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Capitolul 1. INTRODUCERE

1.1. Prezentare generala

Stimate cumpéritor, acest manual este facut cu intenfia de a ghida primii pasi
in utilizarea calculatoarclor din familia Home Computers - microcalculatoare cu
destinatie educationala, divertisment, calcule stiinfifice siingineresti.

Un calculator personal este folosit de o singura persoana, spre deosebire de alte
tipuri de caleulatoare (micro sau mini sisteme) la care pot lucra simultan mai multe

persoanc. : > ;
Calculatoarele personale sunt si ele de doua feluri:

_calculatoare personale profesionale (PERSONAL COMPUTER);
-calculatoare personale familiale (HOME COMPUTER).

Acestea din urm au un prej accesibil pentru a putea fi cumparate pentru acasa.
Calculatoarele tip HC fac parte din aceasta grupa.

Manualul se adreseaza tuturor, fird a cere o pregitire in clectronicid sau
informatica. El nu va arita cum se construieste un calculator ¢i din ce este format,
cum se foloseste si ce se poate atasa la el pentru a-i putea imbunatiti performantele.

1.2. Caracteristici tehnice

CPU -Z 80 A - microprocesor pe 8 biti cu ceas de 3,546 MHz;
ROM - 48 Kocteti - memorie ROM din care 16 K Fentm interpretorul BASIC,
16 K pentru functiile BIOS CP/M si 10 K pentrufunctiile specifice Interfefei 1 (IF1).
RAM - 64 K - memorie RAM din care 48 K disponibili in mod de lucru BASIC
SINCLAIR si 56 K disponibili in mod de lucru CP/M.
TASTATURA: - extinsd de 50 taste, similare celei de pe masinile de scris si
care include si tastele functionale BASIC si CP/M,
DISPLAY: - alisare pe televizor alb/negru sau color PAL pe canalul 8, monitor
RGB sau monitor PAL.
- rezolutie: 192%256 pixeli (24*32 caractere).
- realizeaza punct, linie, cerc, arc de cerc de inalta rezolutie grafica.
- 16 caractere grafice predefinite, 21 de posibilitati de definire grafica.
- textul scris pe SCREEN are 32 caractere pe 24 linii.

SUNET_: - sunctul auzit in difuzorul calculatorului cuprinde circa 10 octave
realizate prin comanda BASIC: BEEP.

: CULOR_I: -’dcm!iitc in plan apropiat cat siin plan indepartat se realizeaza prin
CWoare, strilucire si flash cu sctul de instructiuni: INK, PAPER, BORDER,
BRIGHT st FLASH,

- codul culorilor este controlabil de la tastatura.



- comanda INVERSE 1 inverscaza fundalul cu cerneala, iar OVER 1
realizeaza supraimprimarea.
INTERFETE INCORPORATE:
- interfata casetofon audio, 1500 bauds;
- interfafa joystick compatibil Sinclair (IF2); )
- interfata de disc flexibil 3,5 {oli, 80 piste. dubla fagd, 720K (unitatea
centrala incluzind i unitatea de disc);
- interfata seriali compatibila CCITT V24 (RS-232C); X
- interfafa pentru adaugarea unui minidisc exterior Jde 3,5 toli sau de 5,25
toli, dubla fata, 40 piste, 360K. _ -
SOFTWARE: - interpretor BASIC 16K inscris in memorie eprom.
-LOGO, FORTH, PASCAL, BETA BASIC si altele pe casela.
- JOCURI pe caseta sau dischetd.
- orice program care ruleaza sub sistemul de operare CP/M.

1.3. Instalare

Calculatorul sc alimenteaza prin intermediul alimentatorului de la refeaua de
curent alternativ de 220V.

1 - mufa anteni televizor (canalul 8);

2 - conector monitor RGB sau video complex;
3 - conector joystick-uri standard Sinclair (IF2); v ]

4 - conectorul de extensic BUS. Acesta permite accesul utilizatorului la
magistralcle microprocesorului Z80 si cuplarea altor interfete exterioare (de e-
xemplu interfaja pentru joystick Kempston si creion optic livrata tot de FELIX
COMPUTERS S.A.); !

5 - mufa pentru cuplarea casetofonului audio;

6 - mufa alimentare calculator;

7 - mufa interfa{a seriald si retea; / ; p

8 - mufa alimentare minidisc exterior (opfionald, numal pentru anumite
modele de disel);

9 - mufa cuplare minidisc exterior (optional);

10 - buton RESET
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Pentru punerea in funciune si utilizarea calculatorului urmariti secventa de mai
jos:

1. Introduceti fisa alimentatorului in mufa numarul 6 (vezi desenul anterior) din
spatcle calculat orului.

2. Introduceti stecherul alimentatorului intr-o prizd de curent alternativ
220V/S0Hz. Puneti pc ON intrerupatorul de pe carcasa alimentatorului.

Din acest moment HC-ul 2000 funclioneaza. Daca apasali tastele auzi{i bipuri
sonore. Daci nu le auziti apasati butonul RESET si incercali din nou. Butonul
RESET se afla asczat in partea dreaptd a microdrive-ului, ceva mai jos decal
aceasta, pentru a nu fi atins din greseald, in timpul lucrului.

in momentul in care apasati tastele, calculatorul primeste comenzile
dumneavoastri. Pentru a pulea dialoga aveti nevoie de un dispozitiv de afisare. Cel
mai simplu este un televizor alb/negru sau color.

3. Conectali cablul de televizor. Introducefi mufa RCA in locul notat tv (mufa
ar. 1), iar celilalt capat in mufa de antena a televizorului.

ATENTIE: Nu recomandim folosirea televizoarelor pe tuburi.

4. Pornili televizorul si acordaji-1 pe canalul 8 pana ce obline{i 0 imagine clara.

Dupa instalare, pe ecran, in partca de jos, trebuie s apard un mesyj care
reprezintd numele calculatorului i firma constructoare . In caz ca nu aparc apasafi
din nou butonul RESET. Din acest moment calculatorul este pregatit pentru dialog.

Daca va aflali pentru prima data in [aja unui astfel de calculator ¢ bine sa aflafi
mai intdi posibilita{ile sale, resur- sele hard si soft. Cel mai simplu pentru aceasta
este folosirea discului sau casetel de demonstiatii.

Vom deserice in continuare Ymccdura de incircare a primulul program de pe
cascta de demonstratic (in cazul in care afi primit o dischetd de demonstratie, citifi
sectiunca de incircare a programelor deserisd in capitolul 4, care explica operarea
minidiscului).

_Pentru accasta va cste necesar un casctofon. Acesta nu trebuie sa fic foarte
sofistical. Este necesar si prezinte o mecanica sigurd, fard lluctuatii de banda i un
cap cil mai pulin uzal §i reglat pe un azimut corespunzitor (asa cum il livreaza
[abricantul).

5. Introduceti cablul de casetofon in caleulator in locul notat cas (mufa nr. 3).
far capatul celilalt in casctofon pe mula LINE.

6. Introduceti cascta in casetofon si pozifionati-o la inceput.

1. Privifi tastatura si localizagi urmatoarcle taste: J, P.SS, CR. Apasati 1 apot

tincyi cu un deget SS i apasai de doud ori tasta P. Pe ecran apare LOAD™ . Apasaii
apot RETURN. Ecranal s¢ face alb.
8 Poraii casctofonul. In acest moment caleulatorul va schimba BORDER-ul
in albastru si apoi in rosu. Pentru posesorii de televizoare alb/negru, dintr-o culoare
deschis intr-una mai inchisa si invers, pand cind incepe programul pe casctd. Din
acest moment pe BORDER apar dungi colorate. Se incarcd programul. Urmirifi
st executati mesajele de pe eeran, Dupa ce v-afi familiarizat cu tastatura §i casclit
ulllh mai departe manualul, dar mai inainte sa lamurim nigte’ terment folosigi
dnlerwor:

h
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-ROM: (Read-Only-Memory) este o memorie al carui confinut este stabilit prin
fabricatie si care nu poate fi schimbat ci numai "citit". Vefi constata ca de cate ori
scoateti de sub tensiune calculatorul interpretorul BASIC nu dispare din calculator.

-RAM: (Random-Access-Memory) este memoria de lucru curent a cal-
culatorului. In ea se poate "scrie" si "citi" ceea ce deriti, ori de cate ori apelati
calculatorul, atta timp cat acesta este alimentat. Laintreruperea alimentarii pierde
ce are inscris prin program de dumneavoastra.

-HARDWARE: Specialistii numesc astfel echipamentele ce alcituiesc cal-

culatorul in totalitatea lor.

-SOFTWARE: Este tot ce reprezintd programe.

Pentru a scrie ceva avem nevoie de hirtie si cerneald. Pentru a defini acest lucru
notim partea activa a ecranului (SCREEN) cu PAPER = hartie, coald; ceea ce
scriem notam INK, iar pentru a separa PAPER-ul de marginile ecranului care ar

putea ascunde la colfuri notifele noastre, folosim BORDER-ul care centreazd
PAPER- ul in asa fel incit in orice caracter de pe ecran si fie vizibil.

1.4. Tastatura

Dupa cum desigur ati observat calculatorul are un numar de 50 de taste,

Tastatura seamini foarte mult cu claviatura unei masini de scris, insd este mai |

complicata deoarece fiecare tastd are cel pufin sase semnificafii. Prin semnificafii
intelegem litere mici sau mari, cifre, caractere speciale (de exemplu +,-
,2,* $.%,etc.) sau cuvinte cheie (de exemplu INPUT, PRINT, RUN,etc.). Cuvéntul
cheie este un cuvant in limba engleza care are o semnificatie foarte precisa pentru
calculator. Pentru exemplificare tasta i are urmitoarele semnificatin: i, I, INPUT,
AT, CODE, IN.

CODE AT
I
IN INPUT

Pentru a alege semnificatia doritd de pe o tasta trebuie sa cunoastem "modurile
de lucru ale calculatorului”.
Calculatorul are cinci moduri de lueru: K, L, C, E si G.

Maodul de lucru in care se gaseste calculatorul ne este indicat de o literd mare

clipitoarc numita "cursor”. Cursorul ne indica si locul de pe ecran unde va aparea
urmitoarca scmnilicatie.

MODUL K: modul cuvintelor cheie "keywords"

Daca suntem in modul K si apisam o cifrd, pe ecran apare cifra respectiva,
cursorul riméanénd in K. Dac3 apdsim o literd, pe ecran apare cuvantul cheie din
drcapéa:]jols: a tastei (de exemplu INPUT pentru tasta i), cursorul trecand automat
in mo N FIE

Atentie! Intotdeauna cuvintele cheie vor fi scrise direct apasénd tasta
corgspunzitoare si nu litera cu litera.

In modul K se intrs in urmatoarele cazuri:

-la inceputul fiecarei linii

-dupi semnul : (doud puncte), care separ instructiunile de pe aceeasi linie.

-dupa cuvantul cheie THEN.

MODUL L: literele mici §i mari. Apare imediat dupa modul K sau E. in modul
L, daci se apasd o cifrd al:vare cifra respectiv, iar dacd se apasi o literd apare litera
mici respectivi, cursorul rimanand in L. Dac3 dorim sa scriem litere mari atunci
apasam simultan CAPS SHIFT (CS) si tasta respectiva.

MODUL C: numai litere mari, (capitals). Daca dorim s scriem numai cu litere
mari intrim in modul C apasand simul:l)tan CS si 2 san direct tasta C.LOCK.

Din C se igse apiAsand iaragi tasta C.LOCK.

OBSERVATIE: Daci dorim sa scriem semnificatia din dreapta sus trebuie sa
fim in unul din modurile K, L sau C i sd apasam simultan SYMBOL SHIFT (SS)
si tasta respectiva.

MODUL E: extins. Se utilizeaza pentru a scric semnificatiile din stinga sus si jos
ale tastelor. In modul E se intrad apasind simultan CS §i SS sau tasta ESEND
MODE. Pentru a scrie semnificatia din stinga sus intrdm in modul E, dupi care
apasidm tasta corespun-zitoare.

_ Pentru a scrie semnificatia din stinga jos intrdm in modul E, dupa care apdsam
simultan SS si tasta corespunzitoare. Dupa prima ap#sare pe tasta cursorul trece
din modul E in modul L. A

MODUL G: grafic "graphics”. Apare dupa ce se apasa simultan CS i 9 sau tasta
GRAPH si tine pani cand se apasa 9 sau iardsi GRAPH. In modul G se pot scrie
simboluri grafice "mozaic”, folosind tastele 1-8 cu gi fiard CS. Tasta 0 se utilizeaza
pentru a sterge caracterul din stinga cursorului. Tot in modul G putem sé definim
propriile noastre caractere grafice. :

_Daci o tasta este apasata mai mult de 0,7 secunde, ea va fi scris3 in mod repetat
atata timp cat o apasam.

Ceea ce scriem la tastaturd va apare in partea de jos a ecranului in timp ce se
lasteaza, fiecare caracter fiind inserat chiar inaintea cursorului. Cursorul poate fi
deplasat spre stanga cu CS si 5, §i spre dreapta cu CS si 8, fir3 a sterge caracterele
respective. De asemenea se pot utiliza sigetile plasate in stinga si dreapta tastei
BLANK. Caracterul dinaintea cursorului poate fi sters indiferent de modul in care
ne gasim, cu DELETE (CS 5i 0).

OBSERVATIE Tot ce am scris in partea de jos a ecranului poate fi ters apasand
EDIT (CS si 1) urmat de RETURN.




Modul E: se apasa tasta CODE IN Modul K, L si C:
se apasa SS si tasta

Modul Lsi C 1

Modul E: se apaa SS si tasta| IN INPUT

Modul K: se apasa tasta

1.5, Limbaje de programare

Un calculator poate sa faca practic orice. Important este ca noi si stim si-i
spunem ceea ce Irchuie 5a faca. Acest lucru se face prin realizarea unui "program”.
Programul reprezintd o insiruire de instruc{iuni agezate intr-o ordine foarte precisa,
prin intermediul cdruia dirijam calculatorul pas cu pas in ceea ce trebuie sa faca.
Bineingeles ca cel pujin deocamdatd calculatorul nu intelege "limbajul natural”,
limbajul in care comunicdm noi oamenii, de aceea fiind necesar si invagam "limba"
pe care o stie ¢l si care se cheama "limbaj de programare”.

Deoarece la ora actuald in lume exista mii (F; tipuri de calculatoare, cred ¢a
injelegeli necesitatea existentei celor peste doud sute de limbaje de programare. De
ce aga de multe?. Nu era suficient un singur limbaj de programare?.

aspunsul constd in faptul ca de obicei un limbaj de programare acoperd, cu
cficienti maxima, doar un (ﬁ)meniu, fiind mai putin eficient in celelalte. De exemplu
limbajul FORTRAN (FORmula TRANslator) este cel mai potrivit limbaj pentru
rezolvarca problemelor tehnico-stiintifice. Pentru probleme de gestiune, deci
cconomico-financiare, cel mai cunoscut este limbajul COBOL (COmmon Business
Omnented Language).

Calculatoarele HC, care sunt aga cum am aritat, calculatoare pentru acasé, deci
pentru publicul larg, folosesc un limbaj accesibil tuturor numit BASIC (Beginners
All-pu Symbolic Instruction Codc). Accasta in romaneste s-ar putea traduce:
limbaj de programare pentru incepatori. Dupa cum ii spunc si numele, acest limbaj
de programare poate fi invajat de tofi cei care dorese sa patrundi in universu
fascinant al calculatoarclor. Daca vrefi sa ulilizalp' calculatorul ca "beneliciar” cu
programe "gata facute” nu mai aveli practic multe de invajal. Un scurt ghid de
BASIC este suficient. De obicei insa in practica dorifi sd aveti uncle facilitagi cu
ajutorul calculatorului d-vs si pentru accasla cste necesar sa cunoastefi cat mai
multe. In felul acesta puteti sa faceji singuri aceste programe. Pentru programe
simple consultali manualul BASIC pentru HC sau altele care lolosesc acclasihmhaj
de programare (ZX Spectrum, CIP, Spectim, cic.). Pentru programe mai evolualc
folositi limbajul cod masina.

1.6. Céte ceva despre HC-2000

Asa cum am aratat mai sus calculatoarele HC-2000 lucreaza in limbaj BASIC.
Acest interpretor este compatibil Sinclair. Din acest Fun_ct de vedere toate tipurile
de HC-uri sunt perfect compatibile BASIC. Singurele diferente sunt din punct de

hard. _

VCdf{rg}ZDOO are avantajul c poate lucra si in CP/M, care este un sistem de operare

rofesional. El va ofera o alta cale de a lucra cu minidiscul 5i imprimanta, mult mai
multe coloane de caractere afiate pe ecran, dar cel mai important lucru este faptul
ca va permite sa rulati pe calculatorul dys. Emgramc 'serioase” care ruleaza de
reguld pe calculatoare mai mari: M-118, CUB-Z sau orice alt calculator dotat cu
microprocesor INTEL 8080 sau ZILOG Z80 §i pe care este instalat CP/M-ul. Acum
veli putea lucra de exemplu cu programe ca: WordStar, Dbase II, Turbo Pascal, "C
Aztec, M80, L80, LIB80, Cod80, ZSID, POWER, DIP si multe altele!



Capitolul 2. ELEMENTE DE PROGRAMARE SI1 EDITARE
2.1 Utilizarea tastaturii

Am aratat in capitolul precedent ca tastatura HC-ului este similard unei masini
de scris. Am mai aritat cd o tastd are pana la sase semnificatii. Cum se tasteazi
fiecare functie v-a{i familiarizat deja in urma lecturarii primulu capitol si vizionarii
caselei sau dischetei de demonstratii. Mai riméne de men{ionat c¢i la inscrierea
simbolurilor pe tastatura au fost folosite urmatoarele prescurtiri:

RAND in loc de RANDOMIZE
BRGT in loc de BRIGHT

INV in loc de INVERSE

CS in loc de CAP SHIFT

SS in loc de SIMBOL SHIFT
SCRS$ in loc de SCREEN$
CONT in loc de CONTINUE

2.2 Modul de afisare

Ecranul de afisare are 24 de linii, fiecare cu 32 de caractere.

Ecranul are doua par(i. Partea de sus de 22 de linii este folositd pentru listarea
mstructiunilor sau a rezultatelor programului. Cand aceasta parte este plini, cal-
culatorul face "scroll". Pentru a vedea toate liniile, calculatorul se opreste si apare
mesajul "scroll".

Apidsarea tastelor N, SPACE sau STOP va intrerupe programul si va afisa
mesajul:
D BREAK - CONT repeats

Orice alta tasta determini calculatorul sa facé scroll, Partea de jos a ecranului
este folositd pentru comenzi de intrarc, linii de program, tiparirea datelor de intrare
cat sl pentru mesaje.

2.3 Programe, linii de program si editarea programelor utilizind EDIT si
sagetile, RUN, PRINT STOP, IN, INPUT, DATA, BREAK

Limbajul BASIC admite doua tipuri de instructiuni: numerotate si
nenumerotate. Instructiunile nenumerotate sunt exceutate imediat dupa apasarca
tastet RETURN. Instructiunile numerotate sunt stocate ca linii de program.
Numercle de linie trebuie s3 fie intregi, intre 1 si 9999, Listarca si cxcculia unui
program sc fac prin ordonarea programului dupad numarul de finic. De accea este
indicat ca la scricrea unui program si se pastreze spatii intre numerele a doua linii
consecutive, dand astfel posibilitatea inseridrii cu usuringa de linii noi. O linie de
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program poate confine una sau mai multe instrucfiuni. Separarca instrucfiunilor
dintr-o linie se face cu caracterul ".".

Cursorul indici linia curenta asupra céreia se pot face modificari sau dupa care
s pot insera alte linii. De obicei cursorul se afla pe ultima linie introdusa, dar pozitia
lui poate fi deplasata in sus sau in jos prin apdsarea simultani a tastei CAPS SHIFT
si a sagetilor. < X

In continuare vor fi prezentate exemple de programe in care sunt trecute in
revista citeva instrucfiuni BASIC, punindu-se accentul pe facilititile de editare ale
sistemului,

Exemplul 1. 83 se tipdreasca suma a doud numere.

Dupa ce se vor introduce liniile (in ordinea men{ionata):

20 PRINT a
10 LET a=10

se constatd ca programul se afiseaza pe ecran in permanenti ordonat dupa numarul
de linie. Pani acum s-a introdus primul numir. Pentru a-l introduce pe al doilea, se
scrie linia:

1SLETb=15
Pentru tipdrirea sumei este necesar ca linta 20 s aiba forma:

20 PRINT a+b

S-ar putea rescrie linia, dar este mai usor sa se facd uz de facilitatea EDIT.
Pentru aceasta se coboara cursorul de la linia 15 la linia 20, actiondnd tasta |. In
continuare sc ac{ioneaza lasta EDIT; in partea de jos a ecranului va apare o copie
a linici curente (in exemplul prezentat, linia 20). Se acfioneazi tasta — pana cind
cursorul L se deplascazi la sg?lrsilul liniei si apoi se introdue +b farda RETURN.
Ultima linic a ecranului va arata acum astlel:

20 PRIMT a+b

Cu RETURN, vechea linic 20 va fi inlocuitd cu cea noud. S¢ execuld acest
program utilizaind RUN si RETURN; ca urmare pe ecran va apare afisat rezultatul
operaticia +b. Apasand RUN si RETURN, programul este exccutat identic. Dupa
terminarea executici programului, in memoric rimanc inregistrata ultima valoare
a ficcarei variabile din program. Ele pot fi vizualizate printr-o instructiune PRINT
nectichetata. Accasla operalie este nceesara la depanarea programului. Pentru a
sterge ultima linic a ceranului se utilizeaza EDIT. Se introduce o succesiune de
caractere (fara RETURN) care vor fi sterse folosind una din metodele:

1. acfionarca tastci DELETE péna cind linia este stearsd in intregime;

2. acfionarea tastei EDIT; pe ultima linic a ceranului apare o copic a linici
curcnic. Cu RETURN acum, linia curcnta rimine nemodificata, iar ultima linic a
ecranului cste stearsa.

Presupuncem ¢ se introduce din greseala linia:



12LETb=38
Ea va putea fi stearsa scriind:

12 (cu RETURN desigur)

Se observa ca a disparut cursorul programului. Daca se actioncaza f, cursorul
va apare pe linia 10, in timp ce daca se acfioneaza |, va apare la linia 15. Se scrie:

12 (siRETURN)

Din nou cursorul programului va fi ascuns intre liniile 10 S8F15:

Actionand acum EDIT, linia 15 va aparc in zona de editare. Cind cursorul

programului este ascuns intre doud linn,
arc numirul de linie imediat urmator. Se

30 (i RETURN)

EDIT aduce in josul ecranului linia care
scrie acum:

De aceasta data cursorul este ascuns dupd sfargitul programului.

Cu comanda:
LIST 15
pe ecran se.obfine:

1SLETb=15
20 PRINT a+b

Instructiunea LIST 15 produce listarea incepand cu
programului la linia 15. Pentru un program foarte lung, LIST va fi o metoda mai _

Utilizata de mutare a cursorului decat sagelile. Aceasta ilustreaza o altd utilitate a

numerelor de linie; cle actioneaza ca nume ale liniilor de program astfel incét se

pot face referiri la ele in acelasi mod in care se fac referiri la numele de variabile.

LIST (neurmat de un numdr) determind

O altd comanda este NEW. Efcctul ei constd in stergerea programelor st

variabilelor din memoria calculatorului.

EXEMPLUL 2. $a se scrie un program care transforma temperatura din grade

Fahrenheit in grade Celsius,

10 REM conversia temperaturii

20 PRINT "grade F”, "grade C'

30 PRINT

40 INPUT "introduceti gradele F.".f
50 PRINT £,(f-32)*5/9

60 GO TO 40

listarea de la inceputul programului.

linia 15 i pune cursorul

Este necesar sa fic introdusa pe rand fiecare literd pentru a objine "conversia
temperaturii’ inlinia 10. Inlinia 60 se obtine GO TO actionénd tasta G (desi con{ine
spatiy, GO TO constituie un singur cuvant cheic).

Rulind programul, se va vedea pe ecran capul de tabel tiparit de linia 20. Linia
10 este ignoratd de calculator, instructiunca REM introducand un comentariu in
textul sursa. Comanda INPUT din linia 40 asteapti sa fie introdusa o valoare pentru
variabila F; se introduce un numir si se actioneaza apoi RETURN. Calculatorul
afiscazd rezultatul §i nu se opreste din rulare, ci asteapt alt numdr (datorita saltului
din linia 60). Programul s¢ poate opri prin acfionarca tastei STOP in momentul in
care pe ecran apare scris:

introduceti gradele F.
Calculatorul intoarce mesajul:
H STOP in INPUT 40:1

care precizeaza de ce si unde s-a oprit din rulare (in prima instructiune din linia
40). Pentru a continua programul se introduce CONTINUE si calculatorul va
astepta alt numar. CONTINUE determini rularea programuluide la linia de la care
se oprise exccutia (linia 40). Se scrie linia 60 sub forma:

60 GO TO 31

in executic, aceasta varianta se comporta identic cu varianta precedenta. Daca
numd rul liniei intr-o comandi GO TO se refera la o linie inexistentd, atunci se sare
{a linia imediat urmatoare numarului dat. Acest lucru este valabil i pentru comanda
RUN (de fapt RUN are acelasi efect cu RUN 0). Dacé tiparim numere pana cand
s¢ umple ecranul, calculatorul va muta intreaga parte de sus a ecranului cu o linie
pentru a face loc, pierzand astfel capul de tabel. Chind am terminat de tiparit,
programul sc¢ poate opri cu STOP urmat de RETURN. Lista de instrucfiuni a
programului s¢ poate afisa dupd intrerupere apisind RETURN. Se analizeaza
mstructiunea PRINT din linia 50. Virgula utilizata aici determind inceperca Uiparirii
fie in marginca din stanga, fie in mijlocul ecranului, in functie de ce urmeaza dupd
virgula. In acest caz tiparirea temperaturii in grade Celsius are locin mijlocul liniel.
~ Caracterul punct si virgula ";" determina tipérirea sirului urmator imediat dupa
$lrlj]."pl'CCE:den[. Se poate vedea accasta dac in linia 50 s inlocuieste caracterul '
cu’y’. Alt semn de punctuatic ce poate fi utilizat in comenzi PRINT este apostroful
". El determina saltul cursorului la inceputul liniei urmatoare si continuarca
tiparirii din acel punct, ca §i cum elementele despértite prin "' ar fi fost sub incidenta
unor comenzi PRINT succesive. Pentru ca instructiunea PRINT sa nu determine
saltul la linia urmatoare, cste necesar ca PRINT-ui precedent s se termine cu ",
sau cu";". Pentru exemplificare, sa se substituie linia 50 pe rand cu liniile:
50 PRINT f,
50 PRINT f:
50 PRINT f
50 PRINT P
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Se constatd ci varianta cu "," imparte totul in doud coloane, cea cu "y’ scrie totul
compact, cea fard semn de punctuafie si cea cu " scriu un numér pe o linie. In

memorie pot exista simultan mai multe programe cu conditia ca numerele de linie |

s fie in intervale disjuncte.
EXEMPLUL 3
100 INPUT n$

110 PRINT "Salut ",n$," !"
120 GO TO 100

Acesta este un program care poate coexista in memorie cu programul din

exemplul 2 intrucat unul are numerele de linie in intervalul 0...60, iar celalalt in
100...120. Pentru lansarea in execuie a programului din exemplul 3 se dd comanda

RUN 100. Execuia unei comenzi RUN determind stergerea ecranului §i a tuturor

variabilelor, dupa aceasta executind sirul instructiunilor programului. Dacé nu se
doreste inifializarea variabilelor si stergerea ecranului, se poate utiliza comanda
GO TO 100.

La cxecu{ia programului din exemplul 3 se observa ca pe ecran apare "L" care
indica faptul ci se doreste citirea unui sir de caractere. Sistemul admite ca o
instructiune INPUT si se comporte similar cuo instructiune de atribuire, dar numai
pentru cazul citirii de variabile de ti
ghilimelele (utilizind < si DELETE% si se introduce numele unei variabile de
acelasi tip. Introducerea unui nume de variabild determind cautarea valorii acelei
variabile ce trebuia citita de la tastatura.

De exemplu, dac la executia programului din exemplul 3 1a rima solicitare de
ir de caractere se introduce "ANA", valoarea variabilei n$ va deveni n§ ="ANA",
a urmitoarea citire se introduce "MARIA", n$ devine n$ ="MARIA". La executia

urmitoarei instructiuni INPUT se va introduce n$; in acest caz se cauld valoarea
vechii variabile n$ si i se asociazi variabilei n$.

Deci comanda se comporta similar cu LET n$ = n$: in urma acestei instrucliuni
va fi n$="MARIA", deci instructiunea PRINT din linia 110 va tipari:

Salut MARIA'!

sir de caractere. Pentru aceasta se sterg

Uneori, din greseala, se scric un program ce ruleazi la infinit, cum cste |

urmatorul:

200 GO TO 200
RUN 200

Pentru oprirea exccutiei se aclioncaza BREAK (CAPS SHIFT si SPACE) si
calculatorul raspunde cu mesajul:

L BREAK into program, 200:1

La sfarsitul fiecdrei instructiuni programul verifica dacd aceste tastc sunt
actionate; daca da, rularea este oprita. Tasta BREAK poate fi utilizata de asemcnca
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cand sunt conectate casetofonul sau imprimanta, in cazul in care calculatorul
asteapta ca aceste periferice sa efectueze o comandd. Mesaj ul produs in acest caz

este dj_feri[:

D BREAK - CONT repeats

Comanda CONTINUE in cazul lucrului cu casetofonul sau imprimanta repeta
instructiunca unde programul a fost oprit.

Listingurile automate sunt acelea care nu rezultd in urma unei comenzi LIST,
ci au loc dLHné introducerea unei linii noi. De refinut este faptul ca linia curentd
apare intotdeauna pe ccran si in mod normal in pozifia centrald. Calculatorul
memorcaza numarul liniei curente si, de asemenca, al primei linii din partea de sus
a ecranului. Cand incearci si listeze, primul lucru pe care-l face este sd compare
prima linie de pe ecran cu linia curenti. Dacd prima linie de pe ecran este mai mare
ca numir decat linia curentd, atunci cursorul va apare pe prima linic a ecranului.
Astfel listarea consti in liparirea pe ecran, in mod defilare, a programului cuprins
intre prima linie i linia curenta.

Oricum, mai intai se efectueaza un calcul aproximativ pentru a vedea cat timp
ia listarea si daci acesta este prea lung, linia din vérf se mutd mai jos pentru a fi mai
aproape de linia curentd. Acum, avénd stabilité linia din varf, listarea poate incepe.
Daci linia curenta a fost listata, listarea se opreste cand s-a ajuns la sfarsitul
programului sau la partea de jos a ecranului.




Capitolul 3. LIMBAJUL BASIC

3.1 VARIABILE S1 EXPRESII ARITMETICE

Cuprins: Nume de variabile, expresii, notatii

Operatii: +,-, %,/

Versiunea BASIC a calculatoarelor HC admite pentru variabilele numericg
nume formate din oricate caractere (litere sau cifre), care incep cu o litera, Printré
caracterc poate fi si blancul, care este insd ignorat. Prezenga lui face variabila ma
usor de citit. Sistemul face filtrarea literelor mari, astfel incat atét litera mare cat g
litera mica corespunzitoare sunt interpretate la fel. Nu este indicatd folosirg
numelor foarte lungi deoarece sunt greu de manipulat.

Variabilele speciale sunt:

1. Variabilele folosite in instructiunile FOR, care trebuie sa fie reprezentat
printr-o singurd litera.

2.Variabilele de tip sir de caractere,
urmata de "$".

al cdror nume este format dintr-o liter

Expresiile numerice pot fi reprezentate §i printr-un numar zecimal urmat de ui
exponent.

Exemplul 1. Si se tipireascd numercle:

PRINT 2.3e0
PRINT 2.34¢1

si aga mai departe pand la
PRINT 2.34e15

Se observa ca dupd un timp calculatorul incepe sa foloseasca scrirea cu exponen

deoarece nu se pot utiliza mai mult de 14 caracterce consecutive pentru scricrea unt

NUMar.

Se poate tipari in mod similar:

PRINT 2.34e-1
PRINT 2.34e-2

si aga mai departe. Comanda PRINT afiseazi numai 8 cifre semnificative,

Exemplul 2.
PRINT 4294967295,4294967295-429¢7

Acest exemplu demonstreaza ci toate cifrele numarului 4294967295 sunt
memorate, desi nu toate pot fi tipérite pe ecran.
HC-ul utilizeaza scrierea numerelor in virguld mobila.
Numerele sunt reprezentate cu precizie de aproximativ noui cifre §i jumitate.
Cel mai mare intreg ce poate fi reprezentat cu precizie in memoric este
2¢32-1=4294967295.

Exempiul 3.

PRINT lel0 + 1-1e10,1e10-1e10 + 1
Rezultatele afisate vor fi:

. .

deoarece 1e10+ 1 5i 1e10 au aceeasi reprezentare internd.

Operatiile aritmetice exccutate de calculator sunt inmulfirea, impdrtirea,
adunarea si sciderea. Operatiile de inmulire "*" si impértire "/" au prioritate cgala.
De aceca, 0 expresie ce confine numai inmulfiri §1 impar{iri se executd de la stanga
la dreapta. Adunarea i scaderea au de asemenea, prioritate egald dar mai mica
decit a ‘mmM(lf«iiij?_i a impartirii. :

Pentru a modifica ordinea de executic a operatiilor se folosesc parantezele.

3.2 SIRURI DE CARACTERE
Cuprins: Operatii cu siruri de caractere

Sirurile de caractere sunl reprezentate prin secvenje de céractérc ASCII
incadrate intre ghilimele ("). Daca se doreste tiparirea in text a caracterului
ghilimele, el trebuie s fie dublat. Un sir de caractere te fi atribuit ca valoare
unei variabile §ir sau poate fi tiparit cuo comandd PRINT. .
o clljil’::;ltgai; un gir, n{g sgebgl.r al “i constd in citeva w&?:c;f consecutive :ﬁ:{iﬁu'{c

luate in secventa. De exemplu "string” este un subsir al lui "bigger string’, insa
"b string” nu este. Manipularea subgirurilor in BASIC se face cu; ht

s(n1 TO n2)
%:zg’s;gun sir de caractere sau o variabil@ gir/" 1 A lupsdmn al
’ sunt numere intregi nenegative ce reprezinta ordinul caracterului de
Inceput, respectiv de xfarsrt. din‘subgir. Daci nl<< n2, rezultatul este $imt?v'id- {m):

Daca nu s¢ recizeaza ini t;'i’ 3 SRR PRl e e
respectiv hmgimga sirului. e Efﬁrsiml snb?mfm;: se '_a“ lmphcttl

% ot B
{ AR NI
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Exemplul 1.

"abedef'(2 TO 5) = "bede”

"abedef’( TO 5) ="abedef'(1 TO 5) = "abede”

"abedef'(2 TO ) ="abedef'(2 TO 6) = "bedef’

"abedef’( TO ) = "abedef'(1 TO 6) ="abedef’

"abedef'(3) = "abedef'(3 TO 3) ="¢"

"abedef"(5TO7) di mesaj de eroare deoarece sirul are numai gase carac-:

tere

"abedef' (8 TO 7)=""
"abedef'(1 TO0)=""

Exemplul 2.
10 LET a$="Salut Ana !"
20FORn=1TO 11
30 PRINT a$(n TO 11), a$((12-n) TO 11)
40NEXTn
50 STOP

Exemplul 3.

10 LET ¢$ ="Acesta este un calculator HC'
20 LET c$(13 TO 25) ="hc"
30 PRINT c$ '

Dupi executia programului pe ecran va apare mesajul:
Acesta este he HC

Daci intr-o atribuire sirul din dreapta confine mai pufine caractere decét sunt
specificate in subsirul din stanga, atunci diferenta de lungime va fi completata cu
blancuri. O astfel de asignare se numcste "procustcand’. '

33 TABLOURI

Cuprins: Tablouri de numere $i siruri
DIM

in limbajul BASIC al calculatoarelor HC se pot defini variabile de tip tablou cd
oricite dimensiuni. Elementele tabloului pot fi numere reale, caz in care numele

variabilei este reprezentat printr-o singura litera, say de tip sir de caractere, numele
variabilei fiind l]z:rrnal dintr-o literd urmata de $. Inainte de a utiliza un tablou;
trebuie rezervat spatiu in calculator pentru el; aceasta se rcalizeaza utilizand
instructiunea DIM, a cérei forma este:

DIM m(n1,n2,..,nk)

unde:

1. m - este numele unei variabile de tip tablou. _
2.nl1,n2,..nk - sunt aumerele maxime de componente corespunzatoare fiecarei

dimensiuni a tabloului.

Printr-o comanda DIM poate fi definitd numai o singura variabil de tip tablou.
Aceastd instrucfiung are urmatorul efect:

1. rezerva spajiul necesar tabloului definit.
2. inijializeaza elementele tabloului cu 0.
3.sterge orice tablou care are acelasi nume cu variabila definitad prin

instructiunea curenta.

Se menjioncaza ¢ pot coexista un tablou si o variabila simpla cu acelagi nume,
fara si apard confuzii.

Sirurile dintr-un tablou difera de iirurilc simple prin aceea c4 au lungime fixa si
asignarea lor este procusteani. Un alt mod de interpretare al unui tablou de siruri
de caractere este ca tablou de caractere simple cu numirul dimensiunilor majorat
cu 1 fata de cazul precedent. Un tablou de siruri si o variabila sir simpld nu pot avea
acelasi nume (spre deosebire de cazul variabilelor numerice).

Pentru a defini un tablou a$ de 5 siruri, trebuie stabilitd mai intdi lungimea
sirului - spre exemplu 10 caractere.

Linia:

DIM a$(5,10)

defineste 5*10 = 50 caractere, dar fiecare rand poate fi interpretat ca un §ir.
De exemplu a$(1) este format din:

a$(1,1) a$(1,2) ... a$(1,10)

Daca sunt utilizate doua dimensiuni, se obtine un singur caracter, dar daci este
omisd a doua dimensiune, atunci se ob{ine un sir cu lungime fixa. Astfel a$(2,7) e al
saptelea caracter in girul a$(2); o alta notafie a aceluiagi element este a$(2)(7).

Ultimul indice poate aveasi forma unui selector tfe subsir. De exemplu, dacd
a$(2) ="12345667890", atunci

a$(2,4 TO 8) = a$(2)(4 TO 8) ="45678"
_Se pot defini variabile de tip tablou de siruri de caractere cu o singura dimen-
siune; in acest caz variabila se comporta ca o variabila simpla cu excepjia faptului

cé are totdcauna lungime [ixi iar asignarea ei este procusteana.

Exemplu

DIM a$(10)
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3.4 INITIALIZAREA VARIABILELOR
Cuprins: READ, DATA, RESTORE

Introducerea constantelor intr-un program se face prin grupul de instructiuni
READ, DATA si RESTORE. Forma generala a unei instructiunt READ este:

READ nl,n2,...

unde n1,n2,... este lista variabilelor care trebuiesc inifializate, ele fiind separate prin’
virguli. Instructiunca READ lucreazi la fel cu instructiunea INPUT, exceptind.
fapt:ll 4 valorile variabilelor sunt luate dintr-o instructiune DATA, nu de la ter-§
minal.

Ficcare instructiune DATA este o lista de expresii numerice sau de tip sir de
caractere, separate prin virguld. Instructiunile DATA pot fi puse oriunde in pro-
gram, ele comgortﬁndu-se ca o lista unica realizatd prin concatenarea Luluror
instructiunilor DATA din program (lista DATA).

Cand calculatorul citeste prima variabild cu READ, ci ii estc asociatdi prima
valoare din lista DATA, si asa mai departe. Daca sc incearci cit irca mai multor
variabile decat numarul valorilor din lista DATA, atunci apare croarc. 1

Este posibil si se faca salturi in lista DATA, utilizdnd instructiunca RESTORE..
Forma instructiunii este: !

RESTORE n

Ea face cainstruciiunea READ urmitoare sa citeasca datele de la o instruc{iune
DATA aflati la linia "n" sau dupa aceasta. Daca "n" lipseste, se ia valoarea implicita
L

Exemplul 1.
10 READ ab,c
20 PRINT ab,c
30 DATA 10,20,30
40 STOP

Rezultatele programului vor fi:

10 20 (a=10,b=20)

30 (c=130)
Exemplul 2.

10 READ d$

20 PRINT "Data cste: ",d$
30 DATA "10 martic 1992"

20

Rezultatul acestui program este:

Data este: 10 martie 1992

Exemplul 3.

10 READ ab

20 PRINT a,b

30 RESTORE 10
40 READ xy,Zz
50 PRINT xy,2
60 DATA 1,2,3
70 STOP

Rezultatele furnizate de acest program sunt:

1. 2 a=1,b=2)
T x=1y=2)
3 z=3)

3.5 OPERATII LOGICE

»:'«»

Cuprins: =, <<, », =< =,
AND, OR, NOT

Operatiile aritmetice executate de calculator sunt inmultirea, imparfirca,
adunarea si sciderea. Operatiile de adunare si scadere au prioritate egala dar mai
mici decat a inmultirii 1 a imparfirii.

Pentru sirurile de caractere s-a definit operatia de concatenare, notatd cu "

Exemplul 1.

10 LET n$="lonescu"
20 LET p$="Ana"

30 LET s$=n$+p$

40 PRINT s$

50 STOP

Programul prezental va determina tiparirea pe ccran a textului:
foncscu Ana

carc reprezinta valoarea variabilei s$.
_ Relatiile de ordine in multimea numerelor sunt relatille de egalitate §i de
incgalitate apelabile folosind notatiile " =", "<", " =", "« = Ml o=t i

In muliimea sirurilor de caractere relatia de ordine folositd este ordonarca
alfabetica, relal,iifc folosite fiind aceleasi ca ia numere.

g5 P
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Pentru realizarea unor expresii complexe se pot utiliza si operatiile logice "OR,
"AND" 5i "NOT" care admit operanzi de tip boolean. De exemplu instrucfiunea: |

IF a$ ="DA" AND x<<( THEN PRINT x

tipareste valoarea numarului "x' daca sunt indeplinite simultan cele 2 conditii.
Similar se pot realiza expresii cu "OR" daci se doreste identificarca situatici in
care cel pufin una dintre condifii este indeplinitd. Operagia "NOT" produce cg
rezultat inversul valorii argumentului sau. '
Operatiile "OR", "AND", "NOT" pot fi aplicate §i unor argumente numerice;
Functiile definite astfel sunt: _

1. x AND y ia valoarea
x, dacdy e nenul
0,dacay=0

2. x OR yia valoarea
1, dacay e nenul
x,daciy=0

3. NOT x1ia valoarea
0, dacid x e nenul
1,dacax=0

in continuare sunt prezentate operaiile recunoscute de limbajul BASIC ig
ordinea crescitoare a prioritdtilor:

IPOR"

PIAND“

"NOT"

relatiile conditionale
" + " oen

i) :r_
y of

N

o)

3.6 FUNCTII

Cuprins: 1, PI, EXP, LN, SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN,
DEF, LEN, STRS, VAL, SGN, ABS, INT, SOR, FN

Functiile definite de calculator au prioritate mai mare decét operatiile. Daca in
cvaluarca unei expresii este necesard o altd ordine de executie a operatiilor §
functiilor decat cca determinata de prioritatile lor, atunci se folosesc paranteze. |

Functiile matematice definite in BASIC sunt ridicarca la putere, functia
exponentiald, funcjia logaritmica si funciiile trigonometrice. ]

Functia ridicare la putere "{" arc prioritate mai mare decil inmuljirca §i
impir(irca. Ea necesita 2 operanzi dintre care primul cste obligatoriu pozitiv. Intr-g
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fnsiruire de ridicari la putere, ordinea evaluarii este de la stanga ladreapla, ceeace
{nseamni ¢a

24312=812=64
Functia EXP defineste funcfia exponentiali:
EXPx=¢"
unde ¢=2,71...

Functia LN calculcazi logari{mul natural al argumentului. _
Ea poate fi utilizata la calculul unui logaritm in orice baza folosind formula:

LOGax=LNx/LNa
SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN sunt mnemonicele functiilor sinus, cosinus.
tangenta, arcsinus, arccosinus §i respectiv arctangenta. )
Sistemul pune la dispozitia utilizatorului numarul "pi", ce poate fi apelat apasind
tasta PI. Comanda PRINT PI tipdreste valoarea numarului "pi". .
Functiile descrise in continuare sunt disponibile in modul de lucru extins,
Actionarca simultand a tastelor CAPS SHIFT si SYMBOL SHIFT determini
treeerea din modul "L" in modul "E".
Functia LEN da lungimea unui sir.
Exemplul 1.
PRINT LEN "majusculc”
va determina tiparirca numirului 9.
Funclia STR$ converteste numere in giruri. Argumentul este un numar. iar
rezultatul este sirul care ar apare pe ccran dacd numirul ar (i alisat cu PRINT. S¢

observa ci numele [unciici se sfarseste cu "$" pentru a arita ¢i rezultatul cioste un
sir,

Exemplul 2.
LET a$ =STR#$ 1c2

Instructiunca de mai sus are acelasi eleet cu:
LET a$ ="100"

Comanda

PRINT LEN STR$ 100000

3




produce raspunsul 3, deoarece STR$ 100.000 ="100".

Functia VAL converteste siruri de caractere in numere. Definirea functiilor atilizator se face cu functia predefinita DEF. Definirea functiei

de ridicare la patrat se poalc face astfel:
DEF FN s(x) =x*x

Rotunjirea unui_numar real la cel mai apropiat intreg poate fi facuta prin
aplicarea functiei INT asupra argumentului mérit cu 0.5:

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

VAL"3.5"=3.5

Daci se aplicd functiile STR$ si VAL asupra unui numdr, totdeauna se va obfine
numirul inifial, pe cind daci se aplici VAL urmat de STR$ asupra unui sir de
caractere nu se obtine totdeauna sirul initial. Evaluarea funcfici VAL se facc in 2

pasi:

1. argumentul este evaluat ca sir.

2. ghilimelele sunt indeprtate si caracterele ramase sunt evaluate ca numere. : Exemplul 5.

Exemplul 3. 10 LET x=0: LETy=0: LETa=10
20 DEF FN p%x,y) =a+x*y
VAL "2*3"=6 30 DEFFN g()=a+x*

VAL ("2 4 "*3) =6 40 PRINT FN p(2,3), FN q()

Cand este evaluatad FN p(2,3), "a" are valoarea 10, deoarece e variabila libera. x
are valoarea 2 deoarece este primul argument i y are valoarca 3 deoarece este al
doilea argument. Rezultatul este 10+2*3=16.

Alta funciie similara lui VAL dar mai putin utilizata este VALS. $i aceasta funcfie
s evalucaza tot in 2 pasi; primul pas este la fel cu al functiei VAL, dar dup
inlaturarca ghilimelelor caracterele sunt evaluate ca alt §ir.

Cénd este evaluata functia fara argumente FN q, a,x §i y sunt variabile libere si

VAL$ |I"|l[ructeFfllf' — P'fructefr :
au valorile: 10, 0 respectiv 0. Raspunsul in acest caz este 10 +0%0=10.

Functia SGN aplicata asupra variabilei x are urmatoarca definiie: £
‘ ¥ ¥ k " Schimband linia 20 cu

1. 1, dacix0
2.0, dacax=0 20 DEF FN p(xy) =FN q()
3.-1, dacax

de aceasta datd FN p(2,3) va avea valoarea 10. 3 _ .
O lunctic poate avea pana la 26 argumente numerice §i in acclagi timp pana la

Functia ABS produce valoarea absolutd a numarului pc care-l are ca argumentyg AG Ayl
26 argumente de tip sir de caraclere.

ABS -32 = ABS3.2 = 32
3.7 DECIZI1
Cuprins: IF, THEN, STOP

Functia INT furnizeaza partca intrcagd a argumentului sau.

INT 39= 3
N 10 = _ = . = . an
INT-39 = -4 Instructiunca carc realizeaza luarca deciziilor este de forma:
Functia SQR calculeaza ridacina patrata a argumentului sau care este un num n IF condijic THEN comenzi
pozitiv.

SOR 025 =05

SOR -4 genereaza mesaj de croare S"n"este numiaral linici

s T T I .....' = 14 x 1 = §% 5.1
.= tomenziteste o seeven(d de instructiuni care trebuie 52 fie execntata in cazul
in care condifia” ¢ste adevarata.
3 Hie" s . stz = = A - = .= =

'iau?,'l' Llif[‘d'llk este o relagic operagionali care in urma evaluiirii poate hadevirata
$ alsd. Dacd condifia este adevarali, atunci se executd seevenfa de

Sistemul permite definirea de functii utilizator. Numele posibile pentru acest
sunt FN urmat de o litera (daca rezultatul e un numar), sau FN urmat de o literd §t
$ (daca rezultatul e un sir), Obligatoriu argumentul trebuie sa fie inclus in paranteze,
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5. "corp ciclu’ este secvenia de instructiuni ce se repeta. "vi', vf" si"p" pot fi
. exprimate prin constante, variabile sau expresii de tip real.
instructiuni scrisa dupd THEN. Altfel, programul cxecuta instructiunile de pe lini y )
urmitoare. in cazul in care "p" este negativ, regula de réménere in ciclu este "v' = "vf".
Doui cicluri FOR - NEXT pot fi imbricate sau complet separate. Este gresita
suprapunerea partiald a doua cicluri. De asemenea trebuie evitat sal}ql_dq: exterior
+n interiorul unei bucle FOR - NEXT deoarece contorul nu poate i inifializat decat
rintr-o instructiune FOR. Pentru a fisiguri canuse fac salturiin interiorul unui
ciclu, se pot serie toate instructiunile ciclului pe o singura linie (daca spatiul

psrmite).

Cele mai simple conditii compara doua numere sau doud siruri de caracterg
Ele pot testa daca doua numere sunt egale sau daca unul este mai marc deca
celilalt. Se poate testa si egalitatea a doud siruri de caractere, sau daci in ording
alfabetici unul apare inaintea celuilalt. '

Exemplu:
Exemplul 1.
10 REM Ghiciti numarul
20 INPUT a: CLS 10 FOR n=10TO 1 STEP -1
30 INPUT "Ghiciti numarul” , b 20 PRINT n
40 IF b=a THEN PRINT "Rezultat corect”" : STOP 30 NEXT n
50 IF bA THEN PRINT "Prea mic! Mai incearca o datal”
60 IF ba THEN PRINT "Prea mare! Mai incearca o data!" Exemplul 2.

70 GO TO 30
SOFORm=0TO6
60 FOR n=0TO m STEP 1/2

in acest program linia 40 compara variabilele a si b. Daca sunt cgale, Frogr m
70 PRINT m;":";n;" "

este oprit cu comanda STOP. In partea de jos a ecranului apare mesaju

80 NEXT n
9 STOP statement, 40:3 90 PRINT
100 NEXT m
care aratd ca oprirea programului este cauzata de a treia instructiune din linia 44
Linia 50 determini daca b este mai mic decat a, iar linia 60 opusul, adica da Exemplul 3.

b este mai mare decat a. Instructiunea CLS din linia 20 sterge ecranul si impie di

adversarul de joc sa vada ce numdr s-a introdus. 100 FOR m =0 TO 10: PRINT m: NEXT m

Exemplul 4.
3.8 ITERATII

Cuprins: FOR, NEXT, TO, STEP FOR n=0TO 1 STEP 0: INPUT a: PRINT a: NEXT n

Accastd comanda determina repetarea la infinit a instruc{iunii INPUT in modul
de lucru imediat (deci nu prin program). Daca aparc 0 croar, comanda INPUT s¢

in BASIC instructiunea de ciclare este FOR - NEXT. Forma g{:ncral
M pierde si deci pentru continuarea citirii trebuie reserisi intreaga linie.

instructiunii FOR cste:

FOR v=vi TO v STEP p
corp ciclu 39 SUB
e UBRUTINE

Fi Cuprins: GOSUB, RETURN

bUlili_zarca subrutinclor este posibila prin utilizarca instructiunii GOSUB (go (o
subroutinc-apel de subrutina) i RETURN (revenire din subrutind). Instrucjunca
GOSUB arc forma:

GOSUBn

1."v" este o variabild contor specifica ciclului FOR - NEXT; ea trebuic sa atl
numele format dintr-o singuri litera.

2. "vi" este valoarca cu care este initializat contorul ciclului. !

3 "vf" este valoarca maxima la care poate ajunge 'v'; deci"v' << "vf" (s-a presup!
ca'p’ =0). ]

4,"p" csle marimea pasului; el reprezinta diferenta intre doud valori succest
ale contorului.




unde "n" este numarul primei linii din subrutina. Ea este aseminatoare instructiung

GO TO n, cu exceplia faptului ca in cazul instructiunii GOSUB este memorag

adresa instructiunii, astfel incat dupa executarca subrutinei, programul continua

instructiunea urmatoare saltului subrutind. Aceasta se realizeaza memorang

numirul liniei §i numarul instructiunii din linic (care impreuna formeaza adresa d
revenire) intr-o stiva.

Instructiunca RETURN ia adresa din varful stivei GOSUB si merge

instructiunea care ii urmeaza.
In BASIC subrutinele sunt recursive.

Exemplu:

10 INPUT a: CLS

20 INPUT "ghiciti numarul !",b

30 IF a=b THEN PRINT "corect !!!": STOP
40 IF a THEN GO SUB 90

50 IF ab THEN GO SUB 90

60 GO TO 20

90 PRINT "Mai incearca o data !"

100 RETURN

Instructiunca GO TO este foarte importantd deoarece sistemul semnaleaz
eroarea daca, in executie, intdlnegte un RETURN care nu a fost precedat de un
SUB.

3.10 GENERAREA NUMERELOR ALEATOARE
Cuprins: RND, RANDOMIZE

Generarca numerclor aleatoare se face cu functia predefinitd RND. Ea nu estt

o funciie complet aleatoare ci o functie periodica cu perioada suficient de mar
(65535), astfel incat clectul de periodicitate poate_fi neglijat. In cadrul un
perioade, numercle generate sunt complet aleatoare. In anumite privin{e, RND s
comporta ca o funcjic fard argumente: efectueaza calcule si produce un rezulta

De ficcare data cand c utilizats, rezultatul sau este un numdr aleator nou, cup in

intre 0 si 1 (uncori poate lua valoarea 0, dar niciodati 1). Daca se doreste @
numerele aleatoare sa fie intr-un anumit domeniu de valori se poate proceda ca i
cxemplele urmitoare:

5*RND genercazi numere intre 0 §1 5;
13+0.7*RND produce numere intre 1.3§i2; :
1+INT(RN D*ﬁ{) furnizeaza numere aleatoare intregi intre 1 §i 6.

Exemplu

10 REM Program de simulare a aruncarii zarurilor
20 CLS

30 FORn=1 TO?2

40 PRINT 1+ INT(RND*6);" "

50 NEXT n

60 INPUT a$: GO TO 20

Linia 60 face s fie gencratd o pereche de numere aleatoarc dupi fiecare apasare
a tastei CR. L] y .
% td;unc;ia RANDOMIZE e utilizatd pentru a face ca RND sa porns:ascﬁ dintr-un
unct definit al secveniei de numere; argumentul sdu este un numar intre 15165535
care reprezintd numarul de ordine al viitorului apel al functiei RND. Efectul
instrucfrunii RANDOMIZE se poatc vedea in programul urmétor.

10 RANDOMIZE 1
20 FOR n=1to 5 :PRINT RND :NEXTn

30 PRINT:GO TO 10

Dupi ficcare executie a instructiuniit RANDOMIZE 1, _RND va furniza o
seeventd de 5 numere ce incepe cu 0.0022735596, care este primul numar generat
de functia RND (are numarul de ordine 1). RANDOMIZE poatc fifolosit la Lestarea
programelor ce contin funcfia RND, deoarece secvenia numerelor alcatoare
generate estc mereu aceeasi. 2y | !

RANDOMIZE, ca si RANDOMIZE 0, arc efect diferit de RANDOMIZE urmat
de un numar. Aceastd instructiune utilizcaza timpul trecut de la punerca in
functiune a calculatorului. Programul:

10 RANDOMIZE
20 PRINT RND: GO TO 10

determini tiparirea aceluiagi numér. Deoarcce timpul de lucru al calculatorului a
crescut cu acceasi cantitate la ficcare executic alui RANDOMIZE, urmitorul RND
furnizeaza aproximativ acelasi rezultat.

Pentru a se obtine o secventa aleatoare s¢ inlocuieste GO TO 10 cu GO TO 20.

Exemplu

Programul determina [recventa de aparitic a "capului’ si a "pajurei” la arun-
carea unci monezi.

10 LET cap =(:LET pajura=0

20 LET moneda=INT(RND*2)

30 IF moneda=0 THEN LET cap=cap + |

40 IF moneda =1 THEN LET pajura = pajura + |
50 PRINT cap; ",";pajura

60 IF pajura0 THEN PRINT cap/pajura;

70 PRINT: GO TO 20




Daca timpul de rulare este suficient de mare, raportul cap/pajura deving BIN %}8%%
aproximativ 1, deoarece numerele aleatoare generate sunt uniform repartizate i BIN e
intervalul 0,1. BIN 000101

BIN (0000000

in cele ce urmeazi se prezintd modul de obfinere a cuvintelor cheie. Caracterele
(....31 sunt caractere de control al modului de lucru. De exemplu CHR$6 realizeaza
tabularea pe orizontald (efect similar unei virgule intr-o instructiune PRINT).

PRINT 1; CHR$ 6; 2

3.11 SETUL DE CARACTERE
Cuprins: CODE, CHRS, POKE, PEEK, USR, BIN

Alfabetul utilizat de HC cuprinde 256 caractere si fiecare are un cod intre 0 g
255. Caracterele pot fi simboluri simple sau cuvinte cheie ca PRINT, STG?, , ete.!
Pentru conversia intre coduri i caractere, limbajul poseda doud functii: CODE
st CHR$. CODE se aplicd unui sir si intoarce codul primului caracter al sirului (say
0 daci sirul ¢ vid), |
CHRS se aplica unui numar si produce caracterul ce are acel cod. i
Setul de caractere este format din; caracterele ASCII, cuvinte cheie, caractere
gralice definite de utilizator.
Un caracter se desencazd pe o refea de 8*8 puncte, fiecirui pung
corespunzandu-i un bit in memorie. Pentru programarca unui caracter definit de
utilizator este necesard descrierea stdrii fiecirui punct al matrici prin care §¢
reprezinta caracterul respectiv:

are acelagi efect cu:

PRINT 1,2

§1 Cl: .
LET a$="1"+ CHRS$6 +"2"
PRINT a$

CHR$8 determind mutarea cursorului fnapoi cu o pozitie.

1. 0 corespunde unui punct alb (hértie)

; Exemplu:
2. 1 corespunde unui punct negru (cerneala)

PRINT "1234"; CHR$8; "5"
Pentru definirea caracterului se folosesc 8 instructiuni BIN. O instructiune BIN
descrie o linie a caracterului, argumentul sau fiind format din 8 cifre binare.
Cele 8 numere sunt memorate in 8 octefi care corespund aceluiasi caracter.
Instructiunca USR converteste un argument de tip sir in adresa din memorie @
primului octet al caracterului definit de utilizator corespunzitor argumentuluf
Argumentul trebuie s3 fie un singur caracter; el poate fi graficul definit de utilizatol
sau litera corespunzitoare (majusculd sau minusculd). |
POKE memoreaza un numar direct intr-o locatie de memorie, fira sa faca ape
la mecanismele utilizate in mod obisnuit in BASIC. Opusul lui POKE este PEEK
carc ne permite sa vizualizam con}inutul unei locatii de memorie, fara a-1 modifica
Pentru a defini caracterul grafic pi (care s3 apara pe ecran la apasarea tastei E
in mod grafic) se utilizeazi urmatoarea secventa de program: '

tiparcste:
1235

CHR$13 mut3 cursorul la inceputul liniei urmatoare.

Utilizand codurile pentru caractere putem extinde conceptul de ordine

alfabeticd pentru a acoperi siruri ce conlin orice caractere, nu numai litere, folosind
inlocul alfabetului uzual de 26 litere, alfabetul extins de 256 caractere (la codificarea
Caracterelor s-a avut in vedere ci ordinea crescitoare a codurilor atasate literelor
8d coincidi cu ordinea alfabetici).
. ESle prezentata mai departe o regula de gasire a ordinii in care se afld doui
¥iruri. Mai intai se compara primele caractere, Daca sunt diferite, unul dintre ele
are codul mai mic decat celalalt si, deci, se poate decide care este ordinea alfabetica
asirurilor. Daci aceste coduri sunt egale, se compara urmatoarele caractere.

WFORn=0TO7

20 INPUT acum: POKE USR "p"+n, acum

30NEXTn

Exemplu

Datcle introduse vor fi (in ordinea prezentata):

SLET b=BIN 01111100:LET ¢=BIN 00111000:LET d = BIN
00010000

10 FOR n=1TO 6: READ p$: REM 6 piese

20 FOR f=0TO 7: REM citeste piesele in octeti

30 READ a: POKE USR p$ +f.a

BIN 00000000
BIN 00000000
BIN 00000010
BIN 00111100
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40 NEXT {
50 NEXT n

100 REM bishop
110 DATA "b", 0, 0, BIN 001001000, BIN 01000100

120 DATA BIN 01101100, ¢, b, 0

130 REM ki

140 DATA 'K, 0, d, ¢, d

150 DATA ¢, BIN 010001000, c, 0
160 REM rook

170 DATA "r", 0, BIN 01010100, b, ¢
180 DATA ¢,b,b,0

190 REM queen

200 DATA "q",0,BIN 01010100, BIN 00101000, d
210 DATA BIN 01101100, b, b, 0
220 REM pawn

230 DATA "p", b, 0,d, ¢

240 DATA ¢, d, b, 0

250 REM knight

260 DATA "n", 0, d, ¢, BIN 01111000
270 DATA BIN 00011000, ¢, b, 0

3.12 GRAFICE
Cuprins: PLOT, DRAW, CIRCLE, POINT

fn acest capitol se prezinta trasarea desenclor cu HC-ul. Partea utilizabild &
ecranului are 22 de linii si 32 de coloane (22"32 = 704 pozitii de caractere). Ficcarg
pozitic de caracter ¢ un patral format din 8*8 puncte. Punctele se numesc pixel
(picture clements). Un pixel se specifica prin coordonatele sale. Coordonata "X
arata distanja faji de extrema stanga, iar coordonata "y' reprezinta distania fa{a de
baza ecranului, Coordonatele sc scriu de obicei ca o pereche de numere, f
paranteze. Astfel (0,0), (255,0),(0,175), (255,175) sunt extremele stAnga jos, dreapl

j0s, stanga sus, drcapta sus.
Instrucfiunea

PLOT  xy

descneaza punctul de coordonate x.y.
Programul:

10 PLOT INT (RND *256), INT(RND *175):INPUTa$:GO TO 10

scrie aleator un punct pe ecran de fiecare data cénd se actioneaza CR. ngram'
urmator traseaza graficul functiei SIN pentru valori intre 0 §i 2*pl.

10 FOR n=0TO 255
20 PLOT n,88 +80*SIN(n/128* pi)

32

30 NEXTn

Calculatorul deseneaza linii drepte, cercuri si portiuni de cerc utilizand
“nstructiunile DRAW si CIRCLE. Cu

DRAW xy

sepoale trasao linie dreapti, Linia incepe din punctulin care s afla cursorul ultimei
instructiuni PLOT, DRAW, sau CIRCLE. Comenzile RUN, CLEAR, CLS §5i NEW
5l resetcaza, aducindu-1 pe pozitia (0,0).

DRAW determini lungimea si dircctia linici. De remarcat ca argumentele unei
snstruciiuni DRAW pot fi §i negalive.

PLOT 0,100: DRAW 80,-35
PLOT 90,150;: DRAW 80,-35

Calculatorul HC are facilitati pentru a desena in culori, Urmitorul program
“demonstreaza acest lucru:

10 BORDER (: PAPER 0: INK 7: CLS: REM tot ecranul cste negru
20 LET x1 =0: LET y1=0: REM inceputul linici
30 LET c=1: REM prima culoare cu carc s¢ descneaza este albastru
40 LET x2=INT(RND*255): LET y2=INT( RND*176):

REM capatul linici este aleator
50 DRAW INK ¢; x2-x1,y2-y1
_ G0LET x1=x2: let y1 =y2: REM urmatoarea linie incepe de unde s-a
terminat precedenta
70 LET c=c+1: IFc=8 THENLET c=1: REM alta culoare
80GOTO 40

_ Comenzile PAPER, INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE, OVER poi apare in
instructiuni PLOT sau DRAW in acelasi fel in car¢ apar in PRINT si INPUT.

este(_l‘m::uzuuia DRAW permite i trasarea de porfiuni de cercuri. Forma generald

DRAW xy,a

é‘;dﬁ %,y semnifica punctul final al liniei jar 2 este numarul de radiani corespunzitor

Linfum erinfei. Cénd a este pozitiv porjiunca de cerc se traseaz3 in sens antiorar in

semI;cC;B, Rcr:itffu a ne alscrﬂdeseneazé in sens orar. Pentru a=pi se fraseaza un
rc, indiferent de valorile | i ; i initial gi

de cel firal), orile luate de x i y (raza este functie de punctul initial §i

10 PLOT 100,100: DRAW 50,50,pi
Trasarea cercurilor se face cu 0 comanda CIRCLE a cirei forma este:

CIRCLE xy,1




unde r este raza cercului iar (xy) sunt coordonatele centrului cercului. Ca}
instructiunile PLOT si DRAW, si CIRCLE admite comenzi de modificare a culor

Functia POINT arata daci un pixel are asociata culoarea INK sau culoarg
PAPER. Ea are doui argumente numerice care reprezinta coordonatele pixel-ul
care trebuie si fie inchis intre paranteze. Rezultatul este:

1. 0 - dac# punctul are culoarea fundalului (paper).
2.1 - daca are culoarea INK.

CLS: PRINT POINT (0,0): PLOT 0,0: PRINT POINT(0,0)
Se scrie
PAPER 7: INK 0

fntr-o instructiune PLOT xy, REVERSE si OVER afecteazd doar pixel:
desemnat, nu si restul pozitiilor din caracter. Deoarece aceste comenzi sunt in mg

normal dezactivate (0), pentru a le activa (1), trebuiesc incluse intr-o coma

PLOT.
Sc poate face ca punctul (xy) s ia culoarea "ink" prin
PLOT xy,
PLOT INVERSE 1;

face ca pixel-ul (xy) sa ia culoarea fundalului;
PLOT OVER 1; xy
inverscazi culoarea pixel-ului specificat.
PLOT INVERSE 1; OVER 1; xy
lasd pixel-ul nemodificat dar schimba pozifia de tiparire.
Alt exemplu de utilizare al instrucfiunii OVER este urmitorul:
-se umple ecranul scriind negru pe alb si apoi se tasteaza:

PLOT 0,0. DRAW OVER 1,255,175

-se traseazi astfel o linie (cu intreruperi acolo unde traverseazi caracte e

tiparite pe ecran).
-reexecutand comanda, linia trasati anterior o sa dispara.
Avantajul instructiunii OVER este ci permite si se deseneze §i apoi si se stea
desenele fari a afecta ce se afld anterior pe ecran.
Utilizaind programul

PLOT 0,0: DRAW 255,175

PLOT 0,0: DRAW INVERSE 1; 255,175

ce constatd cd aceasti comandi sterge si partile din caracterele tiparite anterior.

Daci se scrie o linie cu:
PLOT 0,0: DRAW OVER 1; 250,175
<e constatd ca ea nu va putea fi gtearsa cu:
DRAW OVER 1;-250,-175

deoarece parcurgerea dreptei intr-un sens si in celalalt nu se face exact prin aceleasi
puncte. O linie se sterge pe aceeasi directie si in acelagi sens in care a fost trasata.

Pentru a extinde gama de culori se amestec doud culori de bazi pe un singur
patrat, folosind un caracter grafic definit de utilizator. Programul urmitor defineste
un caracter grafic echivalent unei table de sah.

1000 FOR n=0TO 6 STEP 2

1010 POKE USR "a"+n, BIN 01010101: POKE USR
"a"+n+1, BIN 10101010

1020 NEXT n

3.13 INSTRUCTIUNI DE INTRARE-IES IRE
Cuprins: PRINT,INPUT
Ulilizarea separatorilor :, ;, TAB, AT, LINE, CLS

Expresiile folosite pentru a tipari valori cu instructiunca PRINT sunt numite
elementele instructiunii §i sunt separate intre ele cu virguld sau punct i virgula
(separatori). Un element al instructiunii PRINT poate lipsi si in acest caz pot apare
2 virgule, una dupa alta. !
_ Exista2elemente ale instructiunii PRINT care servesc la pozifionarca cursorului
in vederea tiparirii. Acestea sunt AT si TAB.

AT linie,coloana
deplaseazi cursorul (locul unde va fi tiparit urmétorul element) la linia si la coloana

fPeClﬁcate. Liniile sunt numerotate de 1a 0 la 21 (de sus in jos) si coloanele de la 0
a 31 (de la stinga la dreapta).

Exemplu
PRINT AT 11,16;"*"

iImprima o 5 ;
Mprima un asterisc in centrul ecranului. Instructiunea
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TAB coloana scroll ?

", n_n
deplaseazi cursorul in coloana specificata. TAB determini deplasarea pe aceea §e raspunde cu "y" sau "n".
Iimeﬂpc care se gasegte cursorul, exceptind cazul cind pozijia de tiparire specifica b il
s¢ afld inaintea pozifici de tipdrire actuala; in aceasta situatie se face o deplasare | [nstrucfiunea
e g 0 linie de INPUT este compusa dintr-o serie de elemente §i de separatori care
au aceeasi functie ca intr-o linte de PRINT. INPUT considera orice element care
incepe cu o literd ca pe o variabila asignabila (careia urmeaza sa i se introduca
;najoarea de la tastatura). Instructiunea INPUT poate tipari si mesaje; pentru a
tipari un §ir de caractere este suficienta introducerea acestuia intre ghilimele. Daca
contine §i valori de variabile, mesajul se inchide intre paranteze.

Daca se doreste citirea unei variabile de tip sir de caractere, a$, pe ecran apare
caracterul ghilimele. Daca aceastd variabili trebuie sa ia valoarea unei alte variabile
de tip sir definita in program, b$, aceasta se facc prin gtergerea ghilimelelor i
introducerca numelui variabilei (b$). )

Toate clementele instrucfiunii PRINT care nu sunt supuse acestor reguli pot fi

elemente ale instructiunii INPUT.

Obs. :calculatorul considerd coloancle din insirucjiunea TAB "modulo 32
(adicid TAB 33 este cchivalent cu TAB 1),

Exemplul de mai jos aratd cum se poate tipari inceputul paginii 1 a unci cirtis

PRINT TAB 30;1;TAB 12; "Index"; AT 3.1:
"Capitol”; TAB 24; "Pagina”

Un exemplu din care rezultd reducerea modulo 32 a numarului din instrucfiung
TAB este urmiitorul:

10FORn=0TO 20
20 PRINT TAB 8" n;n;
30NEXTn

Exemplu

LET virstamea=INT( RND*100): INPUT ("Eu am”;
De rejinut urméatoarcle observatii: visstamoa;, "anil));, "citiqm a1.?'; virstata

1. Elementele de tiparire care urmeaza instructiunilor TAB sau AT sunt de obice
terminate cu";". Dacé s-ar folosi *," sau nimic, cursorul, dupa ce este pozitionat,
deplascaza.

2. Liniile 22 §i 23 ale ecranului nu pot fi folosite pentru tiparire. Ele sunt reze
pentru comenzi, pentru citirea datelor, mesaje, elc.

3. Tiparind cu AT intr-o pozifie deja scrisa, ultima tiparire o anulcazi p
Pl‘CQedBnia. # ¥ & gl i i i

Variabila "virsta mea" este continutd intre paranteze, deci valoarea sa se
lipareste, in timp ce variabila "virsta ta" nu este intre paranteze, si deci valoarea sa
se citeste de la tastatura. ) _ [ v Thet L

O alti modalitate de citire a variabilelor sir consta in scrierea cuvantului cheic
LINE dupa INPUT si inaintea variabilei gir de citit:

NS A . & INPUT LINE a$
. CLS sterge tot ccranul, funcic care mai este realizati si de comenzile CLEA

si RUN (care mﬁ excoutd i akte functii). Cand calculatorul, in timp ce tiparest
- ajunge Ta ultima linic a écranului, executa "scrolling” anulind prima linie.
Exem pluﬁ P ! - : i

' CLS: FOR n'=1T0 22 BRINT n: NEXT n

In acest caz calculatorul nuva tipari ghilimelele, care in mod normal sunt tiparite
cand sc asteapta introducerea unei variabile sir, chiar daci se comportd ca §i cum
ar fi fost. Astfel, scriind carte ca variabila de intrare, a$ va lua valoarea "carte”.
Deoarece ghilimelele nu sunt lipdrite, nu este posrb:la introducerea altui sir. De
notat ¢ca LINE nu poatc fi folosit pentru variabile numerice. > |

.. Caractercle de control CHR$22 si CHR$23 func(ioncazi aproape similar lui AT
§t TAB. Caracterul de control pentru AT este CHR$22. Primul caracter care il
sl apoi, Urmeazi specifica numirul de linie, iar al doilea numirul coloanei, astfel ca:

PRINT 99 PRINT CHR$22 + CHR$1 + CHRSc;

» i Esle 1
de mai multe ori. analog lui

In timpul tiparirii, dupi ce calculatorul a umplut complet ecranul, se opr

scriind in partea de jos: PRINT AT 1,¢
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CHRS$1 5i CHRS¢ (¢ =13) in mod normal au alts semnificafie, pe care insi gf PAPER n
pierd cand urmeaza dupa CHR$22. . INKn
Caracterul de control echivalent lui TAB este CHR$23 si cele doua caractey FLASH m

care-1 urmeaz sunt folosite pentru a indica un numar cuprins intre 0 §i 65535 cg
specifici numarul de TAB ca si argumentul unei instrucfiuni TAB, ]

PRINT CHR$23 + CHR$a + CHR$b

unde

este un numar cuprins intre 0 §i7. _
;' ﬁ:?sle un numar blgar (0 pentru inactiv §i 1 pentru activ).

5 Sy . . - il & - 3 e
este echivalent lui Pentru ilustrarca modului de folosire al instructiunilor prezentate se propun

programul:

20FORn=1TO 10
30FORc=0TO7 o
40 PAPER c: PRINT " ";:REM spatii colorate
S0 NEXT c: NEXTn

60 PAPER 7

TJOFOR ¢c=0TO 3

S80INK c: PRINT ¢;" ",

90 NEXT ¢: PAPER ()

100 FOR ¢=4TO 7

10 INK ¢: PRINT ¢;"";

120 NEXT ¢

130 PAPER 7: INK 0

PRINT TAB a + 256*h

. Daci nu se doreste afisarea mesajului "scroll ?" la sfarsitul fiecarui ecran, |
poate folosi: F

POKE 23692,255

din cind in cind. Dupa aceast linie calculatorul inhiba mesajul "scroll 7" pentr
urmatoarele 255 linii.

3.14 CULORI
Cuprins: PAPER, INK, FLASH, INVERSE, OVER, BORDER, ATTR .

Inafara de aceste valori de argumente a caror semnificatic a fost deja prcrcnl;!{;‘t.
mai pot fi folosite valorile 8 i 9. 8 poate fi folosit ca argument pentru loate cele 4
comenzi si scmnificd transparenia, fapt ce nu altereazi atributele poziici la

Calculatorul HC are facilita(i color. El foloseste 8 culori (numerotate de la )
7). Lista culorilor in ordinea in care sunt pe tastele numerice este urmatoarea:

0 - negru lipdrirca unui caracter. De exemplu;

T PAPER 8

2 - rosu . ; |
3 - purpuriu (magenta) face ca la tiparirca unui caracter, culoarca fondului sa fic acceasi cu a caracterului
grire eschis Lipdrit anterior. 9 poate fi folosit numai cu comenzile PAPER st INK si indica
g contrastul, Culoarea "cernelii” sau a "hértici" (fundalului), in functic de comanda
?. glagben utilizata, este facutd si contrasteze cu cealaltd, punind alb pe o culoare inchisa

(negru, albastru, rosu, magenta) si negru pe o culoare deschisi (verde, blew, galben,

2 . ] ; alb),
Intr-un televizor alb-negru aceste numere corespund unor tonuri de gri o )

donate de la inchis spre deschis.

Orice caracter are asociate 2 culori: culoarea caracterului propriu-zis si culoare
fondului (vezi subcapitolul Setul de caractere). La pornirca calculatorului, sistemt
lucreazi in alb- negru, cu caractere negre pe fond alb. Tiparirea poate fi fa i
normal, dar exist4 si posibilitatca & apara pe ccran palpéind (flash). Pilpairca §
obfine inversind continuu culoarea caracterului cu cul?)arca fondului. Deoared
atributele de culoare §i palpdire sunt asociate caracterelor (deci matricilor de 6
puncte), nu este posibil ca intr-un caracter sa fie mai mult de doua culori. Valoril
acestor atribute pot fi modificate cu instruciunile INK, PAPER si FLASH. Fo il
acestor instrucfiuni este:

INK9: FOR ¢=0TO 7: PAPER ¢: PRINT ¢: NEXT ¢
Rulind programul

INK 9: PAPER 8: PRINT AT 0,0: FOR n=1TO 10(X):
PRINT n: NEXT n

dupa primyl program din acest paragraf, culoarca cernelit este facutd mercu ;.‘1
Conlrastese cu vechea culoare pe care o avea fundalul in ficcare positic. Comanda
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INVERSE 1

inverseazi fundalul cu cerneala pentru caracterul specificat.
Comanda

OVER 1

realizeazd supratipédrirea. In mod obignuit, cind ceva este scris intr-o pozific de
caracter, sterge complet ce era scris inainte; de data aceasta noul caracter va fi doar
adiugat. Acest lucru este util in scrierea caracterelor compuse, cum ar i literele cu
accente. Trebuie utilizat in acest scop caracterul de control CHRS8 pentru
intoarcerea cu o pozific.

Exista o alta posibilitate de a utiliza INK, PAPER, FLASH. Pot apare in PRINT
urmate de ";" si fac exact acelagi lucru pe care l-ar face cind sunt utilizate inde-
pendent, exceptind faptul ci efectul lor este numai temporar.

Astfel daca se rulcaza:

PRINT PAPER 6; "x";: PRINT "y"

numai x va fi pe fond galben. ) .
INK si celelalte comenzi nu afecteaza culorile par(ii de jos a ecranului. Aceasta

foloseste culoarea marginii drept culoare a fundalului §i codul 9 pentru a contrasta

culoarca cernclii. Nu are posibilitatea de palpaire si este cu luminozitate normala.
Marginea poate lua oricare din cele 8 culori (0-7) cu comanda

BORDER culoare

Se pot schimba culorile mesajului scris pe ecran cu comanda INPUT, inserand

in aceastd comanda INK, PAPER, etc, ca si in cazul comenzii PRINT. Efectul lor

csle activ numai asupra comenzii urmétoare:

INPUT FLASH 1; INK 1; "text"; n

Comenvzile pot fi schimbate utilizind caracterele de control ca i in cazul AT §i

TAB (vezi capitolul instructiuni de intrare- iesire).

CHRS$16 -- INK
CHR$17 -- PAPER
CHRS$18 -- FLASH
CHR$20 -- INVERSE
CHR$21 -- OVER

Aceste caraclere de control sunt urmate de un caracter care indicd culoarea
prin intermediul codului sau. De exemplu:

PRINT CHR$16 + CHRS$9; ..

E

are acelasi efect cu:
PRINT INK 9; ...
Functia ATTR are forma:
ATTR (linie,coloana)

Rezultatul este un numir care arati atributele pentru caracterul aflat la linia i
coloana precizati. Numirul este suma a patru numere, conform schemet:

1. 128 - daci pozifia palpaie , 0 daca este stabila

2. 64 - daca pozifia este strilucitoare , 0 daca este normala
3. 8*n-n = codul fundalului

4. m - m = codul cernelii

Exemplu: Pentru o pozitie palpaitoare, normald, cu fundal galben i cerneala
albastri se obfine:

128+ 0+8*6+1=177

3.15 MIS CAREA
Cuprins: PAUSE, INKEYS, PEEK

Pentru a realiza 0 pauzi in program in timpul careia nu sc desfasoara nici o
operatie se foloseste comanda:

PAUSE n

carc opreste execufia programului mentinind activ display-ul pe durata a n
perioade de baleiaj ale ecranului (20 ms pentru fiecare ecran); n poate luavaloarca |
maxima 65535, careia i corespunde 0 pauza de aproximativ 22 minute. Dacan=0 .
se opreste definitiv. i : . 2

O pauzi obtinut in acest mod poate [i scurtatd apisand orice tasta (cu cxcepfia,
lui SPACE si CAPS SHIFT care producc BREAK).

Programul urmator deseneaza cadranul unui ceas pe care se miscd secundarul:

10 REM Mai intii ¢ desenat cadranul.
20FOR n=1TO 12
30 PRINT AT 10-10*CQOS( n/P1), 16 + 10*SIN( n/PI)
40 NEXT n
50 REM Sc porneste ceasul.
60 FOR 1 =0 TO 200000; :REM t ¢ timpul in sccunde
70 LET a =/30*PI: REM a est¢ unghiul secundarului in radiani
80 LET sx =80*SIN( a): LET sy =80*COS( a)
200 PLOT 128.8%: DRAW OVER I: sx. sy: REM Se desencaza secundarul



210 PAUSE 42
220 PLOT 128,88: DRAW OVER 1; sx,sy: REM Se sterge secundarul

230 NEXT' t

¢ memoreazi numerele 27, 119 §i 64 cu:

POKE 23674,27: POKE 23673,119: POKE 23672,64

§15

Cu linia 210 se marcheazi trecerea unei secunde; s-a folosit n =42 si nu n=50
deoarece calculatorul foloseste un timp pentru scrierea liniilor ciclului FOR -
NEXT: linia 210 opreste calculatorul doar pentru timpul care mai ramane.

O temporizare mai precisé se poate realiza citind continutul anumitor locatii
de memorie cu PEEK. Expresia urmatoare:

Functia INKEYS$, fird argument, da caracterul apasat pe tastd in momentul
apelarii sale. Cu programul urmator calculatorul devine 0 magind de scris:

10 IF INKEY$ "™ THEN GO TO 10
20 IF INKEY$ = " THEN GO TO 20

(65536 *PEEK 23674 + 256*PEEK 23673 + PEEK 23672)/50 30 PRINT INKEYS;
; = 40 GO TO10
da numarul de secunde scurse de la aprinderea calculatorului pani la 3 zile si 21 Iy
ore, dupi care se reseteazi. Programul unui ceas mai precis este dat in continuare: Linia 10 asteapta s se elibereze ultima tasta apasatd; linia 20 agtea ea

uneia noi. Spre deosebire de INPUT, INKEY$ nu asteapta apasarea CRsau a

10 REM Se deseneaza cadranul unei taste.

20 FOR n=1TO 12

30 PRINT AT 10-10*cos(n/6*pi),16 + 10*SIN(n/6*PI);n

40 NEXT n

50 DEF FNt() = INT(65536* PEEK 23674 + 256 PEEK
23673+ PEEK 23672)/50: REM Numarul de secunde de
la inceput

100 REM se porneste ceasul

110 LET t1=FNt()

120 LET a=11/30*PI: REM a este unghiul in radiani

13Q LET sx=72* SIN a: LET sy=72*COS a

140 PLOT 131,91: DRAW OVER 1; sx; sy: REM
Se desencaza secundarul

200 LET t=FNt()

210 IF t=1t1 THEN GO TO 200

220 PLOT 131,91: DRAW OVER 1; sx; sy: REM Se
sterge vechiul secundar

230 LETt1=t: GO TO 120

3.16 MEMORIA
Cuprins: CLEAR

Fiecarui octet i este asociatd o adresa carc este un numar intre 0 si FFFFH.
Memoria este impdrtitd in trei zone distincte:

1. 0 - 4000H zona ROM ) . S
in aceastd zond se gaseste memoria ROM in carc este registrat

interpretorul BASIC.

2. 4000H - 7FFFH zona RAM vidco : y :
in aceasta zona se giscsie memoria video ¢t §i o parte din memoria
RAM dc program.

3. 8000H - FFFFH zona RAM suplimentar Gt b
accastd zona nu esic ral necesari. Ea este folositd pentru marirea

Acest ceas se opreste temporar de cdte ori se executd BEEP ori se utilizea capacita(ii de memorie. Ea difera de zoma video printr-un timp de acces s L

imprimanta, casetofonul. Numerele PEEK 23674, PEEK 23673 si PEEK 23672 sunt
folositc pentru a numara in incremente de 20 ms. Fiecare variazd de la 0 la 255, dupa

A S s : 3 “onti tzualizat ¢ tia PEEK carce are ca argument
carc se reincepe. Cel mai rapid se incrementeaza locatia 23672 (cu 1 la fiecare 20 Continutul memorici poate fi vizualizal cu funciia PEEK carc 4

ms); cand se trece de la 255 1a 0, locatia 23673 se incrementeaza cu 1; analog pentru 2 : :
23674. Presupunand ci cele 3 numere sunt 0 (pentru PEEK 23674), 255 (pentru | ROM | RAM VIDIO [ RAMSUPTIMUNTAR |
PEEK 23673) si 255 (pentru PEEK 23672), au trecut deci circa 21 minute de la

pornirea calculatorului. Expresia devine: Fig. 3.1.

(65536*0 +256*255 +255)/50 = 1310.7 0 adresa, Excmplul urmator vizualizcaza primii 21 octeti din memoria ROM si
adresele lor:

Pentru a pozijiona ceasul pe ora 10 se procedeaza astfel: —
10 PRINT "Adresa’; TAB 10; "Octet”
10*60 *60 *50 = 1800000 = 65536*27 +256*119 +64 S HORA=OTO 20
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a 1!

Schimbarea con{inutului memoriei RAM se poate face cu instructiunca POKE Jirh imaginca play-ului se pot utiliza SCREENS si PRINT AT sau PLOT si

care are forma:

lg:i"butcle sunt culorile, etc. pentru fiecare pozijie de caracter (se afla cu
instructiunea ATTR). Ele sunt stocate linie cu linie in ordinea doritd.

Buffer-ul imprimantei stocheaza caracterele destinate 1m 'ru:na.n_gcn. i

informatiile de canal sunt necesare cand se lucreazid cu lSpO;l[!VC de mtrarlc-i
:esire. S lucrul cu tastatura necesita aceast zona deoarece pariea de jos a ccranulu
;ﬁiqioncaza ca un port de intrare, in timp ce restul ecranului se comportd ca un

ort de iesire.
? Orice Enie de comanda are forma:

POKE adresa, con{inut nou

unde "adresa” si "continut nou" sunt expresii numerice.
POKE 31000, 57

dotermind incdrcarca valorii 57 la adresa 31000, Cu

PRINT PEEK 31000

2 bytes | 2bytes | | 00001101 |

se va tipari 57. "Continut nou" trebuie si aiba valoarca intre -255 si 255, Dacig
numar negativ, se aduna 256,

De important{a pentru utilizator este organizarea memorici RAM. Memoria estg
imlpérlilﬁ in zone specifice stocdrii unui anumit gen de informatie. Zonele suni
suticient de mari pentru ca informatia continutd actualmente sa poata f
reorganizatd dacii se insereazd ceva intr-un anumit punct (de exemplu p
adaugarea unei linii de program sau a unci variabile). La inserare, spatiul necesa
este creal prin mutarea in sus a tot ce se afld deasupra. Daca se sterge informatie
atunci totul este mutat in jos. ]

1 m t €

unde:

1. n- este numarul liniei curente |
2. m - este lungimea textului + CR

3. t - este textul liniei :

4. e - este codul caracterului CR

Variabilele sistem (PROG, CHANS, VARS, ELINE, cic.) confin diferif€

. - : : - i Sl s  ‘Modul de memorare al variabilelor numerice este:
informatii necesare pentru gestiunea intern a memoriei. Ele indici limitele pentr 3

__Fisier display Atribute Buffer imprimanta | Variabile sistem | Nume | Exp | Mantisa |
16384 22528 23296 23552 ==
unde:
Informaiii de canal 80H Program BASIC Vatiabile | 80H ) s
CHANS PROG VARS 1. Nume - este un numar de octeti egal cu numirul de caractere ce formeaza

identificatorul variabilci ' W
2. Exp - este un octet cc contine exponentul numirului

Comanda sau linia 3. Mantisa - este un grup de 4 uclc;i' ce confine mantisa numérulut, Bitul cel
program in curs de NL | 80H Date in INPUT NL Spatiu de Jucru mai scmnificativ al primului octet este bitul de semn.
introducere temporar

I-LINE WORKSP STKBOOT
| 3,17 PRODUCEREA SUNETELOR
Cuprins: BEEP

Stiva caleulator Nefolosit Stiva | Stiva Caractere grafice definite de
PROC |GOSUH ? BEH utilizator I

i

Pentru producerea sunetelor, se loloseste instruciunca:

STKBOOT STKIIND RAMTOP| |UDG P-RAMT
BEEP d.i
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in acest fel este posibild execujia aceluiagi program in orice cheie, cu orice
acordare.

Programul de mai jos:

FOR n=0TO 1000: BEEP0.5,n: NEXTn

unde:

1. d - este o expresie numerici ce indicd durata in secunde a sunetului respect]
2.1 - este o expresie numericd ce reprezinti inal{imea sunetului, masurat §

cakiibhais teldty 4 DO cértial va produce note din ce in ce mai acute, pana la limita posibilitatilor calculatorului,

cind acesta va tipari mesajul:

Pentru a transcrie muzica este indicat sa se scrie pe ma?nca fiecarui spatiu . _
linie a portativului fn#l{imea corespunzatoare, {inind cont de armura cheii. B integer out of range

Tipéarind n se obfinc inaljimea notet celei mai acute care poate fi produsa.
Procedeul poate fi repetat pentra notele joase.

Sunetele din gama medie sunt cele mai potrivite pentru a fi redate. Sunctele
grave se aud ca niste pacinituri. Ele pot fi prelungite pentru a deveni mai naturale,
cu comanda:

Exemplu:
10 PRINT "Frere Gustav'
20 BEEP 1,0:BEEP 1,2:BEEP .5,3:BEEP .5,2:BEEP 1,0
30 BEEP 1,0:BEEP 1,2:BEEP .5,3:BEEP .5,2:BEEP 1,0
40 BEEP 1,3:BEEP 1,5:BEEF 2,7
50 BEEP 1,3:BEEP 1,5:BEEP 2,7

60 BEEP .75,7:BEEP .25 8:BEEP .5,7.BEEP 5,5:BEEP 5,3: POKE 23609, m
BEEP .5,2:BEEP1,0
70 BEEP .75, 7:BEEP .25 8:BEEP .5, 7:BEEP .5,5:BEEP .5,3: wm=0,..,255.

BEEP .5,2:BEEP1,0
80 BEEP 1,0:BEEP 1,-5:BEEP 2,0

90 BEEP 1,0:BEEP 1,-5:BEEF 2,0 3.18 UTILIZAREA CODULUT MASINA

Pentru alciituirea programului s-a procedat dupd cum urmeaza: Cuprins: USR

¥ Calculatorul HC poate fi dotal cu un asamblor inregistrat pe casetd sau in

EPROM. Introducerea programului scris in limbaj masind (funciie exccutatd in

Egncral de asamblor) se face in general cu specificarea adresei de inceput (cel mai
inc este ca aceasta adresd sé sc afle intre zona BASIC si zona caraclerclor grafice

definite de utilizator).

La pornirca unui calculator HC inceputul memoriei RAM, RAMTOP se afli la
adresa 65366 (vezi fig. 3.2), dar se poate deplasa RAMTOP cu comanda CLEAR
65266 obfindndu-sc¢ necutilizarea de citre sistem a 100 octeti incepand cu adresa
65267 (veni fig. 3.3).

Pentru ainsera codurile obiect in memorie, se poate utiliza un program de genul:

1. s-au addugat mai intai deasupra §i dedesubt cate o linic de referin{a ]
2. s-au numerotat liniile si spatiile, observand ca mi bemol din armura che
alcctcaza nu numai mi de sus (coborandu-l de la 16 la 15) cat si mi de jo
(coborandu-ldela4la3) '

Pentru a schimba cheia partiturii, trebuie s3 se adune la inal{imea fiecarei nol§
o variabili (de exemplu "Cheie") careia trebuic sa i se atribuie valoarea adecvat
inainlea executici picsci.

Linia 20 a programului devine:

20 BEEP 1, Cheic 0:BEEP1

in acest exemplu variabila "Cheie" trebuie sa aibi valoarea 0 pentru DO minof [ — Grafice definite de vtilizator | j
2 pentru RE minor, 12 pentru DO minor in octava superioard, etc. _' RAMTOP = 65366 UDG =65367 P-RAMT = 65534

Cu accesl sistem este posibild acordarea calculatorului cu un alt instrumen = -
folosind valori zecimale pentru variabila "Cheie". De asemenea, este posibil s Fig.3.2.

exceute piese cu viteze diferite. In exemplul dat "o pétrime” a fost programata
dureze o secunda. Dacd se introduce o variabila "PATRIME" analog cu "Chet
linia 20 devine:

i
s 4

100 bytes liberi | Girafice definite de
utilizator

RAMTOP =65265 65266 UDG = 65367 P-RAMT = 65534

20 BEEP patrime, cheic+0: BEEP patrime,
cheic + 2:BEEP patrime/2, cheie + 3:BEEP patrime/2,

cheie +2:BEEP patrime,cheie +0 Fig.33..
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10 LET a =32500
20 READ n: POKE a,n
ADLETa=a+1: GOTO 20
40 DATA 1,99,0,201

care introduce programul;

LD be,59
RET

transpus in cod magind ca;

1,99, 0 (pentru LD bc,99) si 201 (pentru RET),
Cand sc termini cei docteti specificali, apare mesajul:
E Oul of DATA

Rularea programului introdus in cod magin se face cu instrucfiunea:
USR adresa de inceput

In exemplul de mai sus, eu:
PRINT USR 32500

sc lipareste valoarea 99 din perechea de registre BC. .
Adresa de revenire in BASIC se memoreazi cu instrucfiunea Z80 RET. In
rutincle scrise in limbaj masing nu se pot folosi registrele index I'Y i 1X.

Calculatorul HC are scoase in exterior magistralele de date, adrese si de control
prin intermediul unui concctor de extensic,

Un program in limbaj masind poate fi memorat ca o informaie de tip byvte; deci
cu:

SAVE "nume" CODE 325004
se memoreaza programul exemplu,
Un program in limbaj de asamblare nu se poate lansa automat, odata incircal;
¢l poate 11 insd lansat de un program in BASIC cain excmplul:

I LOAD™ CODE 325004
200 PRINT USR 32500)

Dupd accasta se cxeeutd:

SAVE "nume” LINE

44

si :ll]l"ll
SAVE "nume" CODE 32500,4

Rebobinand casela si scriind:
LOAD "nume"

chcarca si sc exccutd programul BASIC care, la rindul sau va apela programul
Sc * -
in limbaj magini.

3.19 UTILIZAREA PORTURILOR INPUT, OUTPUT
8 Cuprins: IN OUT
L

> di . memorie de i i ROM

latorul HC dispune de 65536 adrese de memorie de tip RAM si )
C:ilfi:::tﬂf:f_ opt bifi. El poate si scrie cuvinte in memoria de tip RAM si poate s
sca cuvinte din memoriile de tip RAM si ROM. Analog sunt 65536 porturi de
CUBLIT si de OUTPUT. Aceste porturi sunt folosite de procesor pentru a comunica

criorul. Instructiunile sunt:
|

f

IN adresa port
\

ire preia octetul citit de la acel port;
Cait

OUT adresa port, valoare

ing es¥aloarea in portul de adresd specificat. Existd un ansamblu d:. ud;cﬁtad_-.:
definity care cileste Lastatura si concctorul de casetofon. Tastatura este impar{ila in
pagini de 5 taste ficcare. Lista porturilor utilizate este:

adre.'
6527
ﬁf

Aceste adrese sunt 254+ 256*(255-2") cun= Op? : _

Bijii d0,...d4 sunt asociaji cclor 5 taste din semipagina specificald. D6 esle
asocial concctorului de casetofon.

Portul de icsire 'iu adresa 254 controleazd difuzorul (D4), conectorul de
sasclofon (D3) si determind culoarca chenarului (D2, D1, DO). Portul de adresa
251 controlcaza imprimanta in scriere §i citire; la citire verificd dach imprimanta
vSIC gata s34 imprime o noud linie si la scriere trimite linia care trebuie sa fie tiparita.
F“”':'T"l'i-' de aLFmsu 254, 247 si 239 sunt folosite pentru echipamentele suplimentare
(Capitolul Alje periferice).

IN 65278 citeste semipagina CAPS SHIFT - v
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320 INREGISTRAREA PE CASETA
Cuprins: SAVE, VERIFY, LOAD, MERGE
Calculatorul HC are posibilitatea s inregistreze programe pe banda magne:i

pe orice tip de casetofon audio. y : N
Conectarea calculatorului la casetofon se face cu ajutorul unui cablu special
Pentru a memora un program pe band3, acesta trebuie sa primeascad un num

compus din maximum 10 caractere, litere si/sau cifre. Comanda este: B

Save "nume”
Calculatorul raspunde cu mesajul:
Start tape then press any key.
La terminarea inregistrarii apare mesajul; ' -.
0 OK.
Pentru verificare se regleazd volumul casetofonului la nivel mediu si_'
conecteaza cablul; se pozitioneazd banda in punctul in care a inceput inregistrare
Comanda este: -
VERIFY "nume"
In acest fel se verifica daci programul si variabilele inregistrale pe casetd s 3
identice cu cele din memoria calculatorului, Dac3 programul a fost inregistrat

chemat corect, pe ecran apare: i

Program "nume"

(In timpul cautarii programului specificat, calculatorul tipareste numele tut i
programelor pe care le intdlneste) si la sfarsit mesajul:

0 OK.

In cazul unei erori de inregistrarc (eroare ce apare la VERIFY) se aﬁs:
mesajul: '

R Tape loading ¢rror

?i s¢ inccarcd o noud inregistrare. Incircarea unui program memorat pe cas
ace cu comanda:

LOAD "nume"
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Aceasta comanda sterge vechiul program (si variabilele sale) din calculator
inainte de a incarca unul nou.

LOAD™
fard a fi urmat de un nume de program incarca primul program gasit pe caseta.

Comanda MERGE incarca un program inregistrat pe casetd in memoria cal-
culatorului, dar spre deosebire de comanda LOAD, anuleaza din vechiul program,
inaintea inceperil transferului doar acele linii si variabile cu numere, respectivnume
deja cxistente in programul ce urmeaza a fi incircat, Daci instructiunile VERIFY,
LOAD si MERGE sunt urmate de un sir vid ca nume al figierului ciutat, calculatorul
va lucra asupra primului program pe care il intdlneste.

Estc posibil s s¢ inregistreze un program pe cascla, astfel inct atunci cand este
reincarcal in memorie, el se lanseaza automat de la o linic specificata. Instrucfiunea
gsle:

SAVE sir LINE numir
si face ca programul incércat cu LOAD (dar nu si cu MERGE) sa fie rulat automat
de la linia specificata cu "numdr". Daca nu este loc suficient in memoric, programul
vechi si vechile variabile nu sunt gterse gi-apare eroare:

Out of memory

In afard de programe si variabile se mai pot memora matrici i octeti. Pentru
memorarea unei matrici se foloscste instrucfiunca:

SAVE sir DATA matrice()
undc:
1. gir - este numele de pe banda al matricii
2. matrice - specifici numcle matricii care va fi memoratd (numerica sau gir de

Caraclere).

Exemple:
SAVE "test" DATA b()

¥ In alccsl caz sc cauldl pe casetd o matrice cu numele "test”. Cind o gasesie trimite
Cjajul : ¥

Number array: test
Matricea gasiti este comparata cu matricea B din memoric.

LOAD "test’ DATA b()




, WS(: E-.uut:i malricea pe banda si dacd este memorie liberd suficientd, anuleazi o
eventuali matrice B preexistentd, si incarc noua matrice pe bandi denumind-o B
EERGE nu poate fi fﬂlOSIt_]Ell inregistrarea matricilor pe bandi.
emorarea tip octet este folositd pentru orice tip de datd, fard vreo refer
rarea ¢ € atd, eo referire
asupra utilizdrii acestei date. Memorarea tip octet se face cu: g
SAVE sir CODE primul octet, numarul de octefi

0% f‘?{:usl. mod de memorare copiazi o parte din memoria internd a calculatorului
asa cum este, pe bandi. Transferul in sens invers se face cu: i

LOAD sir CODE adresa de inceput, lungime

Céind nu se specifici lungimea sirului : . 5
i Al bt e mmea siruloi de octels, calculatorulva incéirca toti octeti
inregsirall pe casetd. froctefu

Exemplu:

Zona de memorie in care sg pistreazi imagi i i
_ n care s¢ pdstreazd imaginea pentru display incepe la adresa
16384 5i are 6912 octeti. Comanda: ik 4 3

SAVE "imagine" CODE 16384,6912
co 'Id_._' 1 = 14 CoTan i 5 e TR s
imﬁgi;f: . maginea de pe ceran in momentul executici comenzii, pe bandi, cu numele
CODE 16384,6912 este folosita frecvent; de accea a fost abreviatd sub forma:

SCREEN$
La memorarea imaginii video nu poate fi folositd comanda VERIVY.

321 IMPRIMANTA
Cuprins: LLIST, LPRINT, COFY

Comengzile LPRINT s LLIST sunt identice cu PRINT si LIST, tipari
imprimantd, nu pe televizor, . e
_ Comanda COPY tipdresie la imprimantd o copic a ccranului televizorului.
COPY nu are efect in cazul listarilor automate (de ciile ori se apasi CR),
Penirua obiine un listing se poate folosi LIST urmat de COPY sau numai LLIST.
Imprimanta poate [i opritd in impul unei Lipérini actioniand BREAK.

322 VARIABILE DE SISTEM

Qctetii din memorie de la adresa 23552 la adresa 23733 sunt rezervati pentru
operaii specifice ale sistemului. Ei pot fi citifi pentru a afla diferite lucruri despre
sistem, iar cifiva din ei pot fi gi modificafi. Acesti octefi se numesc variabile de
sistem, si au cite un nume, dar nu trebuie confundafi cu variabilele utilizate de
BASIC. in cazul variabilelor formate din mai mulli octeti, primul va fi octetul cel
mai putin scmnificativ. Variabilele de sistem sunt date in lista de mai jos. Abrevierile
din coloana 1 au urmitoarea semnificatie:

X aceasti variabild nu poate fi modificatd deoarcce sistemul va funcjiona cronat

N modificarea acestei variabile nu are un efect asupra functiondrii normalc a
sistemului

n numirul de octeti din variabila

Tip Adresa Mume | Conginut
MB 23552 KSTATE |Folositd in citirea tastaturii
23560 LAST K |Retine ultima tasts apasati

23561 REPDEL ?cgga (I 1/50 sec) cit trebuie [inutd apdsatd o tasti pentru a sc

23562 REPPER |Timpul (in 1/50 sec) dupd care se repetd o tastd aplsatd
23563 | DEFADD |Adresa argumentelor functiilor definite de utilizator LEW]
K DATA |Al doiles octet pentru controlul culorii introdus de la tastaturd
TVDATA |Controlul culori, al lui AT 5i TAB pentru TV
S5TRMS | Adresa ca nalului alagal ciil
CHARS |Adresa generatorului de caractere minus 256
RASP  [Durata sunetului de eroare
FIP Durata sunetului la aplisarea unei taste
ERR NR | Codul de mesaj minug 1
FLAGS |Diferiti indicator de control ai sistemubui BASIC
TVFLAG |Indicator asociaji cu lelevizorul =)

LRR 5P Adresa elementului din stiva masinii utilizat ca adresd de
S intoareere in caz de croare

LIST SF | Adresa de intoarcere ba listdrile automale
MODE |Specifica cursorul (K.L.C.E.G)
MEWPPC |Linia la care s¢ sare

NSPPC  |Numdrul instruciiunii fn linie la care ¢ sarc

PEC MNumarul linici pentru instreciiunea in execofic
SUBPPC |Numérul instructiunii din linie in execulie
BORDCR |Culoarca border-ului

EPPC__ |Numérul liniei curcnie
VARS  [Adresa varighilalor

DEST | Adresa variahilelor asignate
CHANS | Adresa datelor de canal
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x2 23633 CURCHL |Adresa informatiei curente folositd pentru intrare sau iesire
X2 23635 PROG |Adresa programului BASIC
X2 23637 | NXTLIN |Adresa urmétoarei linii din program
X2 23639 | DATADD | Adresa ultimului element din lista DATA
X2 23641 ELINE |Adresa comenzi introduse
2 23643 K CUR |Adresa cursorului
X2 23645 CH ADD |Adresa urmétorului caracier care urmeaza sa fie interpretat
2 23647 XPTR  |Adresa caracterului dupd semnul inirebarii
X2 23649 WORKSP |Adresa spafiului de lucru temporar
X2 23651 STKBOT |[Adresa inferioara a stivei calculator
X2 23653 STKEND |Adresa de [nceput a spatiului liber
N1 23655 BREG |Regstrul B al calculatorului
N2 23656 MEM | Adresa spatiului folosit pentru memoria calculatorului
1| 23658 | FLAGS2 |Alji indicatori
X1 23659 DF SZ  |Numdérul liniilor din partea de jos a ecranului
2 23660 STOP _|Numdrul liniei de sus a programului {2 listarea automata
2 23662 OLDPPC |Numdrul linici la care sare CONTINUE
1 23664 OSPCC _|Numirul din linie Ia care sare CONTINUE
N1 23665 FLAGX |Diversi indicatori
N2 23666 STRLEN |Lungimea asignata sirului
N2 23668 T ADDR |Adresa urmatorului element din tabela sintaxd
2 23670 SEED  |Vanabila pentru RND
3 23672 FRAMES |Contorul de cadre
2 23675 UDG  |Adresa primului grafic definit de utilizator
1 23677 COORDS |Coordonata x a ultimului punct plot-at
1 23678 Coordonata y a ultimului punct plot-at
1 23679 P POSN _[Numérul pozifiei de scriere pe ecran
1 23680 PR CC gc::‘il.!;gl E:ﬂﬁgﬂﬁrww al adresei pentru noua pozilie la care
1 23681 Nefolosit
2 23682 ECHO E |[Numdrul coloanei si al liniei
2 23684 DF CC |Adresa de afigare pe ecran prin PRINT
2 23686 DFCCL  |Acelagi lucru pentru partea de jos a ecranului
X1 23688 S POSN [Numdrul coloanei pentru PRINT
X1 23689 Numdrul liniei pentru PRINT
X2 23690 | SPONSNL |Ca S POSN pentru partea de jos a ecranului
1 23692 SCR CT  [Numird defildrile pe ecran
1 23693 ATTR P |Culoarea curentd
1 23694 MASK P |Folosit pentru culori transparente
N1 23695 ATIRT |Culori temporare
N1 23696 MASKT |Ca MASK P dar temporar
1 23697 PFLAG |Alti indicatori
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N3O 23696 | MEMBOT |Arie memorie calculator
2 23728 Nefolosit 34 :
2 23730 | RAMTOP |Adresa ultimului octet din aria sistemului BASIC
; 23732 P-RAMT |Adresa ultimului octet de RAM

323 CANALE VO §1CAI

Cuprins: INPUT#, PRINT#, OPEN#, CLOSE#, LIST#, INKEYS$#

Pentru ficcare echipament periferic sau port /O este asignatd o linie de

comunicatie numitd canal. Fiecirui canal existent i se in];oate asocia u(; gz;t:}
componentd software numitd cgle. Pentru a transmile prmgna cpccstui Bor:
oparccare este suficient sa transmitem informatiile pe calea asigna ?

Exemplu:

INPUT# s; lista variabile’
citeste date de la portul asignat caii s §i le asociaza variabilelor din lista dc variabile.
Similar

PRINT# s; 'lista variabile’

:mite date citre portul asociat cdii s. . 3
mmﬁl;;g:afca unc?ocai la un echipament I/O se face cu instructiunca OPEN# s,
unde:
s este numﬁml cai )
c este un gir care specifica canalul
Instructiunca OPEN# realizeaza siinifializarca echipamentului [/O. Unui canal

i se pot asocia mai multe cai. ) .
i ﬁxoconﬁguratia de baza calculatorul HC recunoaste trei canale:

canalul K - claviatura
canalul § - ecran
canalul P - imprimanta

Canalele S i P sunt canale pe care s¢ poate doar scrie la echipamentul /O.
Exemplu:
10 OPEN# 5,"K"

20 PRINT# 5,"HC"
30 GOTO 20
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trimite date la iegirea ciii 5 care este asociatd prin instrucfiunca OPEN# pirtii de
jos a ecranului.

Pentru a anula asignarea ciii s la un canal se foloseste instructiunea CLOSE#

s. Dupd instructiunea CLOSE# calea s poate fi asociata altui canal. 3
La initializarea sistemului se deschid automat ciile 0-3, cu urmatoarea asignare:

calea0 - canalul K
caleal - canalul K
calea 2 - canalul S
calea3 - canalul P

Instrucfiunea LIST# s,n listeaza programul incepand cu linia n pe calea s,
Comanda INKEY$# s citeste un octet de pe calea s.

324 ALTE ECHIPAMENTE

Retea

Poate fi folositd o periferie de tip refea pentru conectarea mai multor cal- _

culatoare HC intre ele.
Interfata seriala

Interfafa standard RS-232 permite conectarea unui HC cu alt calculator sau alte

periferice inzestrate cu aceastd interfata. Utilizarea se realizeazi folosind cuvintele

cheie OPEN#, CLOSE#, MOVE, ERASE, CAT si FORMAT.
Interfata disc flexibil

Interfata de disc flexibil permite cuplarea a unu sau doua minidrive-uri. Acestca

au avantajul unei operajium de incircarc-salvare mult mai sigura si mai rapida in

comparajie cu caseta.
Interfata de creion optic si Kempston

Accasta interfatd da posibilitatea utilizatorului si cupleze un Joystick ti

KEMPSTON, pentru jocuri sau aplica{ii practice si cuplarea unui crcion uphc-:

folosit pentru desenat.
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Capitolul 4. INTERFATA 1

4.1. PREZENTARE GENERALA

Calculatorul HC-2000 inglobeazd pe placa sa de baza inca trei interfefe: cu
discul flexibil (sau floppy), cu o linie seriali standard CCITT V24 (RS-232C) si 0
interfald mai pufin obignuita care permite cuplarea mai multor HC-uri 2000 (sau
HC 85/90/91/92 dotate cu "Interfata 1' - IF1) printr-o singurd pereche de fire
torsadate, conexiune denumita refea.

Din punct de vedere constructiy, interfetele calculatorului HC- 2000 realizeazi
exact aceleasi functii ca placa de extensie "Interfata 1" (IF1) atasat3 calculatoarelor
anterioare ale gamei HC (HC85, HC90, HC91) dar care se livra separat de cal-
culator.

Interfafa de floppy permite cuplarea minidiscului intern de 3.5 toli, 80 piste,
720K si optional a unui minidisc exterior de 3.5 {oli sau de 5.25 foli, 40 piste, 360K,
spafiu care poate fi utilizat pentru a memora pand la 64 de fisiere distincte.

Rata medie de transfer a discului este de 25 pani la 30 de ori mai mare decit a
interfefei standard de casetd magnetici. Dacd mai adaugim la aceasta si accesul
aleator la informatii (timpul maxim de acces la un sector de disc este de circa 1.7
secunde), este imposibil s nu remarcdm avantajele majore fata de interfata de
caseta.

Interfata seriald rezolva in principal problema cuplirii unei imprimante seriale
la HC, dar poate fi folosita §i pentru a transfera date cu orice alt tip de calculator
dotat cu interfata RS-232C, folosind binein{eles programe speciale de transfer.

Interfafa de refea ofera o solufie pentru una din aplicatiile posibile ale cal-
culatoarelor HC: invatidméntul, Cupi)ate intr-o retea c?e pani la 64 de sisteme,
refeua HC-urilor dintr-o sala de laborator informatic poate usura atat sarcina
profesorului, cit si sarcina elevilor.

Viteza de transfer a informatiei prin refea este de 80 kiloocteti pe secundi.
Transferurile de date se fac in blocuri cu lungime variabild (maxim 255 octeti),
insotite de blocuri de control care specifica adrese sursa/destinatie, numir bloc, etc.
Protocolul este suficient de cuprinzitor pentru a permite schimbul simultan de
mesaje intre oricdte noduri ale refelei folosind numai dou fire torsadate pentru a
lega nodurile intre ele.

Din punct de vedere al programarii, interfetele se integreaz in sistemul BASIC
al calculatorului HC, oferind fie noi instructiuni, fie extensii ale instructiunilor
existente. Extinderea limbajului BASIC se face fari nici o modificare a plicii de
baza, interfejele interceptand prin hardware rutina de eroare din placa de baza.

Cele trei interfete ofera pe langi facilita{i de incdrcare/salvare programe si date,
comenzi pentru manipularea de fisiere, ceea ce ofers o noud dimensiune in stocarea
§1 regasirea datelor folosind programe scrise in BASIC.

Demn de subliniat este faptul cd HC-2000 poate fi actionaté si in CP/M. CP/M-ul
tste un sistem de operare profesional pe care il gasifi instalat de regula pe orice
calculator realizat in jurul microprocesorului INTEL 8080 sau ZILOG Z80.
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Lucrand sub CP/M calculatorul HC-2000 se apropie ca performanie de cal-
culatoarele "serioase” (M-118, CUB-Z, etc.). b

4.2 UNITATEA DE DISC FLEXIBIL

Interfata de disc flexibil este realizata cu un controler de disc flexibil 8272
(FDC) care asigura semnalele de comanda pentru interfajarea calculatorului cu 2
unitafi de disc. Acest circuit poate lucra fic in format simpla densitate (FM IBM)
sau in format dubla densitate (MFM?, inclusiv dubla faja.

Asa cum am ardtat in paragraful precedent, HC-2000 este dotal cu o unitate)
intgrna de disc flexibil de 3.5 {oly, dubla fa(4, 80 piste, 720K. k

Atenjic! Nu porni{i sau oprifi calculatorul avand discurile introduse in unitateal
de'disc. Informatiile de pe disc pot fi distruse.

Nu recomandam folosirea dischetelor de 3.5 toli HD (1.44M).

Pentru a lucra cu discul trebuiesc stiute urmitoarele lucruri:

-Inserarea discului:

Discul se introduce in unitatea de disc cu eticheta in sus (deci cu sistemul de
rotire a dischetei in jos) §i cu usija metalica de protectie a dischetei inainte.

Daca decupajul din stanga este descoperit, discul cste protejat la scriere)
Discurile HD (nerecomandate) prezinta un al doilea decupaj, in partea dreapla,
Acesta nu influen{eaza in nici un fel func{ionarea minidiscunn. dect ignorafi-1!

-Manipularca discului:

a. Nu deschidefi niciodata usija metalica de protectic a dischetei!
b. Nu apropiali magneti de disc.
c. Introduceti discu% in plic dupi scoaterca din unitate.
i. Protejati discul de lichide , praf si scrum de {igard.
. Pastrai discul la o temperatura intre 10° C si 55° C si o umiditatc relativl
intre 8% si 80%. : '

4.3 PRIMELE OPERATII CU MINIDISCUL

In cele ce urmeaza ne vom referi la minidiscul intern al HC- 2000 denumindu-k
"Minidrive-ul 1" sau mai simplu "Drive-ul nr. 1",

Auto-run
Poale suntefi curios sa aflafi ce programe vi agteapta pe discul de demonstratie.”
Pentru aceasta, inserali floppy discul in Minidrive (sau daca avefi doud Minidrive-
uri, in Minidrive-ul 1), si introduceti: b
NEW
urmat de:

RUN (s5i RETURN)

Accste comenzi vor declanga incarcarea automata si rularca primului program’
de pe floppy. Dupa ce afi terminat de privit acest program, citifi mai departe.
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Catalogul

Pentru a afla ce alte programe sc gasesc pe floppy-ul de demonstrafic,
introduceti instrucfiunea CATalog:

CAT1
+--- 1 identifica numarul Minidrive-ului pe care il folositi
In aproximativ 3 secunde pe ecranul televizorului se va afisa:

- un catalog al tuturor numelor figicrelor memorate pe floppy;
- spatiul ramas disponibil pe floppy (in kilooctei).

Incarcarea programelor

Urmatorul lucru de facut este incarcarea programului pe care vrefisa-l executafi
in continuare. Pentru asta alege{i mai intdi un program, apoi introduceti:

LOAD ‘”d";l;“Tumc“
1
|

+ - aici introduceti numele programului pe care l-afi ales.

+-- "d";1; identifici ce Minidrive folosifi.

+ - steluta comunici calculatorului i folosifi un Minidrive,
si nu interfaa obisnuita de caseta.

DupZ o scurtd pauzi, ecranul va afisa mesajul OK (dar firi numele
programului). Pute{i acum lansa programul in executie (cu RUN).

4.4. UTILIZARE MINIDISC PENTRU PROGRAME
Salvare, verificare, incarcare gi comasare programe

In manualul de utilizare HC-2000 afi gasit instructiunea SAVE, care salveaza
programe pe casetd. Salvarea programelor pe ﬂoppj este la fel de la. Pentru
exemplificare va fi folosit programul de mai jos, denumit Patrate. El tipareste
numerele de la 1 la 10 impreuni cu pétratele lor.

10 REM Patrate
20FORn=1TO 10
30 PRINT n,n*n
40 NEXT n
Pentru a salva acest program pe casetd, afi fi introdus:

SAVE "Patrate” LI ! )
Pentru a-1 salva pe floppy-ul din Minidrive-ul 1, introducefi:
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SAVE *"d";1;"Patrate”

Dupi cateva secunde in care marginea ecranului va clipi
]

Numel
carscterey,” PrOBramelor memorate pe floppy pot avea o |

programul va fi salvat,
ungime maximi de 11

Asa cum probabil v-afi imagi
programului pe floppy introducind:

VERIFY *'d";1;"Patrate”

t deja, puteti verifica corecta inregistrare a

Ecranul va afisa mesajul OK.
Putefi incarca acum programul Patrate introducénd:

NEW
urmat de:
LOAD *'d";1;"Patratc"

In continuare,

; entru a fac i p ;
introduceti: P € ca programul s3 se lanseze aulomal, incercati si

SAVE *"d";1;"Patratc2" LINE 10
apoi:

NEW
$i apoi:

LOAD *'d";1:"Patrate2"

Minidrive-ul poate fi folosit
Introduceti:

NEW

§1pentru a comasa programele.

urmat de:

100 REM alte Patrate
110 FOR n=11TO 20
120 PRINT n,n*n

130 NEXT n

sl acum inlroduce;i:

MERGE *"'d";1;"Patrate"
si programul Patrate va fi addugat la listing.

Pe scurt, a?a cum v-afi dat deéa seama, sintaxa folositd pentru obisnuita interfata
de casetd (explicati in sectiunea "Memorare pe bandi" din manualul de programare
BASIC) se aplici si la Minidisc.

Stergerea programelor

S& presupunem ca afi terminat de lucrat cu programul Patrate. Pentru a-l sterge,
introduceti:

ERASE "d";1;"Patrate"

§Ca inainte, "d";1 indica ce M_inidrive folosifi). ] 4
n timpul executiei intrucfiunii ERASE, marginea ecranului va clipi.

Formatarea discurilor

fnainte de prima utilizare a unui disc floppy, inserati-1 intr-un Minidrive (de
exemplu Minidrive-ul 1) si introduceti:

FORMAT "d";1
"d";1 identifici Minidrive-ul pe care il folositi (in acest caz Minidrive-ul 1).

Formatarea unui disc dureaza aproximativ treizeci de secunde. In timpul acesta,
marginea ecranului se¢ va schimba la inceput, si va reveni pugin inainte de afigarea
mesajului OK. Procesul de formatare constd din inl;galizarea fieciirei piste de pe
floppy, prin scricrea campurilor de identificare §i date corespunzitoare fiecirui
sector. Dupi formatarea unei piste, fiecare sector in parte este citit, verificind suma
de control. Mesajul OK apare numai daci toate sectoarele au putut fi citite corect
(nu se accepti discuri cu sectoare eronate).

Formatarea unui floppy nu trebuie repetata niciodata, si pentru ci prin for-
matarea unui disc se pierde orice a fost inregistrat pe el.

Apasafi acum:

CAT 1|
+--- 1 identificd numarul minidrive-ului pe care il folositi

% Dupa citeva secunde, in care timp marginea ecranului va clipi, va apare mesajul
€ croarc:

File not found
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care semnifici faptul ca floppy-ul nu confine nici
: 1l ¢ ci un ;
Capacitatea unui disc este de 720 kilo‘octc;i, BT

Instalarea facilitatii de auto-run

Putin mai inainte ai folosit facilitatea de auto-run pentru discul de demonslra;iel '

Daci aveli un program pe care il folosili adesea, va puteli stabili propria facilitate

de auto-run, astfel incat sa nu mai introduceti instrucfiunile LOAD si RUN.

Acestea sunt regulile de urmat:
-.ﬁrogramul trebuie s aiba numele run;
- floppy-ul trebuie folosit in Minidrive-ul 1;

~facilitatea trebui i imedi .
o o NEV&.B folosita fie imediat dupZ punerea sub tensiune, sau imediat

Astfel, introduceti programul respectiv, urmat de comanda:
SAVE *"d";1;"run" LINE numar
+ - introduceli aici numérul liniei de start
+ - numele run trebuie introdus literd cu literd. Nu

tasta RUN!

apasali

Acum introducefi:
NEW

urmat de:
RUN

+--- Tasta RUN, si nu numele programului.
4.5. DATE, CANALE SI CAI

Precum stifi, un program es! ii

] te un set de operafii care i ca

2 > € se execuld atu

s:mpabosa'ilu EléluNéaga;z ;,c[iﬁ cd;t; 1z:ll:i parte, sunt orice colectic de litere, zm:g'eczgg

pﬁtlgtcle - n program. Exemple sunt numerele de la 1 la 10 si
atele pot fi trimise, sau receptionate, catre/de la diferite parfi alc unui sistem

de calcul. Aceste péartis i
un ¥ »
i par(i sunt denumite "canale’. Canalele citre care se pot trimite

- ecranul televizorului
- un fisier pe floppy
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_un alt calculator HC-2000, daca améndoua calculatoarele sunt cuplate printr-0

relea. : i
_interfata RS232 si de acolo, de exempluy, la un modem sau o imprimantd.
Canalele de la care se pot primi date sunt:

- claviatura

- un fisier pe floppy "
_ un alt HC-2000, daca amandoud calculatoarele sunt cuplate printr-0 refea.

- interfaja RS232, adici un modem sau un terminal.

_ Nodurile de comunicatie dintre programul BASIC si canale sunt denumite cai.
in sistemul HC-2000, aumarul acestor cai este fixat la 16. Ele sunt numerotate de
1a 0 la 15, iar numerele de cale sunt intotdeauna precedate de semnul #.

Patru dintre aceste cai sunt deja cuplate la urmitoarele canale:

calea #0 trimite date catre partea de jos a ecranului TV s
calea #1 primeste date dela claviatura, y -
calea #2 trimite date citre parica de sus a ecranului TV, dar nu poate primi

date;
calea #3 trimite date catre imprimanta, dar au poate primi date.

Orice intructiune care executd un transfer de intrarefiesire foloseste una din

aceste cai in mod implicit. De exemplu, instrucjiunca PRINT folosegte calea #2.
iar instructiunca LPRINT foloseste calea #3. Astfel, daci introduce{t:

PRINT "Acesta eslc un calculator HC-2000"
folositi de fapt o prescurtarc a instrucfiunii:
PRINT #2;"Acesta este un calculator HC-2000"

Verificati prin introducerea celor doui forme. mrpls
Puteli, totusi, sé faccll ficcare instruciiune sa foloscased 0 alta cale prin mtro-

ducerca semnului # urmat de un numir de cale. Incercati sa introduce{t:
LPRINT #2;"Acesla este un calculator HC-2000"

in loc sa fic trimis la imprimantd, acest mesaj aparc pe ecranul TV.

Dar in loc sa folositi caile prestabilite, putei crea uncle proprii. Caile #4 pand
la #15 sunt rezervate pentru acest scop; §i exista diferite "specificatoare de canale’
care indica perifericul dorit. Cateva exemple sunt:

"K" pentru claviatura

"S" pentru ecran

"P" pentru imprimantd
(altele vor fi introduse mai lirziu).
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Remarcati faptul ¢ K, S 5i P sunt toate canale prestabilite. Ele solicitd utilizarea .

virgulelor (,) drept separatori in instruc{iunile OPEN #. Dar It i
folosi fie virgule ge punct-virgula (;). ; s A pl:lten

Pentru a crea o calc proprie folosifi instructiunca OPEN #. De exemplu ;

introducefi:
10 OPEN #4,"S"
Astfel deschideti calea #4 si il cuplai la canalul "S". Acum introduceti:
: 20 PRINT #4:"Acesta este un calculator HC-2000"

si din nou linia va-apare pe ecran.

(Nu se recomandi deschiderea ciilor 0, 1 sau 2, pentru ¢a rezultatele acestor

operatii pot fi imprevizibile).

4.6. FISIERE DE DATE PE DISC

Deschiderea unui fisier de date

Memorarea informatiilor pe floppy se face in fisiere. Fiecare fisier primegte la 4

creare un nume, pentru a putea fi regsit mai tarziu. Instrucfiunea deschide si

denumeste un fisier de date are intotdeauna asi ; Casiipln thstor

_ ; acecasi forma.

ok si forma. De exemplu tastafi
OPEN #4;"d";1;"Numere"

+- "Numere" este numele figierului. Acesta poate
‘ fi orice sir de caractere de lungime max. 11

4 gme o ™d";1 identifica Minidiscul pe care il folositi
B numirul de cale poate fi orice
numir intre 0 si 15
Aceasta instrucfiune face doud lucruri distincte:

- stabileste un canal cuplat cu figicrul: "d";1;"Numere”
- alascaza acest nou canal la calea #4.

Operatia va dura céteva secunde, in care timp calculatorul va cauta pe floppy i

un fisicr cu numele "Numere!. Pentru ci nu exist fisierul "Numere", deschide

IJL | Cl rc (DaCc’l ar ’1 c’l‘ill un $ I ]Juﬂlei = [l df:‘i
Ld"dlu] niru sCricre. by ll 1er cunume
g ’e h € l l ar o ChlS

Introducerea datelor

Odati ce ati deschis un fisier, putefi introduce date. S3 presupunem ci vrefi sa
memorati numerele de la 1 1a 10 impreund cu patratele lor. Introduceti st rulafi
programul urmator:

10FORn=1TO 10
20 PRINT #4;n’n*n
30 NEXTn

S-ar putea sa credefi ca toate numercle au fost deja memorate pe floppy. Dar
de fapt calculatorul nu transferd in mod automat datele pe floppy decat dupa ce s-a
acumulat o anumita cantitate de informatii, pe carc o transfera dintr-odata. Acest
procedeu se numeste 'blocarea’ datelor. Un bloc de date pe floppy are lungimea
de 256 de octeti (sau caractere).

Pentru a memora pe floppy datele introduse trebuie sa inchideti fisierul. Pana

nu face(i acest lucru, nu veli putea sa citifi din figier.
Inchiderea unui figier

inchiderea unui fisier asigura memorarea definitiva a datelor pe floppy. Inchide
de asemenea canalul (in cazul nostru " ":1:"Numere") si detascaza calea (in cazul
nostru #4) de la orice canal. Pentru a inchide un fisier trebuie doar sa inchideti
calca asociata: ,

CLOSE #4

Marginea ecranului va clipi pentru a ardta ci se inregistreaza ceva pe floppy.

(Remarcati faptul ca, la fel ca lainstructiunca OPEN, instructiunca CLOSE este
urmati in mod automat de #).

Caile #0, #1, #2, #3 raman intoldcauna atagate unui canal, chiar daci sc
execut o instrucgiune CLOSE specific. Daca incercali sa inchideti una din aceste
cal, caile #0 si #1 se vor ataga automal la canalul K: calca #2 la canalul §; iar calea
#3 la canalul P.

Citirea datelor dintr-un figier
Pentru a citi datcle din figicrul "Numere® rulati urmatorul program:

10 OPEN #4;"d";1;"Numerc”
20 FORb=1TO 10

30 INPUT #4;m;n

40 PRINT "Patratul lui ";m:" cste "n

50 NEXT b |

60 CLOSE #4  +--+--+--—lasali spait !

RUN
Pentru ca fisicrul "Numerc" exista deja pe floppy. canalul "d": 1" Numere” cste
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deschis pentru intrare, si orice incercare de a scrie date ar fi generat 0 eroare.
Se poate de asemenea folosi functia INKEYS pentru a citi date dintr-un figier

(intoarce intotdeauna urmatorul caracter din fisier). Incercati programul urmator:

10 OPEN #11;"d";1;"listing”"
20 LIST #11

30 CLOSE #11

40 OPEN #12;"d";1;"listing"
50 PRINT INKEY$#12;

60 GO TO 50

Acest program se va termina cu un mesaj de sfarsit de fisier, adica End of file.
Observatii asupra lui PRINT si INPUT

Pentru ci instructiunile PRINT si INPUT au fost concepute in Frincipal pentru
utilizarea cu ecranul si claviatura, trebuie sé fiti atenti la folosirea lor cu figiere.

‘separatori’
Instructiunca PRINT are trei forme de separatori:

- semnul ; (punct-virguld) nu tipareste nimic,
- semnul , (virgula) vi aduce la inceputul urmitoarei jumitafi de linie,
- semnul ’ (apostrof) sare la linic noua (codul RETURN).

Instructiunca INPUT asteaptd intotdeauna sa introducefi RETURN dupé un.
numar sau un sir. Astfel, de ficcare daté cand tipérifi intr-un fisier din care vreti s
cititi mai tarziu cu INPUT, trebuie fie sa:

- tipari{i Necare element separat, adica

10 PRINT #4;2
20 PRINT #4;3
sau
- scparali elementele cu apostrof, adica

10 PRINT #4:2'3

Dc asemenea, in instrucjiunile INPUT, trebuic sa folositi cu atentie separatoril.
Asa cum stiti, INPUT poate tipari in partea de jos a ecranului orice se poate pune
intr-o instrucfiune PRINT. Dar daca citifi cu INPUT dintr-un fisier, fisicrul se
deschide numai pentru citire. Asa incét, daca includeti orice s-ar fi tiparit la
utilizarca ecranului, veli objine mesajul de eroare Writing to a 'read’ file (Scriere
intr-un fisicr de citire). Accasta inseamnd ci elementele dintr-o instructiune
INPUT trebuie separale numai prin punct- virgula, adica

10 INPUT #4;a;b

Atentie de asemenea la citirea cu INPUT a sirurilor de caractere care contin
(ghilimele), pentru ¢ INPUT va interpreta ghilimelele drept sfarsit de sir. Metoda
de a evita acest lucru este de a inlocui, de exemplu:

10 INPUT #4;a$
cu

10 INPUT #4; LINE a$

Schimbarea cailor

Instructiunile PRINT pot contine informatii pentru mai multe céila un moment
dat. Programul urmator va tipari "unu" pe ecran; "doi" intr-un fisier pe floppy
denumit "cifre’; "trei" citre statia 1 pe refea (vezi capitolul urmator); si "patru’ in
urmitoarea linie din ecran.

10 OPEN #4;"d";1;"cifre"

20 OPEN #35;'n";1

30 PRINT "unu";#4;"doi";#5;"trei" #2;"patru”
40 CLOSE #4

50 CLOSE #5

'schimbarea culorilor’

Dupi ce afi folosit un canal diferit de ecran, sc poate ca instruc{iunile PAPER
si INK sa nu aiba nici un cfcet. Pentru a evita acest lucru, introducet:

PRINT;
inainte de a schimba PAPER suau INK.
Afisarea catalogului de figiere
Pc masura ce sc inregistreaza figiere pe [loppy. acestea sunt introdusce in mod
automat in catalog. Astfel, pentru a afla cc figicre sunt inregistrate pe floppy. este
sulicient sa inscra{i floppy-ul intr-un Minidrive §i s3 introduce(i instrucfiunca
CATalog. De cxemplu, introduceti:
CAT I
Ecranul televizorului va afiga:
- numele figicrelor

- spatiul disponibil rimas pe floppy (in kiloocte(i)
Puteti sa transleragi icsirca unui CAT ¢ditre o cale introducand:
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CAT #numar;numar
S S— numir Minidrive
s P numdr cale

Aceasta va permite sa trimite{i catalogul catre o imprimantd, sau catre un figier,
astfel incat sa poata fi folosit de un program.

Protejarea unui figier

Daca dorii ca un nume s nu apara in catalog, il puteti proteja ddndu-i un nume
care are in pozifia 10 codul caracterului dorit plus 128. Introduceti acest program:

10 OPEN #4,"d":1;"Rezultate" + CHR$ (128 + CODE"")
20FORn=1TO 15

30 PRINT #4;n'n"n

40 NEXT n

50 CLOSE #4

Acum introducefi:
CAT 1

Numele fisierului nu va apare. Aslfel ca, de fiecare datd cand generali un figier
protejat, aminti{i-va sa-i nota(i numele undeva, pentru cazul in care ii vitati numcle!

Extinderea unui fisier

Sa presupunem ci wa{i sa extindeli fisicrul "Numere' pentru a include patratcle
numerelor de la 1 1a 20 in loc de numai 1 la 10. Un figier nu poate fi redeschis pentru
scriere, astfel ca trebuie sé:

- creati o noud versiune cu alt nume;

- transferai vechiul fisier in noua versiune;
- adaugati noile date

- inchideti vechiul fisier.

Tata cum se poatc face accasta. Mai intai rulafi acesl program:

10 OPEN #4;"d":1;"Numcre": REM pentru citire

20 OPEN #5:"d":1:"Numecre 1" REM pentru scriere
30 FORf=1TO 10

40) INPUT #4;m;n

50 PRINT #5;m’n

60 NEXT [

70 FORn=11TO 20

80 PRINT #35;n'n*n
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E
:

90 NEXT n _
100 CLOSE #4; CLOSE #5

Pentru a verifica existen{a a doua figiere, "Numere" si "Numere 1", introduceti:
CAT 1

Apoi, ca §a stergeti vechiul fisicr, introduceti:
ERASE "d";1;"Numere"

Pentru a verifica stergerea, introduceti:
CAT1

Numele fisierului "Numere" a disparut din catalog, iar noul figier, "Numerc 1
contine acum numerele de la 1 la 20.
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Capitolul 5. REJEAUA LOCALA
5.1. CONFIGURAREA UNEI RETELE

Reteana locald permite utilizatorului si prietenilor lui si schimbe intre e1
programe si date. Aceasta inseamnd ¢ numai unul dintre voi trebuie sa introduca
un program. O rejea este foarte utila si daci numai unul dintre voi are un Minidisc.

Folosind cablul furnizat odat# cu interfata, puteti lega de la doud péani la 64 de
calculatoare HC-2000.

Configuratia regclci nu trebuie sa fie in nici un cazo bucldinchisa: calculatoarele
de la capetele refelei nu trebuie sa fie conectate intre ele. Fiecare capit de refea
trebuie si aiba un conector neocupat.

NU PORNITI SI NU OPRITI NICIODATA UN HC CARE ESTE CUPLAT
LA RETEA IN TIMP CE ARE LOC UN TRANSFER DE DATE PE RETEA,

Totusi puteti avea un HC-2000 oprit pe refea; putefi de asemenea si pornifi sau
sa oprifi HC-2000-uri care sunt pe refea, cu condifia s nu se faca transferuri pe
retea in acel moment.

Dupa ce afi stabilit o re{ea, fiecare calculator (sau statie) trebuie s primeasci
un numir de identificare diferit. Mai intdi stabili{i impreund cu prietenii
dumneavoastrd, care va fi numirul fiecirei stafii, dupad care fiecare dintre
dumneavoastri trebuie s introduca:

FORMAT "n";numar
|
+------- introduceti numarul de statie pe care l-a{i ales
Daci rejeaua este formati numai din doud calculatoare, amandoui pot folosi
acelasi numiar de statie. Si pentru ci amandouai calculatoarele devin statia 1 in mod
automat la punerea sub tensiune, utilizarea instructiunii FORMAT nu mai cste
necesara.

5.2. PROGRAMELE SI RETEAUA

Sa presupunem ¢ ati cuplat doud calculatoarc intr-o refea, cu numerele de
statie 1 respectiv 2.

Sa presupunem c3 vreli sd trimiteti cétre stafia 2 urmitorul program;

10 REM patrate
20FORn=1TO 10
30 PRINT n,SQR n
40 NEXTn

Introduceti programul urmat de:

SAVE #*"n";2

s e e e L i R A bt 3 b

et o]

-
-

R L SNECVACINIR

(Remarcati ci rejeaua nu folosegte nume pentru programe.)
Intre timp la stafia 2 trebuie introdus:

FORMAT "n";2
urmat de:
LOAD *'n’s1

Statia 2 va avea acum o copie a programului. Remarcati cum rgarginca ecranului
raméne neagra in timp ce calculatorul asteapta sa salveze sau sa incarce programul
prin refca. Stafia 1 nuva trimite pina cand sta{ia 2 nu este gata, iar stajia 2 va agtepla
péni cand se emite ceva. Incercali sa introduceti linta cu SAVE inamnte ca la statia
2 sd introduceti LOAD si vice versa.

Pentru a verifica transmisia corectd a programului, la statia 2 trebuie introdus:
VERIFY *"n";1
in timp ce la statia 1 se repeta transmisia programului introducand:
SAVE*'n"2

SAVE este de fapt singura instrucfiune care transmite programe in refea.
Instructiunile LOAD, VERIFY si MERGE sunt toate metode de a receptiona

programele. AP 4
Jocul de retea este un bun exemplu pentru utilizarea programelor in refea.

53. FISIERE DE DATE IN RETEA

Sa presupunem ca doriti s4 transmite{i acum date catre stafia 2. Instrucfiunea
OPEN #4;'n";2 deschide un canal citre stafia 2 pe refea i atageaza calea #4 la<l,
astfel incat daci scriefi prin calea #4, mesajul va IE: pus pe refea impreuna cu o notifa
care indica sursa mesajului.

Daci ati fi introdus INPUT #4;m$ calculatorul dumneavoasiré ar fi agteptat
informatii adresate statiei 1 de la stafia 2.

Acum introduceti acest program:

10 OPEN #4;"n";2: REM pentru iesire
20 INPUT a$: PRINT #4;a$
70 GO TO 10
Apoi introduceti:
SAVE *'n";2
Acum introduceti la stafia 2:
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FORMAT "n'";2
LOAD *'n"

Introduceti la stajia 1 RUN, iar la stafia 2 editati liniile 10 i 40 pentru a se referi
la statia 1 i nu la stajia 2. Apoi se introduce la stajia 2:

GO TO 40

Suntefi acum gata sa incepeli o conversatie la statia 1 5i nu la stafia 2.
Apoi se introduce la statia 2:

GO TO 40

Sunteti acum gata si incepeti o conversaie. Dar inainte de a face asta ar trebui
s4 stifi cdteva lucruri.

-Tot ce tipari{i prin calca #4 este blocat: adica nu este imediat pus pe refea, ci
se asteaptd pana cand se acumuleaza o anumitd canlitate de date. Asa cd este
necesara inchiderea canalului prin CLOSE, imediat ce ati terminat de tiparit. Astfel
se transmile zona lampon chiar daci nu este plind. (Zona tampon are lungimea 255
de ocleli sau caractere).

- Tot ce tipari{i este marcat ca sosind in mod specific de la statia la care lucra,
astfel incat daci stajia 2 este in asteptare pentru un mesaj de la alta stafic, mesajul

dumneavoastra va f1 ignoral, Daca mesajul emis este ignorat, ccranul nu va afisa

mesajul OK, si marginca ecranului va rdmane neagra pand cand mesajul este emis
§i se primesle confirmare pozitiva de la statia 2.

- In timp ce instructiunca INPUT poate fi folosita pentru a aslepta ca sa fie =

transmis ceva, funciia INKEYS poate fi folosita pentru a citi refeaua. Sc va inloarce
cu primul octet din orice a fost transmis sau din orice agteapta sa fie transmis. Altfel
se intoarce cu sirul vid. Accasta se numeste interogare (pooling).

Programul de mai jos va tipari orice este transmis catre statia 1:

10 OPEN #8;'n":1
20 PRINT INKEY$#38;
30 GO TO 20

(Pentru mai multe detalii despre INKEYS vezi scetiunca 3.15)

5.4. EMISIE GENERALA

Existd un numar de static special, al cérui specificator este "n";0. Atunci cand
se asteapta date de la staia 0, ve{i recepliona oricc mesaj care este emis citre stafia
0. Tar atunci cand scriefi, mesajul cmis c¢étre statia 0 va fi recepfionat de oricine
citeste date de la un canal cu specificatorul "n";0.

Accasta ar fi foarte util, de exempluy, intr-o scoala daca fiecare elev ar avea un
calculator, dar numai profesorul ar avea un minidrive.
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Sa presupuncm ca profesorul doreste sa emita un program. Mai intai tofi elevii
ar trebui sd introduca:

LOAD *n";0

Aceasta comanda va face ca toate calculatoarele elevilor sa intre in agteptare
pentru rccc:f);ia programului. Profesorul ar trebui sa salveze programul in refea
mtroducind:

SAVE *'n";0

Emisiile gencrale, spre deosebire de mesajele private, incep imediat fara sa
asteple ca alte calculatoare sa fie gata sa le recepjioneze. ;

Dec asemenea, la emisia generala, calculatorul nu va poate informa daca mesajul
cmis a lost recepjionat de cétre cineva.

Functia INKEY$ nu poate fi folosita pentru a interoga un canal de receplie
generala. La fel ca INPUT, ea va astepta pur i simplu s fie emis ceva.

5.5.JOCUL DE RETEA

Pe discul de demonstratic livrat odata cu sistemul exista o copie a acestui joc.
Numele de fisier este "net game”. Programul este un bun exemplu pentru utilizarea
reelei. Parti din el pot fi utile §i in programe scrise de dumneavoastra.

Jocul

Pentru a juca acest joc, cei doi parteneri trebuie s se gandeascd fiecare la un
numar intre 1 §i 100. Cagtigitorul jocului este cel care ghiceste primul numarul
adversarului. La ficcare tentativa, calculatorul va va spune cat de aproape sunteti.

Programul

Subrutina de la linia 500 decide cine este utilizatorul 1 §i cine este utilizatorul 2.
Asla este necesar deoarcce atunci cind se transmit tentativele, unul dintre voi
foloseste subrutina de la linia 1100, iar celalalt subrutina de la linia 1200, si astfel
utilizatorul 1 trimite primul, iar utilizatorul 2 primeste primul.

Programul decide cine este utilizatorul 1 trimitdnd c#tre celdlalt calculator
mesajul "1", si apoi intrind in ascultarc pe rejca. Daca primeste un "1", asta
inscamnd ci celidlalt HC-2000 a pornit programul mai tarziu. Primul HC-2000
trimite de aceea un "2 catre calculatorul adversarului, si se face singur utilizatorul
1. Daci, pe de alta parte, programul primeste inapoi un "2", asta insecamna ca
celilalt program era deja pornit si in agteptarce atunci cdnd programul local a trimis
"1". Programul local sc [ace singur utilizatorul 2.

Daca ccle doua programe pornesc in acclasi timp, cele doua mesaje "1" se vor
ciocni pe rejea, programele se vor bloca améndoud in asteptare, si este necesara
intreruperca unuia dintre Er rame cu BREAK i restartarca.

Programul principal schimba numcle utilizatorilor, citeste numarul secret (care
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570 CLOSE #4
580 FORMAT "n";user: RETURN
1100 OPEN #4;"n";3-user

nu este trimis adversarului) si apoi compara tentativele. Mai intdi se transmite
tentativa §i apoi se afiseaza raspunsul.

Liniile de la 190 incolo detecteazi o victorie, o afiseaza corespunzator sl apoi

ofera un alt joc.

10 GO SUB 500

20 PRINT;: BORDER 1: PAPER 1: INK 7: CLS

30 PRINT " Joc de ghicit numere"”"Introducefi mai intii un
numar secret, apoi ghiciti-1 pe al adversarului”

40 INPUT "Cum va numiti?";a$

50 PRINT ""Salut ";a$

60 GO SUB 1000 + 100* user

70 PRINT "Jucati cu ";b$

75 PRINT ’a$,b$

80 INPUT "Ghinditi-va la un numar (1 la 100)";a

90 IF a OR a100 OR aINT a THEN GO TO 80

130 INPUT "Ce numar incercati?";b

140 LET a$=STRS$ b: GO SUB 1000 + 100*user

150 LET c¢=ABS (a-VAL b$)

160 IF ¢ =0 THEN LET a$ ="Asta este" : GO TO 170

161 IF ¢ THEN LET a$="Arde": GO TO 170

162 IF ¢ THEN LET a$ = "Fierbinte": GO TO 170

163 IF ¢ THEN LET a$="Foarlc cald": GO TO 170

164 IF ¢( THEN LET a$="Cald": GO TO 170

165 IF c< THEN LET a$ ="Rece": GO TO 170

166 LET a$="Ghcata"

170 GO SUB 1000*100

180 PRINT b$,a$

190 IF ¢ =0 OR b$ ="Asta este" THEN GO TO 210

200 GO TO 130

210 IF b$ ="Asta estc" THEN PRINT FLASH 1;"Victorie™
FOR n=0TO 7: BORDER n: BEEP .1,n: BEEP .1,n + 16:NEXT n:
GO TO 230

220 PRINT "Infringere”: FOR n=7 TO 0 STEP -1: BORDER n:
BEEP 2,n: NEXT n

230 BORDER 1: INPUT "Alt joc? (d/n)";a$

240 IF a$="d" THEN RUN 20

250 STOP

500 OPEN #4;"n";0

510 PRINT #4;"1"

520 CLOSE #4

530 OPEN #4;'n";0

540 INPUT #4;a$

545 CLOSE #4

550 IF a$ ="1" THEN OPEN #4;'n";0: PAUSE 5: PRINT #4;"2":
LET user=1

560 if a$="2" THEN LET uscr=2
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1110 PRINT #4;a$

1120 CLOSE #4

1130 OPEN #4;"n";3-user
1140 INPUT #4:;b$

1150 CLOSE #4

1160 RETURN

1200 OPEN #4;"n";3-user
1210 INPUT #4;b$

1220 CLOSE #4

1230 OPEN #4;"n";3-user
1240 PRINT #4;a$

1250 CLOSE #4

1260 RETURN
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Capitolul 6. UTILIZAREA INTERFETEI SERIALE

6.1. CONECTAREA PERIFERICELOR LA INTERFATA SERIALA

Precum stifi, setul de caractere al lui HC-2000 contine atat simboluri simple
(litere, cifre, ctc.) cit si cuvinte cheie (instructiuni, nume de functii, etc.). Toatc
aceste caractere pot fi emise si receptionate prin interfata seriala catre/de la orice
dispozitiv compatibil; de exemplu o imprimanti, un modem sau o altd interfata
seriala conectatd la un tip diferit de calculator.

Pentru a conecta oricare din aceste periferice la interfaja seriala, trebuie sa
folosifi un cablu cu un conector cu 9 pini la capitul dinspre HC-2000 §i un concctor
corespunzator dispozitivului la care va cuplati la celalalt capat. (Pentru detalii de
interconectare vezi Canalul de seriald.)

Apoi, inainte de a folosi interfata seriala, va trebui sa stabili{i modul de lucru al

perifericului:

- modul "auto line feed’ trebuie dezactivat. (HC-2000 va emite secvenia retur
car’ (RETURN) si 'avans rind’ (LF) pc un canal "t", dar numai 'retur car
(RETURN) pe un canal "b". Aceste canale "t" si "b" sunt explicate mai jos.)

- paritatea trebuie dezactivata.

- numarul de biti trebuie stabilit la 8 (opt).

- numérul de biti de stop trebuic stabilit la 1 (unu).

- viteza de emisie/receptic (adica numarul de biti pe secundé). HC-2000 poate
comunica la oricare din vitezele standard, adica: 50, 110, 300, 600, 1200, 2400, 4800,
9600, 19200.

Este bine sa folosili cca mai mare vileza pe care o permite perifericul la care va
cuplai. (Vei vedea mai jos cum puteti face HC-2000sa foloscasca acecagi viteza.)

in astfcl de momente, un manual de instalare pentru perifericul la care va cuplati
este foarte util.

6.2. CANALELE "t" gi "b"
Interfata seriald arc doud tipuri de canale: canalul "t" i canalul "b".
Canalul "t"

Canalul "t" (de la text) este folosit de obicei pentru a trimite listinguri. Canalul
"" are urmitorul cfect asupra setului de caraclere:

cod caracler

0-31: (caracterele de control) nu sunt emise, cu exceplia lui 13 (retur car) carc
¢ste trimis 13 urmat de 10 (retur car §i avans rand).

32-126: (caracterele tiparibile) sunt trimise atarc.

127-164: (caracterele grafice) nu sunt cmise. Ele sunt inlocuite de caracterul ?
(codul 63).

Pentru INPUT si INKEY$ canalul "t" transfcra numai caractere pe 7 bii, asa
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RSP,

TN ST =

incat forfeazi la 0 bitul 7. : ) Lo 2o ¥
Pentru a folosi canalul 't", trebuie mai intai s stabiliti viteza de lucru. Asga cd
introduceti:

10 FORMAT "t";viteza

i introduceli aici viteza de lucru pe care afi
stabilit-o si la periferic.

Acum, pentru a deschide o cale catre canalul "t", introduceti:

20 OPEN #3,"t"
30 LLIST
Marginea ecranului va clipi si listingul va fi trimis catre periferic. (Remarcati
ca LLIST este este o prescurtare de la LIST #3.) Introduceti acum:

LPRINT "Acesta este un mesaj."

Si acest mesaj va fi Lrimis cétre dispozitiv. e
Daca HC-2000 este cuplat cu un terminal sau un calculator care poate trimite
caractere, atunci puteti cit date de la terminal sau calculator. Introducefi:

10 FORMAT "t";viteza
20 OPEN #4."t"

30 PRINT INKEYS$#4;
40 GO TO 30

Acum, orice caracter primit de la terminal sau calculator va fi afisat pe ccran.
Canalul "b"

Canalul "b" (de la binar) trimite tofi cei 8 biti ai codurilor folosite de HC-2000,
si va perfnite s3 trimite{i coduri de control catre imprimante etc.

Si la INPUT si INKEYS$ canalul "b" intoarce caractere pe 8 biti.

SAVE si LOAD funcfioncazi numai cu canalul "b". g _

Daci ai conectat doua HC-uri prin interfata seriald sau dorifi sa vi memorafi
programele pe un alt tip de calculator care are de asemenea o interfaja seriald, veli
dori sa salvati §i sa incarcali programe prin interfafa seriald. Pentru aceasta

introduceti:
FORMAT "b",viteza

+---- introduceti aici viteza pe care afi
stabilit-o la periferic

Acum puteti incerca, de exemplu:



10 REM cifre
20FORn=1TO 10
30 PRINT n,n*RND
40 NEXTn

urmat de:
SAVE *'b"
La celalalt capat al legaturii cineva trebuie sa introduca:
LOAD *'b"
Extensiile uzuale sunt de asemenea posibile:

SAVE *'b";SCREEN$

SAVE *'"b";LINE numar

6.3. CUM SE TRIMIT CODURI DE CONTROL

Multe imprimante primesc secvente de control pentru operafii de genul tiparire
cu latime dubla. Pentru a trimite caracterele de control trebuie sa folositi canalul
"b". Atentic ins3, prin canalul "b" returul de car (RETURN) nu este urmat automal
de avans rand (LF). De aceea este preferabil sa ave{i doud canale deschise, unul
"b"si altul "t"; ve{i folosi canalul "b" pentru a trimite secventele de control si canalul
"t" pentru texte. S& presupunem secven{a de control pentru imprimare cu la{ime
dubla este 14. Introducefi:

10 OPEN #4;"b"

20 PRINT #4;"Latime normala ";

30 PRINT #4;CHRS$ 14;"Latime dubla"
40 CLOSE #4

(Daci exemplul nu funcfioneaz4, ciutati in manualul imprimantei codul pentru
liime dubla.) p o
Incercali si exemplul de mai jos:

10 OPEN #5;"b"

20 OPEN #6;"t"

30 PRINT #5; CHRS 14;
40 LIST #6

50 CLOSE #5: CLOSE #6

Acest exemplu ar {rebui sa produca un listing pe l3{ime dubla.
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6.4. MODIFICARI RUTINA IMPRIMANTA

Controlul lafime imprimare. In mod implicit inainte de tiparirea coloanei 81 a
unei linii se emite secventa care for{eaza o linie noua la imprimanta i se reseteaza
controlul intern de coloane. In acest fel lafimea LIST-ingului program este limitata
la 80 de coloane. De asemenea PRINT-urile foarte lungi sunt continuate pe linia
urmitoare. Octetul 23729 din variabilele extinse con{ine latimea imprimantei in
coloane (implicit 80). Inainte de a modifica prin POKE aceasta valoare trebuie si
vi asigurafi ci variabilele extinse sunt inserate in sistem si ca ave{i REV.2. Dupi
instructiunile:

CLOSE #0: LET V=PEEK 23729
Variabila v va contine:

- O pentru REV.1
- 80 pentru REV .2

Dupi verificarea versiunii puteti de exemplu modifica latimea imprimantei cu
instructiunea: POKE 23729,64 la 64 de coloane.

Extinderea setului de caractere recunoscute cu operatorii TAB si AT.
Operatorul asigura tabularea datelor din 8 in 8 coloane. Operatorul TAB exp aduce
pozitia de imprimare in coloana exp. Operatorul AT lin,col aduce pozijia de
imprimare in coloana col. lin este ignorat. Numerotarea coloanelor pe imprimanti
incepe cu 0. Operatorii INK, PAPER, INVERSE, FLASH sunt ignorati.

Corectii erori.

La inchiderea unui stream de tip 't’ se emite iar la inchiderea unui stream de tip
'b’ nu se emite nimic. Interfaja veche emite un indiferent de tipul canalului’b’ sau’t’.

La revizia 1 daca operatia de inchidere a unui stream era intrerupti cu BREAK
de la tastatura, in memorie ramédne o zond cu octeli ncfolositori. La rev. 2 pana a
fost eliminata.

Hook code nou

A fost inserata o noua functie hook code: creazi canal ad-hoc.,
- Hook code +3C

- Intrarca 23769 tip canal:b/t

- Iegirea reg de adresa canal.

Canalul fiind ad-hoc el este distrus in mod automat la revenirca in mod
comandi.



6.5. INSTRUCTIUNEA MOVE

Pana acum am facut transferuri de date de la un program cétre un canal sau
invers. Instructiunca MOVE va permite sd mutafi date de la un canal la altul. De
exemplu, pentru a muta date de la claviatura la ecran, introducefi:

10 MOVE #1 TO #2
apoi:
RUN

Orice veti introduce de la claviaturi va apare pe ecran. Dar veti descoperi ¢
apdsarea lui BREAK nu face decat sa tipareascd un spafiu pe ecran. Pentrua iesi
din aceasti capcani, apisati RETURN pani ce ajungefi la ultima linie din ecran.
Apoi, raspundeti cu BREAK la intrebarea scroll? (Ar trebui ca pe viitor s evita{i
sa mutati date de la claviaturi la orice altd cale pentru cas-ar putea s4 nu mai reusi{i
s4 iesiti din instructiunea MOVE.)

Instructiunea MO VE se mai poate utiliza i pentru a examina fisierele memorate

pe floppy. De exemplu, dacd mat avefi pe floppy fisierul "Numere", ii pute{i examina
continutul cu instructiunea:

10 MOVE "d";1;"Numere" TO #2

(Remarcati ca nu trebuic sa deschideti/inchideti (OPEN/CLOSE) fisierul,
MOVE face singur lucrul acesta.)
De asemenea, pentru a face o copie a programului "Numere” introduceti:

10 MOVE "d";1;"Numere’ TO "d";1;"Numere 2"

in acest caz, MOVE deschide o cale pentru a citi din figierul existent ("Numere")
si 0 alti cale pentru a scrie in fisierul nou creat %Numere 2"). Apoi citeste datele
din "Numere' si le scrie in "Numere 2". Apoi inchide ambele cii.

MOVE va funcfiona atét cu numere de cale (de ex. #4), cit si cu specificatoare
de canale ( de ex. "d";1;'"Numere"). Caile standard #1, #2 §i #3 nu pot fi insa
specificate cu numele consacrate K, S si P.

Puteti face o copie de siguranta a fisierului "Numere” pe alt disc folosind:

10 MOVE "d";1:"Numere" TO "d";2;"Numere 2"

Instructiunea MOVE poate fi folosita si pentru a trimite fisiere catre
imprimanta. Daci aveti o imprimanta legata la interfata seriald, introducei:

10 FORMAT "t'viteza
20 OPEN #4."t"
. 30 MOVE "d";1;'"Numcre" TO #4

6.6. PROGRAMUL PRINTER SERVER

Programul permite unui HC-2000 cuplat la o refea si controleze o imprimant3
seriald. Imprimanta poate fi folosita de toate calculatoarele cuplate la regcl-:l Acest
program este util daca, de exemplu, un grup de utilizatori de HC-2000 p{;sedﬁ 0
singura imprimanti scriald pe care vor sa o impartd. Se arati totodata o utili
malé!e]nstl‘,bllé riepllru instrucfiunca MOVE, ket

alculatorul folosit ca Printer Server trebuie si fie f i i
trebuie intotdeauna sa faca legatura cu statia 62 (carg c::(enge;l;?i?: Ztaéza?; .d$l
stabilire de contact). Astfel, stafia emitatoare foloseste temporar staia 6%3 iirimilg
numarul sdu rcal de stafic, dc la care va muta apoi un fisier spre canalul E$ Pentr
a stabili un program Printer Scrver introduceti: , !

10 FORMAT "n";64

20 OPEN #4:"n";62: INPUT #4:a$: CLOSE

30 MOVE "n";CODE a$ TO "t" S

40 OPEN #4;"b": PRINT #4;CHRS$ 12: CLOSE #4: RUN

(Linia 40 trimite un avans dc pagina.)
[eumgTamu! de maijos cste celfolosit de emijator. Mai intai, emifdtorul stabileste
i gtorarlst.apa_(ﬂ. Apoi se emite numdarul real de static al ecmiatorului. Apoi statia
em{atorului revine la numarul sdu rcal. In final, linia 60 trimite datele care trebuicse
imprimate (in acest caz listingul), :

10 LET statia =numar
J
+ e introducei aici numarul de
stalic al HC-ului local

20 FORMAT "n":62

30 OPEN #4:;"n".64: PRINT #4:CHRS statia: CLOS

40 FORMAT "n'"statia $ statia: CLOSE #4
S0 OPEN #4:"n":04

00 LIST #4

70 CLOSE #4
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Capitolul 7. BASIC-ul EXTINS

7.1. INSTRUCTIUNILE CLEAR # SI CLS #

Se recomanda folosirea instructiunilor CLS # si CLEAR # in prima linic a
oricirui program.

Instructiunea CLEAR #

' Asa cum instructiunea CLEAR sterge toate variabilele definite (operatie care
se executa in mod automat §i la RUN), instruciunca CLEAR # sterge toate
canalele si caile definite prin program, efectuand urmatoarele operatit:

- decupleazi toate ciile de la canalele deschise de catre utilizator

- elibereaza spatiul de memoric ocupat de aceste canale. (Zona CHANS va
contine numai canalele predefinite "k", 's" 5i "p".)

- cupleaza ciile #0, #1, #2 si #3 la canalele standard.- trece toate discurile in

stareca R/W (vezi mai jos).

Nu trebuic si se confunde efectul instructiunii CLEAR # cu efectul inchidcrii
prin CLOSE # a tuturor cdilor. Spre deosebire de CLOSE #, instrucjiunca
CLEAR # abandoneaza pur si simplu datele care se gasesc in canale. Daca, spre
exemplu, se Tt_ergc rin CLEAR # un canal de disc prin care s-a scris intr-un figier,

datele din ultimul buffer vor fi pierdute, si mai grav, nici datele care au fost deja
scrise pe disc nu vor fi accesibile pentru citire.

Mesajul de eroare "Disk 'R/O" si CLEAR #

Pentru a proteja datele inserise pe floppy, HC-2000 utilizeaza o metoda de a
preveni erorile datorate schimbirilor incorecte de floppy.

Daca interfata detecteazi o schimbare de suport intr-unul din minidrive-urile
cu care a lucrat de la ultimul NEW sau CLEAR #, ea trece in mod automat discul
respectiv in modul "R/O’ (numai citire).

Daca dupi o astfel de schimbare sc incearca o operafic care necesitd scrierca
de date pe acel disc, se va obtine mesajul de croare "Disk 'R/O™.

Pentru a corecta aceasta situatic, trcbuic ¢xccutatd instrucfiunca CLEAR #
inainte de orice schimbare de suport intr-unul din Minidrive-uri.

Instructiunea CLS #
Efcctele acestei instructiuni sunt similare cu executia comenzilor:

PRINT:: BORDER 7: PAPER 7: INK (: CLS
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7.2. VARIABILE DE SISTEM
Pe Iﬁn%ﬁ variabilele de sistem tabelate in capitolul 3, interfefele utilizeaza
urmaitoarele variabile:
Tip Adresa Nume Continut
X1 23734 F1.AGS3  |Biti de control interfefe
X2 23735 VECTOR |Adresa folositd pentru a extinde interpretorul BASIC
X10 23737 SBRT Rutina de paginare a ROM-urilor
2 23747 BAUD Numér pe 16biti care determind rata de transfer pe linia seriald
calculata astfel:
BAUD = (3500000/(26*baud raie))-2
O puteti folosi pentru_a stabili viteze nestandard de
comunicatie seriald.
1 23749 NTSTAT |Numirul statiei locale pe refea
1 23749 NTSTAT [Numirul statiei locale pe rejea
1 23750 IOBORD  |Bitii 2..0 contin culoarea marginii ecranului in timpul I/E prin
interfete. Putefi pune orice culoare dorifi cu instructiunea
POKE.
N2 23751 SER FL Spatiu de lucru de 2 octeti pentru interfaja seriald.
N2 23753 SECTOR |2 octeti nefolositi
N2 23755 CHADDT |Salvare pentru indicator caracter curent
1 23757 NTRESP  |Locatie folosita pentru rispuns in refea
1 23758 NTDEST inceput bloe de control in refea. Contine numdrul stafiei
destinatie 0-64.
1 23759 NTSRCE  |Numaérul stajiei sursa
X2 23760 NTNUMB  |Numirul blocului 0-65535
N1 23762 NITYPE |Tip bloc 0-normal 1-ultimul (EOF)
X1 23763 NTLEN Lungime bloc de date 0-255
N1 23764 NTDCS  |Suma de control pentru blocul de date
N1 23765 NTHCS Suma de control pentru blocul de control
N2 23766 D STR1  |Inceputul primentru blocul de date
N1 23765 NTHCS Suma de control pentru blocul de control
N2 23766 D SIRI Inceputul primmar caie 0-15
N1 23769 1. STR1 Tip dispozitiv "D", "N", "T" sau "B"
N2 23770 N STR1 _ |Lungime nume fisier
N2 23772 I STR1 Adresa nume figier
NB 23774 D STR2  |Al doilea specificator de 8 octeti folosit de MOVE si LOAD.
N1 23782 HD_00 fnceput zona de lucru pentru SAVE, LOAD, VERIFY s
MERGE: cod tip de date 0=prog, 1=numere, 2=sir, 3= cod
N2 23783 HID 0B Lungime bloc de date 0-65535
N2 23785 HD 0D Adresa in memorie a blocului 0-65535
N2 23787 11D 0F I ungime program fard variabile
N2 23789 HD 11 Numarul liniei de autostart
1 23791 COPIES | octet nefolosit

83




23792 [nceputul zonei CHANS
23813 Inceputul programului BASIC dar fara canale utilizator
OBSERVATII

1. Inserarea variabilelor de sistem se efectueaza in mod automat la prima
aparitie a unei erori, 2 unei comenzi specifice interfefei 1 sau in cazul mesajului OK,
Aceasti inserare poate genera mesajul Out of memory dacé cei 58 de octefi necesari
nu sunt disponibili. y

2. Deschiderea unei cii sau a unui canal de disc sau refea necesita o anumita
cantitate de memorie. Un canal de disc are 306 octefi, iar un canal de refea are 276.
Aceste canale vor fi create fie prin OPEN # sau prin MOVE. Daci RAMTOP este
prea jos, aceste comenzi pot genera mesajul de eroare Out of memory,

3. Un altefect al introducerii variabilelor de sistem sau al creerii canalelor este
mutarea programelor in cod masina aflate in instrucfiuni REM. Punefiintotdeauna
aceste programe dupa RAMTOP.

7.3. CANALUL DE DISC

La fiecare deschidere a unui figier prin una din instructiunile OPEN# sau
MOVE, in zona denumitd CHANS in manualul de BASIC se creazd o zond de
memorie denumitd canal. De obicei un canal este adresat in limbaj magina de

registrul IX. Canalul are o lungime de 306 octeti si contine un bufer de 256 de octeti.
Continutul canalului este urmatorul:

0 Adresa B

2 Adresa 8

4 'D’ sau 'D' +80H pentru un canal ad-hoc

5 Adresa rutinei de iegire din ROM-ul din interfefe
7 Adresa rutinei de intrare din ROM-ul din interfele
9

Lungime canal, adica 300
0=citire, 1 =scriere posibild din/in acest canal
numdr drive folosit de canal: O=curent, 1=1,2=2

11 CHFLAG
12 CHDRIVE

13 CHNAME

Numele fisicrului completat cu spatii pana la 11 caractere. octet 9 bit 7=r/o,
octet 10 bit7 =sys

24 20 de octeli folosili de sistemul de gestiunc caractere
47 CHRR2

48 CHBYTE
50 CHDATA

Indicator depdsire capacitate [isicr in acces alcator
Indicator caracter curcnt in bulerul de date
256 octeti pentru bufer

Deschiderea unui canal de disc nu creaza o harta de ocupare in memoria BASIC.
Hirtile de ocupare disc existd in permanentd in memoria RAM instalatd pe
HC-2000 memorie comutatd imprecund cu ROM-ul din interfete.
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7.4. CANALUL DE RETEA

i 1 cli ¢ . crecazi o zona de memorie denumitd
La deschiderea unei cai clitre refea se crecaza o zon ie |
canalafn :pa{iul indicat de variabila de sistem CHANS. Aceasta z(?nﬁ_ este ad.r:?al:i
in limbaj masina de registrul IX. Canalul arc o lungime de 276 octeti §i conjint
buffer de 253 de octeti,

Confinutu] canalului este urméitorul:

0 Adresa 8 o}
2 Adresa 8
4 "N pentru OPEN # sau 'N'+80h pentru MOVE
5 Adresa rutinei de iesire din ROM-ul din interfeje
7 Adresa rutinei de intrare din ROM-ul din interfeqe
Y | Lungime canal adica 276
11 NCIRIS Numirul stagici parienere in comunicatic .
12 NCSELY Numarul stagici locale la deschidered canalulu
i3 NCNUMB | Numirul bloculut 0-65535 )
14 NCIYPE | Tipul pachetului de date... 0 =normal,]l = ultimul B
15 NCOBL. Numiirul de octeti in blecul de date
‘ 17 NCDOS Suma de control pentru blocul de date
% | NCHCS |Suma de control pentru blocul de octeti in blocul de date
= 19 NCI )(S Suma de control pentru blocul de date
L 2 SCHICS  |Suma de control pentru blocul de ti utili din_bufer
.3I NCB 255 ocleli pentru huferul de date

7.5. CANALUL DE SERIALA

La deschiderca unci ciii citre interfaja scriala sc c‘rca?..’i 0 7ond de mcmor:c
denumita canal in spagiul indicat de variabila d‘c sistem CHANS, 'AL‘L asti n:‘na t:.\]ti
adresatd in limbaj magina de registrul IX. Canalul arc o lungime minimd de
octeti.

Continutul canalului este urmiitorul:

Adresa 8

Adresa 8

B’ sau’T” o

Adresa rutinei de icsire din ROM-ul din interfeqe
Adresa rutinei de intrare din ROM-ul din interfeie
Lungime canal adici 11

Sdn RS

8S




7.6. CONEXIUNI INTERFATA SERIALA SI RETEA

Conectorul de interfaga seri i |

; [a seriald este fol artajat cu conexiuni
L este folosit partajat cu conexiunile pentry refeq
. RxData (iegire)

; Evl[;tlm}rare, [rc[hua-:: «,.:li ﬁ:i la nivel ridicat pentru "gata’

. CTS iesire, este la nivel ridicat daci este "gata’

. TxData {intrare) : s

. MET1 conexiune refea

6. Masa seriala

7, 8. Masa seriala

9. Masa comuni retea

L el

Pentru conectare cu o interfata stand CIT
. L : . ard CCITT V24, i .
cablului trebuie folosit un conector cu 25 de pini cablat ir'? ?éltlrlt L’ffnﬁitglr-mmak a

2. TxData

3. RxData

5. CTS

6. +12v (DSR)
7. Maza

20, DTR

J""Lm].ll |-'L- CongxXiunm =T refcd sun | p
: ‘:-d.].d'& 11 1 [[l:l][:l.‘\ !L-
un fr 'I'_{I:_ IIh’i‘rfi (d[.- Jﬂ [Jlﬂl.]i H:l I:":-: E 0 {D!lﬂﬂﬁ L:IlCUIﬂEﬂ[u] ]l| !L-l':ﬂ.

1.7. MESAJE DE EROARE

[I'I . L J 5 - - i
nuwaiitljeu:::ltzm-mh-d :.Jr?ml‘upu,md[u de interfeje penereaza mesaje de croare diferite de
el m:;:ifllﬂj JL:_'n:;Ird_Lu de ROM-ul din placa de baza. Aceste mesaje vor fi
marul limen i numérul comenzii din linia care a penerat eroarca

ceste not mesaje de eroare sunt listate mai jos in ordine alfabetica:

CODE error
All incercal 53 inciircal
_ drcall (LOAD) un bloc de drui i i
i : carcaji (L ¢ cod a cirui lungime es -
deedl lungimes specificati de instrucliunca LOAD e
Disk error
In timpul cxecutici unci i de i i
11 unei operalii de intrare/iesire is
: I : fiesire pe disc a @ are
nu a putul [i reparatd prin reincercari. e dee R
Disk full
.’""\il‘]'.l':""' o oy P a5 H
[t incoreat sa seric)i date intr-un disc care nu avea suficient spatiu hiber.

Reincerca|l progr: : 0

. ogramul cu un all dise, sau eliberati i : in
Ehi : sc, sau eliberali spe i : i
fisicrele de care nu mai aveli nevoic, li spafiu pe discul curent stergant

B

Disk 'RIOY

Ati incercal sa efectuati o operatie de seriere pe un suport schimbat, fard sa
comunicafi calculatorului prin CLEAR # faptul ¢ ati terminal de lucrat cu vechiul
suport. Introduceti CLEAR # si apoi repetali comanda.

Disk *write’ protected ! : y
Atiincercal o operafie de scriere pe un disc care are montati proteciia lascriere.

indepartali protectia §i apoi reincercali.
File not found [T il :
Aliincercat o operatie asupra unui fisier inexistent, sau afi incercal o operajie
CAT pe un disc fara nici un figier.
File "R/()’ _ .
Al incercat s stergefi sau sa seriefi un fisier care are atributul de protejat la
scriere (octetul 9 din nume bitul 7=1). Deprotejaii fisierul daci sunieh sigur ci

vreli s3-1 modificati.
Invalid device expression

Ati specificat un dispozitiv diferit de k, 5, p.d, o, bsau t. ,_ﬂuwla:;i‘ mesaj se obfine
dac ati folosit punct-virgula in loc de virgula pentru unul din specificatorn k, s sau

p.

Invalid drive number o A _ \ ) I
Ati specificat un numdr de Minidrive mai mare 2, sau ai specificat numdrul O

(Minidrive-ul curent), inainte de a-1 declara printr-un apel explicit.

Invalid name
Numele fisierului este fie un gir vid, fie are mal mult de unsprezece caracterc.

Invalid station number
S-a specificat un numir de stafie in afird domeniulul -64 (1-64 pentru
instructiunca FORMAT).

Invalid stream number ey
Numarul de cale specificat este in afari domeniulul (-15.

MERGE error . !
Ali incercat si comasafi date sau cod, MERGE funcfioneazd numal cu
programe.

Missing baud rate :
Lipseste rata de transfer in instructiunea FORMAT "b" sau "t

Missing drive number
Lipseste numarul minidrive-ului.
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Missing name
Lipseste numele fisierului.

Missing station number
Lipseste numarul statiei in refea,

Imgl am IlRiShEd
A{EfﬂCErCﬂt Sﬂcxﬂcula!i ini i i i pr gram CLS[ me
Ulll‘l]ﬁ dInC[‘.I]Dd' It ] i i 'Qi,al
i ; T : . 5 E ‘.-‘ u Ima Ini'c d]n {} a . A il 1
G eroare va :']J'_‘IE.I"E daﬂﬁ LX{ECULH!J. un {30 'I() urmat d¢ un numdir de ]IHIL mzfl lTla
re

decit ultima linie din T e as
program. Va apare de ase acdi i
e el 5“”. . ascmenca daci introducefi RUN fara

Beadingra ‘write’ file
Incercati 3 citifi date dintr-un fisier dise incxistent, sau dintr-

fost deja folosit pentru scriere, B

itl:mm already apen
11 incercat 53 deschideti o cale care a maj i

: : a mai [ost folosits s i
nou {d, n, t sau b). Calea poate fi deschisi numai dupi ce apf{i;l?xclﬁ?ﬂ;a“ai fetig

Verification has failed
Exasti diferente intre i

ierul salvat si : :
menhe 5 salvat si programul, datele sau codyl exislente in

Writing 1o a 'read’ file

All Incercat Wﬁ 5CI1 1“ Jnlr*l n Il 12 IIEI: 2XIslen F|$|1‘r K15 ‘:I'}l 10 1Ml
- - I i I ] r L W, i
; & =3 b - t.'II Cxisten

W'.'f: ng file type
All incercat si incarcali (LOAD) un fisicr de date sau cod

mvers, un program pe un fisier de date sau cod, REH OB

7.8. INSTRUCTIUNILE BASIC-ULUI EXTINS

Interfefele extind BASIC-ul existent deja i : i
I el ASIC-ul existent deja in HC-2000, Extensiile si adaugdrile

Caile

Ciile sunt specificate prin #n und i

¥ trieh _ C n esle un numdr in domeniul (-15. Caile |
1 ,:2 #1 3 sunt de obicei folosite de BASIC. Caracterul # osic parl{? :!;ﬂlcsw!’ijnlﬁ ITIITLLI::
pentru mnstructivnile OPEN # s5i CLOSE #. :

Canalele

Exista sapte tipuri de canale § I i
. E : 3 anale in BASIC-ul extins: claviatura (k), ceranul (s),
imprimanta (p), inferfaja seriala pentrutexte (1), interfaja scriala hirrl;m;t’-."i Eh}, rulﬂilljﬂ

kR

{n) gt discul (d).

Fiecare canal este specifical prin litera lui care poate fi majuscula sau nu.
Refeaua si discul au nevoie de informatii suplimentare pentru a specifica complet
canalul,

Un canal de refea necesitd un numir de stafie, aga incit un specificator de refea
are forma "n":x unde x este numdrul stagiei in domeniul 0-64.

Uncanal de disc necesiti un numir de minidrive si un nume de fisier care trebuie
5d fie un sir cu 1 pénd la 11 caractere,

Minidrive curent

Primul minidrive la care se face acces dupa NEW sau CLEAR # va deveni ceea
ce se numeste minidrive-ul curent. Din acest moment inainte acest minidrive poate
fi specificat i cu numdrul 0.

Daci se incearcd folosirca specilicatorului 0 inainte de a defini minidrive-ul
curent, s¢ va semnala eroarea Invalid drive number.

Caracterul ? in nume de fisier

Este bine 53 nu folosi|i caracterul ? in numele de figiere, pentru cd acest caracter
are alt ral. El este folosit de sistemul de fisiere pe post de "Tolly Jocker" (wild card),
putand si inlocuiasca orice alt caracter, dar unul 5i numai unul,

Daci de exemplu trebuic si stergeti fisierele cu numele "numel)’, "numel’,
mume2” si nu aveti alte fisicre cu nume de forma "numex” {unde x este arice
caracter), puteti folosi o singurd comanda de forma ERASE "d",1'nume?" carc
sterpe toate cele trei figiere.

Daca intr-un OPEN # specificali parfial un nume de fisier existent {folosind
caracterul "?") va fi folosit primul fisicr al cirui nume se potriveste,

Instructinni

CATY Listeaza toate numele fisierelor aflate pe floppy-ul din mini-
drive-uly. Lista este prezentati in ordinea din catalogul discului si din minidrive-ul
Y.

CAT #z;v Trimite catalogul floppy-ului din minidrive-ul y cétre calea 2.

CAT v;"cc..c’  Listeasi numele fisierelor care se potrivese cu sirul de carac-
lere "ce..c”, care poate conline "?" pentru specificiri ambigue.

CAT #uz;y; cc..."  Ca mai sus, dar trimite lista citre calea 2.
CLEAR # Readuce sistemul de i si canale la starca de dupa NEW -
existd numai canalele standard k, s, p si sunt deschise numai ciile standard #0, #1,

#2 51 #3, Eventualele date existente in canalele utilizator sunt ignorate, spatiul de
memaorie Aind cliberat [Ard remugedri,
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CLOSE #cale Desface legdtura dintre calca specificati si orice canal,
Daci existd date blocate prin scriere in bufferul canalului atunci acestea sunt fie
transmise (pe refea) sau inregistrate (pe floppy).

CLS # Readuce ceranul in starea de dupi NEW. BORDER alb,
FAPER alb, INK negru, ecran sters.

ERASE "d"y;"nume"  Sterge fisierele specificate de nume aflate pe discul din

minidrive-ul y. Numele poate contine caracterul "7 entru specificapi ambigue,
b I P

FORMAT "d"y Pregateste un floppy din minidrive-ul ¥ pentru a fi utilizat
din BASIC.

FORMAT "n"x  Stabileste numdrul stagici pe retea la x.

FORMAT "t"x Stabileste viteza de comunicatie pentru FORMAT b
interfaja seriald la x (x trebuie ales dintre vitezele standard de comunicatie 50, 110,
300, 600, 1200, 2400, 4800, 9600, 19200).

INKEYS#cale Intoarce un singur caracter sub forma unui sir dacs cel
putin unul este disponibil sau intoarce sirulvid ™ daci nu cxista caracter disponibil
din calea respectivd. Aceasta instructiune are sens doar daca calea este legatd la un
canal de refea sau de interfata seriala.

INPUT# calejvar  Citeste variabila var din calea specificata, Calea trebuic sa
11 fost deschisa inainte catre un canal de intrare. Este imporiant si refineti ci orice
element de PRINT care aparc in instruciiunca INPUT va [i scris citre accastd cale,
Aceasta este de obicei necesar numai atunci cind se citese date de la claviaturd,

Refineti de asemenca ed separatorul " scrie un caracter. Optiunca LINE este
disponibilid ca mai fnainie.

LOAD *canal opliuni  [ncarca rogramul, datele sau codul de la canalul
specilical. Se pot folosi numai canalele "B, "n" san "d". _
Toate opfiunile existente pentru LOAD sunt disponihile sila LOAD *,

MERGE *canal optiuni La fel ca LOAD, doar ¢i nu sterge liniile de program
sau variabilele decdl pentru a face loc pentru uncle noi cu acelasi numir de linie
sau nume.

MOVE sursa T(O) destinatic

Muta datele de la sursa citre destinalic )

sursa si destinafia pot i numere de cale sau canale. Comanda se termini numai
la intélnirca unui indicator de stirsit de fisicr in sursa: accasia se poate intdmpla
doar daca sursa este un canal de rejea sau disc, san altfel o cale legati la un astlel
de canal,

Dacd sursa sau destinatia sun specificate drept canale, atunci acestea sunl
deschise la inceput §i inchisc la terminarca transferului,

Y vl o e o L3 11 b t-l-u a

5 calea specificati la canalul specificat pentru

o le,canal  Leagi calea speciiicald Ta canallt TR uic
Eiéihriﬂl:ﬁ-lui BASIC &4 cit easci sau si scrie din/in acel canal. Calea treb

Eﬁ fie Tnc%isa sau deschisa citre unul din canalele k, s saup

secventa de PRINT citre calea specificata. Calea

labil cdtre un canal de t{'f.lﬂr::._ ) 1!
i sintaxd ca mai inainle $1 poate conpme

PRINT #cale... Tipéreste
: i
trebuie si fi fost deschisd in prealabil ca
Sccvenfa de PRINT poate avea aceeag
alle elemente de tipul #cale. h
e sq -dtre canalu
SAVE *canal optiuni Salveazd |Jrn%ramu_i: da"u{I!.L sau codul citre
i ot i ite ai canalele "b", "'n” sau "d’. .
pecificat. Pot fi folosite numat cana ) 2 R
wg&l'lt;:ilu up]:i.uu]!:: existente la SAVE sunt disponibile gi la SAVE

= - . o g = -.E

: nai sus) cu exceptia faptului ¢
; *#canal opt  La fel ca LOAD (vezi ma ) Cu eXC: TaptuL o
d l-:]:':d:?ul E:nl iLs::E'cthE: in memorie, ci sunt doar comparate cu Cea ce CEI5L i

acolo,
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