

Pentru ultimul indice (care poate lipsi) se poate wutiliza si

i‘(2,ﬂ, TO 8) este egal cu as(2) (4 TO 8) si este egal rcu
43678,

Indicele unei variabile tablou poate fi o wvariabila, @
expresie .numerica sau un numar, dar trebuie sa se incadreze in
dimensiunea declarata in instructiunea DIM,

Pentru DIM a$(10), a%$ se comporta ca o variabila sir simpla,
dar care are intotdeauna dimensiunea 10, iar asignarsa lui este

Utilizati instructiunile READ si DATA pentru a initializa un

funi = dim an. Instructiunea DIM in acest caz va fi DIM 1%$(12,9).
ferieti. .dvs. programul de initializare si afisare a celor 12
(RN & VI - s S :




4.3 “onditii

Din sumar:
AND, CR, NOT

Am varst ca forma generala a instructiunii IF este:

IF condiiie THEN

Conditiile prezentate pina acum au fost constituite din
expresii relationale (cu operatorii relationali =, <, >, <=, >,
<>, care compara doua numere. sau siruri). Condxtiile pot fi
constituite si din expresii logice, care utilizeaza operatorii
logici AND, OR, NOT.

0 expresie AND alta expresie, este adevarata daca ambele
expresii sint adevarate, ca de exemplu.

IF a$="DA" AND x>0 THEN PRINT “rezultat®

in care vrezultat va fi afisat numai daca as$ este egal cy DA i
daca x>0, :

0 expresie OR alta expresie, este adevarata atunci cind cel
putin una din expresii aste adevarata (deci daca sau numai una
sau amindoua expresiile sint adevarate).

Operatorul NOT neaga expresia. NOT expresie, este adevarata
atunci cind expresia este falsa, si este falsa atunci cind expre-
sia este adevarata.

Expresiile logice pot ut liza combinatii cu operatii AND, OK
si NOT, 1la fel cum expresiiie numerice pot utiliza operatiile
aritmetice +, -, %, /. Daca este necesar, se pot utiliza si
paranteze. Operatiile logice au pr10r1tat1 la fel ca si opera-
tiile aritmetice. NOT are cea mai mare prioritate, apoi AND si
OR.

NOT este ca o functie cu un argument si un rezultat, dar
fata de celelalte functii are prioritate mai mica. Argumentul ei
nu necesita paranteze, numai in cazul in care contine operatori
AND sau OR (sau amindoi).

NOT a=b inseamna NOT (a=b) (si are acelasi rezultat cu
a<>b),

<> este negatia lui =, cu sensul ca este adevarat doar daca
= este fals. Cu alte cuvinte:

a<>h este acelasi cu NOT a=b
si de asemenea .

NOT a<>b este acelasi cu a=b
Va puteti convinge si dvs. ca >®= 51 <= sint negatiile Pentru < si
respectiv >. Astfel puteti elimina NOT punind operatorul relatio-
nal complementat in loec.

De asemenea:

NOT (expresia i AND expresia 2)
este echivalent cu:

NOT (expresia 1) OR NOT (expresia 2)
iar expresia:

NOT (expresia 1 OR expresia 2)
este echivalenta cu:

NOT (expresia 1) AND NOT (expresia 2)

Logic vorbind NOT nu este necesar, dar uneori ajuta la claritatea
programelor,
Incercati:

g evarat si
:glza 0 pentru 1=2 (expresxe falsa) sx 1 pentru

PR!NT 1-2.1()2

- tepta 1a eroare de sintaxa.
* v ::‘s:slngxmpla insa asa, deoarece calculatorul pentru valori

spec—
logice utilizeaza numere simple. In asemenea cazuri sint resp

tate urmatoarele regulis:

. =y (y . <=, =, <> dau rezultate numer ice: pentru
- A mal & va
=0 Pelltru fals stfel comanda PRINT (de su

adevaratal. .
: 2.°In 1nstruct1unea

IF,conditic THEN

7 ; ie i te O
conditia poate fi o expresie numerica. Daca_valgarez e;l:: va:
atunci va fi luata in considerare ca f:lsa si gr;g::arata o

luata in considerare ¢ .
care {inclusiv 1) va fi
instructxunea IF de mai sus inseamna acelasi lucru caz

IF conditie <>0 THEN

3"AND, OR, NOT sint de asemenea |operatii’ care sint echiva-
lente cu numere.

x AND y are valcarea: x, daca  y este adevarat (diferit de

zerols
. 0 (fals), daca y este fals (zero). at
x OR y are valoarea: 1(adevarat), daca x este adevat
(diferit de zero)i ) ,
%X, daca y este fals (zero). ' ‘
0(fals), daca x este adevarat (diferit

de zerol;
'i(adevarat), daca x este fals (zero).

NOT x are valoarea:

testeaza

Ret1net1 ca "adevarat" ‘{nseamna dlferlt de zevo cind se
o valéare dar inseamna i .cind se genereaza una noua.
{ncercat1 acest ‘Program: .

10 INPUT a o ,
20 INUTE -
30 PRINT (a AND a>-b)+(b AND a<b)

- 740 60 .70 10 o N

- = . . . .
De fiecare data va tipari cel mai mare numar d;ntrea:a§1 .
0 expresie care utilizeaza OR poate arata cam 3

LET total=Prct*(l 05 OR v$="rata zero”)

i
.Se pot construi si expresii cu siruri care utxlxzeaza operator:
AND, OR, NOT.

un

k i it de zerc
loarea:s x$ daca  y este diferi
X8 AND y are va {sirul nul), daca y este zero.

i i i st le
Incercati urmatorul program care introduce doua sirurl s
pune in ordine alfabetica: ;

$,bs

0 INPUT "Introduceti doua siruri®,as,

;O IF a$>b$ THEN LET cs=as: LET a®=bs$: LET btﬁct .
30 PRINT a$;™ "3 (“<*AND a$<b$)+(*=" AND as=b$);" °;

40 G0 TO 10




4.14 Setul de caractere

Din sumar:
CODE, CHR$
POKE, PEEK
USR, BIN

Literele, cifrele, semnele de punctuatie s.a.m.d. care pot
arare in  siruri sint denumite caractere si formeaza setul de
caractere  al calculatoruluj. Multe din acestea sint simboluri,
dar mai sint si altele, denumite "simboluri compuse”, care repre-—
© zinta cuvinte cheie ale limbajului BASIC, ca: FRINT, STOP, <3,

ete. '

Sint 256 carattere si fiecare are un cod cuprins intre 0 si
235 (sint listate complet in sectiunea 4.29 a acestui  capitol).
Pentru a face conversii intre coduri si caractere sint disponi-
bile doua functii si anume CODE si CHRS.

Functia CODE se aplica unui sir si da codul primului caracter
din sir (sau O daca sirul este nul),

Functia CHR$ se aplica unui numar i da caracterul al carui
cod este numarul respectiv, ’ . .

Urmatorul program afiseaza intregul set de caractere:

10 FOR a=32 to 255 : PRINT CHR$ a : NEXT a

Dupa cum vedeti, setul de faractere consta dintr-un spatiu, 15
simboluri  si semne de Functuatie, “cele 10 cifre, inca 7 simbo-
luri, literele mari, inca & simboluri, literele mici si inca S
simboluri. Acestea sint toate (exceptie fac * si @) luate din
setul de caractere standard ASCII (American Standard Code  for
Information Interchange). ASCII asigneaza si coduri numerice
acestor caractere, coduri utilizate si de +3.

Restul caracterelor nu fac parte din codul ASCII, dar <int
dedicate familizi de calculatoare TIM. La inceput ele cuprind un
spatiu si 15 caombinatii de alb si negru. Acestea sint denumite
caractere  cemigrafice si se utilizeaza la construirea figurilor
grafice de pe scran, Aceste caractere semigrafice se pot intreo-—
duce de 1a tastatura, utilizind modul arafic "G". In modul grafic
se intra tastind GRAPH. Apoi tastind cifrele 1,2,3,4,5,4,7 si &
cbtinem simbolurile semigratice. Tot in modul grafic tastind CAFS
SHIFT  si ura din tastels de 1a | la % se cbtin versiunile inver-~
2ate  ale simbholurilor semigrafice antericare (negrul devine ailb
si albul devine negru). :

Arasind tasta ¥ se revine la novmal (ee apasa din nou GRAPH).
Tasta O sterge caracterul din stinga cursorului.

Dupa vcaracterele semigrafice urmeaza o copie a alfabetului de

ia A la S, Aceste caractere pot fi redefinite de catre utilizater’

(eind  se pune in functiune caleulatorul ele sint initializate ca
litere) si sint numite - carzctere grafice definite de utilizatar
Gl.dog.~de la “user defined araphics”), Le puteti introduce de la
tastatura, din modul grafic, tactind litere de 1a & 12 5.

Pentru a defini un nou caracter grafic, urmati urmatoryl
‘exemply, care definaste caractevul PI:

1. Fiecare caracter are 228 puncte, fiecare Punct putind fi
5CYIS s3u nu. Pe matricea de pai jos  se desenearza caracterul PI
(forma  pentru caracterul PI) astfel funde sste se considera un
punct seris si urnde este 0, 52 considera un runct nescris):

Linia | 00000000

00000000
00000010 .
00111100
- 01010100
00010100
00010100
00000000

00~ U

Un punct scris (1) inseamna ca are culoarea cerns}ii. glNT;APE;?r
i i re culoarea hirtiei .
n unct  nescris (O) ingeamna ca av 2 .
Eucrzl cu culorile va fi explicat in sectiunea 4.16 a acesiuil
itol. L
oo 2. Alegeti caracterul din alfabet pentru cgre‘dqrxtx Si' ;e
afiseze caracterul Pl ...533 zicem P (deci atunci cind tastati F,
a apare semnul FI). - o ) o o
v pa Memorati forma aleasa. Fiecare caracter def:pxt de ut;l;
zator ecte memorat ca & numere, cite unul pentru fleq?rz T;gn:
Puteti sorie aceste numere in program BIN urmat de 8 cifr (
.
tru fiecare numar) de O sau el
Instructiunile pentru caracterul PI vor fi:

EIN 00000000
BIN 00000000
BIN Q0000010
EBIN 00111100
BIN 01010100
BIN 00010100
BIN 00010100
BIN 00000000

Aceste valori sint de fapt reprezentarea in binar a cite
nui numar zecimal. ) ) B B .
* Aceste 8 numere se memoveaza in 8 locatii de memgrxi -5202;1
k i v - ui oo
i i cati rite o adresa. Adresa primu ‘
cive, Fiecare locatie are o1
(;rimei locatii) este USR "P" {decarece la punctul 2 am algs
; o LSl Mpw Jm.d.
caracterul P). Adresa urmatorulul octet e?t; UER P &éRs;:"3v
i in ¢cei 8 octeti, ultimul avind adresa US 7.
antru fiecare din cei & oc f "
F USK aici este o functie cave converteste un a:gument siy ;r
- B - . . 3 e -1t
adresa primului  octet din cavacterul defoxt;: Q;r?isu:;gézsi—
i i i racter, care poate fi e b
trebuis sa fie un singur ca gl o) fnsust deri”
i iliz itera corespunzatoare. %is :
nit de utilizator sau 1i 2 g § Y
éarp a functiei USK pentru argument numeric, dar acest aspent
vom discuta mai tirziu, ' s
Urmatorul program defineste caracteruls

10 FOR n=0 7O 7 )
20 READ rind:POKE USR "P"+n,rind
30 NEXT n

40 DATA BIN 00000000

5C DATA BIN 00000000

60 DATA BIN 00000010

706 DATA BIN 00111100

£0 DATA BIN 01010100

90 DATA BIN 006010100

100 DATA BIN 00010100

11¢ DATA BIN 00000000

i i ocatia de
Instructiunea PGRE mamoreana un numartdxrecti;ﬂe:::- ;pn§ru
opa i i VET S& ant
i ificata d adresa, Instructiunsa ‘
memorie  specificata prin : A nir
QS;E sete PEER, care permite vizualizarea locatlllgr ﬁe ngmaj;t
fa;a ’ayie &mdifica continuwtul,  Instrustiunile PEEK si POKE s1
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descrise mai amanuntit in sectiunea 4.24.

Dupa caracterele grafice, definite de utilizator, in setul

de caractere urmeaza stmbolurlle compuse (cuvintele rezervate ale
limbajului BASIC).

Ati observat in primul program din acest capitol. ca nu -am

afisat primele 32 caractere (de la 0 1a 31); acestea sint carac~. °
tere de control si sint utilizate pentru controlul afisarii unor-
functii din #3. Daca incercati sa afisati un caracter de controly -
caleculatorul va va raspunde cu semnul intrebarii “?" pentru a

arata ca nu intelege. Caraeterele de- control sint descrise mai pe
larg in sectiunea 4.29.

Cele trei caractere de control pe care le utilizeaza afisa—
rea pe ecran sint 4, & si 13.

CHR$ 6 este interpretata drept txparxre spatii (blancurx) in3'
acelasi mod in care este interpretata vquula Pusa intr-o. in-"

structiune PRINT; de exemplu:
PRINT 1;CHR#4;2

face acelasi lucru ca si:

PRINT 1,2 P B s

0 alta metoda de utilizare este:

LET a$="1+"+CHRS wz-
PRINT as

CHR$ 8 este “spatiu inapoi™ - muta pozitia de afxsare (tipa~ :

rire) cu o pozitie inapoi. Incorcat:s)
PRINT "1234"; CHRS 8;"3"
care va tipari:

1235

CHRS 13 este “NEH LINE" - muta pozxtla de afxsire 1a rnccpu—’
tul liniei urmatoare.

Caracterul cu codul 16 este explxcat in sect:unea 4,29,

Caracterul cu codul 23 reprezinta control de tabulare (caracterul L

de control TAB; argumentul ‘lui reprezinta numarul .de spatlx care
se vor tipari pe linie).

Incercati sa priviti setul de caractere ca un alfabet care'

in loc de 26 litere are 256 caractere in aceeasi: ordine-in care -

sint codurile lor. Ordonarea alfabetica la +3 se refera la “alfa-
betul”™ mare, la setul de _caractere.. De exemplu, urmatoarele
siruri sint in ordine alfabetica pentru +3 (observati ca literele
mici vin dupa literele mari, astfel a vine dupa I; observati si
ca spatiile sint semnificative):

CHRS 3+"GRADINA 200LO0GICA*
CHRS 8+"INAINTE"
" ABCDE"
- "(Indraznetii intodeauna inving l)'
Im.
*300.000 km/s" -
“AA BB CC*
"Ax Bb Cc" -
"Leaganyl vietii in sistemul solar este planeta Pasint”
*PRINT" :
-lwl N

GIYUV’I si1e pune in ordine.

'tObscrvatorul din4Pucrto Rico, Arecibol®
*acasa” oy ‘
: "utopurc';,,;” T (
o7 *"calculator® - i
Q"‘ﬂzic" G e
: "ﬁzlea R T e

Ragula pentru ‘a detern:na ordxnea in care sint comparate

VdO\.I& siruri este urmatcarea:” se incepe. cu conpararea primelor

‘doua caractere. Daca sint diferite, atunci unul are codul mai mic

: doua carvactere sint
hainte) decit celalalt. Daca primele ¢
i:tn:e;. atunci se continua compararea urmatoarelor doua1 2::::
7tere. Daca in acest proces, un sxr se termina xnaxntea cely ’

“atunci acesta vine inainte.

Relatiile =, ° ¢, >, £=, )=, O sint utllghlt: pentrg siruri
1a.fel ca pentru numere; < inseamna »yine inainte", > inseamna
*vine dupa”, astfel velatiile:

*AA BB "CMABRCCDD" -
“AABECCDD">"AA B8 *

7 1xnt ambele adevarate,

- {m 5i d= s:nt evaluate ca si la numere, astfel ca:
- -Ac-iast nr'«-mmi str
sze adevarata, dars

"Aeclni siv ‘<'Acclux sir”

. falsa: . ‘
‘St‘ Faceti testele pe urmatorul program, care introduce doua

: *Introduceti doua :imrh',as,bt )
10 }:P2:>bﬁ THEN LET: c’-at ] tET a’-b‘ : LET b‘-ct
o ;'3@ PRINT a®;" "3 o .
T a0 -1IF atkbs THE” PRINT
g . 50 PRINT "= - ,
60 PRINT *."1b8. L
70 00 10 10 : 7 B 7
$ cind am
T t: ea-in linia 20 am - xntrodus un nou sir. ¢
:schxlg::’:::urxle a$ si b$ iotre eles Expl;catl de ce nu se poate
folos: sxuplu. 'l~ .

CAET at-bi f LET b‘-a‘

Urmatorul program defineste cavacterele grafice astfel incit
urmatoarele taste sa afiseze piese de sah:

C - pentru cal

K - peniru rege

N - pentru nebun
P - pentru pion

R - pentru regina
T - pentru tura

s LET b=BIN 01111100 : LET c=BIN 00111000 ¢
LET d=BIN 00010000
10 FOR n=1 TO 4 t READ p$ 1 REN 4 piese

[-3 S




A = \- ;
OR f=0 70 7 : REM 8 octeti pentru fiecare Piesa

50

100 "¢

110 22%A *n",0,d,BIN 00101000, BIN 01000100
120 % BIN 01101100,¢,b,0

130 '

140 T 3 "kY,0,d,¢,d

130 DATS ¢, BIN 01000100,c,0

180 REM tura

170 DATA "{*,0,BIN 01010100,b,c

180 DATA o,b,b,0

190 REM regina

200 DATA "r",C,BIN 01010100

210 DATA BIN 01101100,b.b,o' BIN OO}OIOOO'd
220 REM pion

230 DATA "p",0,0,d,0

240 DATA ¢,d,b,0

230 REM cal :

260 DATA "¢*,0,d,2,BIN 01111000

270 DATA BIN ©0011000,¢,h,0

Obsovvyati ma w0 i
Obss vati oa in instructiunea DATA am pus simpiu 0 in loc de
JD0. Cind executati programul nL i lese
] Y ' ] e ;»  Puteti vedes piesdle
tastxqﬁ CRAPY 51 apoi tastele C, KN, PR, T, I '
Executaii wmatoryl programs

10 INPUT ¢
20 PRINT CHR$ c;
30 GO 10 10

- Veti gbserva ca functia CHR$ ¢ rotunjeste la cel mai  apro-
Pial numar intreg; daca e nu este cuprins intre 0 si 255, atunci
Frogramil se opreste cu ercare B integer out of range )

4.15 Mai mult despre PRINT si INPUT

Din sumar:
cLs
TAB, AT
LINE
SCREENS

At WAl intilnit instructiunea FRINT i pina acum si  stiti
cum se utilizeaza., Expresiile care apar in instuctiunss PEIN; Pt
52 fie qespartite prin virgula, punct si virgula sav a%u;%ro:
simboluri care aici au rol separatort. T
‘ En instructiune se mai pol felosi si cuvintele cheio &7 e
TABE. %a luam ca evemplu urmatoarea instructiune: o

10 PRINT AT 11,16;"x"

e g 35 = g 1 i
Sa\g ;? av1s2 un asterise la mijleooul ecranului. Aceasta ¢
dupa S8 PUne pumaru! liniei 3 P ’
) H 3 numarul oo 2 i’
s¢ faca afisarea, ’ foanet, unde vret
Levanul are 22 linii (de la 0 1a 21, incesing de

5 oniye ! g

coloane (de la © la 21, de la stinga la drezpta)
runitia SOREENS  ests inversa functisi P .
caratierul care se afla la o anunita PAZITIR ma mey

numere de linie si colcana la fel ca si AT. De exemplu, instrud-
tiunea: ; .

20 PRINT AT 0,0; SCREENS ill.lé)

va c¢iti asteriscul afisat la mijlocul ecranului si il va afisa
din nou in coltul din stinga sus al eeranului.

Caracterele din simbolurile compuse sint citite normal (ca
si caractere simple) si spatiile sint .citite ca spatii. La incer-
carea de a citi caractere grafice definite de wutilizator sau
linii trasate o~u DRAW, PLOT sau CIRCLE va rezulta sirul nul. La
fel si daca s—a utilizat OVER pentru a crea un caracter compus.
(Cuvintele cheie PLOT, DRAW, CIRCLE si OVER vor fi descrise mai
tirziul, )

Functia TAB coloana afiseaza suficiente spatii pentru a muta
pozitia "de PRINT in colcana specificata. Afisarea se face pe
aceeasi linie sau daca sint necesare spatii inapoi trece la linia
armatoare, Calculatorul reduce numarul de coloana modulo 32 {im-
parte cu 32 si retine restul) astfel ca TAB 33 inseamna TAB 1.

Sa luam urmatorul evemplu:

PRINT TAB 30:1;TAB12; "cuprins; AT 3,1;*capitol”; TAB 24;
"Pagina”

Acesta ilustreaza cum se construieste un cap de tabel.
Incercati urmatorul program:

10 FOR n=0 T0 20
20 PRINT TAB 8%nj nj
30 NEXT n

Aici puteti vedea ce inseamna modulo 32.

Retineti. urmatoarele:

1. [Dupa JAB si expresiile din instructiunea PRINT este cel
mai bine sa se puna punct si virgula, asa cum am facut mai sus.
Puteti utiliza virgula sau nimic, dar aceasta inseamna ca dupa c=2
ati definit o pozitie pentru PRINT, o schimbati imediat.

2. Eeranul are de fapt 24 linii, de la 0 la 23, dar pe
ultimele doua (22 si 28) mu puteti afisa intrucit elé sint rezer-
vate pentru comenzi, date pentru INPUT, mesaje de erocare, etc.
Ultima linie a ecranului inseamns linia 21.

3, Puteti utiliza AT pentru a localiza pozitia pentru PRINT,
chiar daca in acel loc exista deja afisat ceva, noul PRINT va
scrie peste cel vechi.

Alta instructiune legata de PRINT este CLS.  CLS curata
(stevge) eeranul, ’

Cind afisarea ajunge la ultima linie de jos, ecranul face
"eeroll” in sus (ca la masina de scris), Alegeti din domeniul de
editare opiiunea Screen si apoi introducetis

CLS: FOR n=1 TO 30: PRINT n_: NEXT n

Cind s~a umplut ecranul, Tim-5 Plus afiseaza mesajul “seroll? in
partea de Jos a ecranului. Daca tastati Y se va afisa un nou
govan  ou numere.  Acelasi efeet il are orice tasta cu exceptia
wrmatoarelor M, BREAK sau spatiu carve opresc actiunea de "scroll®
cu mesajul D BREAK-CONT repeats.

ati vazut deja instructiunea INPUT de forma:

INPUT “Citi ani aveti?”,virstia




1a care caleulatorul va afisa "Citi ani-aveti” in partea de jos a
ecranulur  si apoi-asteapta sa introduceti valoarea pentru varia-

bila virers. De fapt in instructiunea INPUT pot aparée mai multe

expresii  aproximativ la fel ca la PRINT. Se ia-in considerare
urmatoarca regula: daca o expresie (un articol) din INPUT incepe

cu o liters., atunci ea trebuie sa fie o variabila‘a carei valocare

se introdusze. S-ar parea deci ca intr-un mesaj din INPUT  nu

puteti afiss valoarea unei variabile. Aceasta este posibil insa.

punind paranigze. Orice expresie nare incepe cu o litera, trebuie

pusa intre paranteze, daca se doreste sa fie afisata ca parte din

mesajul de INPUY. .
Orice expresie din PRINT care nu este afectata de aceste

reguli, poate ronstitui exprasie si pentru INPUT. Dam un exemplu

" pentru a ilustra cele de mai sus:

LET eu = INT (RND%100): INPUT (“EU am*3eus"ani®);“Citi ani
aveti? *y virsta -

. . 'y . : .
variabila eu este intre paranteze deci valoarea ei se va afisa, .
iar virsta, intrucit nu este intre paranteze, trebuie sa i se:

introduca valoarea.
Tot ce se scrie la o instructiune INPUT, se afiseaza in
partea de jos a ecranului, care este intr-un fel independenta de

partea de sus a ecranului. Practie liniile din partea de jos sint..

numarate relativ la liniile din partea de sus, chiar daca partea
de jos a acranului s-a extins si peste liniile partii de sus
(care au fost necesare daca s-au tiparit date.in INPUT). Cind
programul se opreste si incepeti editarea, partea de jos a ecra-
nului revine ca dimensiune la cele doua linii din partea de jos a
ecranului. Pentru a vedea cum actioneaza AT "in instructiunea
INPUT, incercati urmatorul exzmplu:

10 INPUT “Aceasta este linia 1",a$:AT 0,0;"Aceasta. este
linia 0",a$3AT 2,03 "Aceasta este linia 2%, a$;AT 1§, 0;
“Aceasta este tot linia i",as.

Executati programul (tastati ENTER cind se oprestel.
Incercati acum urmatorul exenplu.

10 FOR n=0 TO 191 PRINT AT n,03ng: NEXT n
20 INPUT AT 0,0ra$3AT 1,03a83AT 2,05a83AT 3,0;a814, Osat;AT
5,03 a8; .

Alta functie care poate fi prezenta in instructiunea INPUT
este LINE si este folosita la introducerea variabilelor sir. Daca
utilizati LINE ipainte de numele unei varxablle sir ce - trebuie
introdysa, ca de exemplu:

INPUY LINE as

atunci  calculatorul nu va mai afisa ghilimelele, asa cum se
intimpla in mod normal ,e.tru o var.abila sir. Deci, daca intro-
ducetis

Persau

variabila 2% va avea valoarea Perseu. Retineti ca LINE se utili»
zeaza numai cu variabile sir.

Incercati sa tastati la INPUT cuvinte cheie. Eyecutatx acest
program, daca sinteti interesat:

10 INPUT numar
20 PRINT numar
30 60 TO 10

si la o introducere, tastati EXTENDED MODE urmat de tasta M. Va
apare cuvintul PI, , iar daca apasati ENTER se va afisa valoarea

3,1415927. Taca introduceti separat cele doua litere P si I,

calculatorul se va opri cu mesajul de eroars 2 Variable not
found, 10:1. Aceasta s2 poate intimpla cind apasati combinatii de
date in INPUT. )

Caractarele de control CHR$ 22 si CHR$ 23 au efect ca QT si
TAB. Cind i se spune calculatorului sa tipareasca unul dintre
ele, caracterul trebuis sa fie urmat de inca doua caractere care
nu 3u semnificatia lov normala, dar sint tratate ca numere (codu-
rile lor) pentru a specifica linia si coloana pentru AT, sau
pozitia TAB. Aproape intotdeauna este mai.usor sa utilizati AT si
TAE in mod normal decit sa utilizati caracterele de control; ele
pot fi mai utile in anumite situatii speciale.. AT_este CHR$ 22.
Primul caracter dupa el specifica linia, iar al doilea coloana,
astfel cas :

PRINT CHR$ 22 + CHRS 1 + CHRS ¢}
are acelasi efectrcu:
PRINT AT 1,¢} ’ -

TAE este caracterul CHR$ 23 si cele doua caractere de dupa.el se
combina pentru a forma un numar intre O si 45335. Instructiunea:

PRINT CHR$ 23+CHR$ a+CHRS by

are acelasi efect cu:
PRINT TAB a + 256xb;

Putet1 opri calculatorul sa va intrebe "scroll?" dupa afisa-
vea unui ecran de 22 11n11 print

POKE 23692,255

Dupa aceasta, calculatorul va face scroll de 235 ori inainte
de a afisa mesajul “seroll?".
Ca exemplu, incercati:

10 FOR n=0 TO 1000 -
20 PRINT n : POKE 23692,255
30 NEXT n

Mai incercati - ca exercitiu - si urmatorul program, pentru a
testa la copii tabla inmultirii:

10 LET m$="*

20 LET a=INT (RND % 12)+1: LET b=INT (RND * 12)+1
30 INPUT (m$)’ ‘“cit face *pla);" ® "j(b);"? “jc
100 IF c=a*b THEN LET m$="Corect.": GO TO 20
110 LET m$="Gresit. Mai insista.” : GO TO 30

Puteti sa—l si p