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PREFAZIONE

Questo libro fa seguito al nostro precedente volume
"COMMODORE 16 per te". Noi presupponiamo nel lettore
una conoscenza elementare del BASIC 3.5, di cui fac-
ciamo largo uso nei programmi esempio.

In questo volume approfondiamo 1la conoscenza delle
periferiche collegabili al COMMODORE 16, trattando
ampiamente il software per la gestione delle mede-
sime.

Altri argomenti centrali del libro sono 1l'architet-
tura del sistema calcolatore e la sua programmazione
in linguaggio macchina e in ASSEMBLER. Viene trattata
con mano leggera, ma con chiarezza, la struttura hard=-
ware del calcolatore, mettendo in grado i poco es=
perti di comprendere meglio le caratteristiche dello
strumento. Lo studio del linguaggio macchina consente
di sfruttare al meglio 1le possibilita' del calco-
latore, ma anche di comprendere come, per molte opera=
zioni, sia piu' comodo servirsi del 1linguaggio BA-
SIC.

Diamo ampio spazio all'argomento della grafica, al
trattamento del file su disco, e all'utilizzo della
stampante.

Il 1libro contiene molti programmi commentati, sia 1in
BASIC che in ASSEMBLER, che risultano molto utili, do-
po attenta lettura, per imparare a programmare.
Questi, inoltre, possono essere usati dal lettore, sia
nella versione presentata, che apportando alcune modi=
fiche, o adoperando le routine piu' significative, per
il proprio lavoro.

Nella cassetta allegata sono riportati tutti i pro=
grammi abbastanza lunghi, quelli cioe' per i quali

vale la pena di risparmiare 11 1lavoro di trascri-
zione.

Gli autori
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CAPITOLO 1

COMUNICAZIONE
CON LE PERIFERICHE

1.1 COME IL CALCOLATORE COMUNICA CON LE PERIFERICHE

Le periferiche sono dei dispositivi per 1l1l'ingresso e
l'uscita dei dati, tramite i quali comunichiamo con il
calcolatore., 0Ogni periferica utilizza un particolare
tipo di supporto fisico per la comunicazione.
Alcuni di questi dispositivi di I/0 (Input/QOutput) so-
no tali da consentire una comunicazione diretta con
l'utente; nel caso del COMMODORE 16 abbiamo:

.la tastiera, che usa il Ssupporto tasti,

.i1 televisore (o il monitor), che usa il supporto
schermo video,

.la stampante, che usa il supporto carta,

.1 joystick, che usano come supporto leve o bottoni o
rotori.
Altri non consentono una comunicazione diretta, 1in
quanto utilizzano supporti fisici di tipo magnetico;
per il COMMODORE 16 abbiamo:

.11 registratore a cassetta,

.l'unita' a floppy disk.

I dispositivi di I/0 sono apparecchiature distinte dal
calcolatore, anche se esso, come il COMMODORE 16, si
trova 1inscatolato in una di esse, la tastiera. Per
consentire la comunicazione tra il calcolatore e ogni
dispositivo di I/0 e' necessaria un'interfaccia di
collegamento. Le interfacce di I/0 sono, in generale,
dei dispositivi programmabili, cioe' contengono al 1lo-
ro interno dei registri, ai quali si puo' accedere
mediante indirizzi, come se fossero byte di memoria,
programmando il funzionamento dell'interfaccia 3stes-
sa. Dal punto di vista fisico le interfacce di 1I/0



possono gia' essere contenute all'interno del calco-
latore o delle periferiche. Per il COMMODORE 16 1le
interfacce per le periferiche standard COMMODORE sono
gia' contenute nel calcolatore.

Ogni periferica di I/0 e' 1individuata mediante un
numero intero, quello che, nella descrizione del BASIC
nel primo volume, abbiamo chiamato "unita'". Questo
numero nella letteratura viene spesso chiamato "dn",
da Device Number (numero apparecchiatura). Per alcune
periferiche il numero "dn" puo' essere modificato
agendo su alcuni switch, interni o esterni; per altre
easo e' fisso. Per i1 COMMODORE 16 abbiamo:

Periferica "dn" Tipo operazione
Tastiera 0 Input
Registratore 1 Input/Output
(RS232 per 2 (non usata)
altri modelli)

Video 3 Input/Output
Stampante 4/5 Qutput

Plotter 6 Output

Disco 8711 Input/Output

Per 1 Jjoystick non esiste un "dn", la comunicazione
risulta sempre aperta.

Il numero "dn" deve essere usato in alcune istruzioni
del BASIC.

Per 1le periferiche collegate tramite 1l'interfaccia
seriale, stampante e disco, deve essere definito un
numero che 1dentifica 11 modo della comunicazione.
Questo numero e' stato chiamato "sa" nella descri-
zione del BASIC; esso puo' variare da 0 a 15. Il nume-
ro "sa" ha diverso significato a seconda delle perife-
riche; nei Caplitoli 2 e 3 trattiamo diffusamente stam-
pante e disco.

L'insieme dei dati che vengono scambiati <con una
periferica si chiama "stream™ o "flusso". Esso si
trasforma in Qutput in una reglistrazione sul supporto
fisico che viene chiamata "file". In Input il file,
gia' registrato sul supporto fisico, alimenta il flus-
so di dati verso il calcolatore. Ogni file e' contrad-
distinto da un numero, chiamato "1fn", da Logical Fi-
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le Number (numero logico file). I1 "1fn" puo' variare
da 0 a 255; per alcune periferiche una parte dell'in-
tervallo di variabilita' del "1fn", o alcuni valori,
possono avere un significato particolare.
Molte istruzioni BASIC usano il "1fn", che viene defi-
nito con 1'istruzione OPEN.
Un file e' composto da record, cioe' da singoli grup-
pl di registrazioni che ha senso considerare insieme.
Si chiamano campi le singole registrazioni che compon-
gono un record. Dobbiamo fare una distinzione tra:

.record logici,

.record fisici.
Le dimensioni dei record, logici e fisici, e dei cam-
pi si misurano in numero di caratteri o in byte.
Il RECORD LOGICO e' composto da tutti 1 campi che
interessano l'argomento a cui i1 record si riferisce;
in conseguenza puo' essere lungo quanto e' necessario
(almeno in linea teorica).
I1 RECORD FISICO dipende dal ¢tipo di supporto di
registrazione usato; per esempio su un tipo di carta e
con una stampante di un certo tipo non si possono
scrivere piu' di 80 caratteri per riga. In questo ca-
so i1 record fisico, riga di stampa, e' di 80 carat-
teri. Possiamo usare quella stampante con quella car-
ta per scrivere .1 dati di un record 1logico di 300
caratteri; il record logico usera' piu' record fisi-
ci. Analogamente wuna 1linea del video contiene 40
caratteri, ma noi possiamo scrivere sul video un
record logico lungo che sta su piu' righe.
In generale esiste un 1limite nelle dimensioni dei
record fisici, ed esso dipende anche dal supporto di
registrazione.
Altre caratteristiche che vengono in generale preci-
sate per 1 file sono le seguenti:

.record logici di lunghezza fissa o variabile,

.numero dei campi, componenti i1 record, fisso o
variabile,

.lunghezza dei singoli campi fissa o variabile,

.tipo del file: sequenziale, diretto, relativo, con
indice sequenziale,

.metodo di accesso ai record del file.

Un file e' di tipo SEQUENZIALE quando viene creato
scrivendo i record uno dopo l'altro, partendo dal pri-
mo. Esso e' di tipo DIRETTO quando si puo' scrivere un
record logico conoscendo la sua posizione fisica sul
supporto di registrazione, indipendentemente dalla
scrittura del record precedente. Un file RELATIVO vie-
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ne scritto record per record (anche non in sequenza)
fornendo il numero d'ordine del record nel file (pri-
mo, terzo,...). Un file CON INDICE SEQUENZIALE viene
scritto un record dopo 1l'altro, creando contempo-
raneamente un indice sequenziale (file separato dal
file principale) che consente ltaccesso diretto
mediante una chiave al record del file principale; 1la
chiave e' il valore di un determinato campo.

Il metodo di accesso ai record di un file dipende dal
tipo di file, dal supporto di registrazione usato e
dal software disponibile.

La gestione software delle periferiche puo' avvenire
solo per mezzo delle apposite routine del SISTEMA
OPERATIVO del calcolatore, oppure puo' dipendere anche
da routine memorizzate nelle ROM delle periferiche.
Nel nostro caso la stampante e l'unita' disco conten=-
gono del software registrato in ROM.

Riepiloghiamo le istruzioni del BASIC che riguardano
la gestione delle periferiche come file:

OPEN 1fn(,dn[,sal,"nomef,tipo,modo"]]]
per stabilire la comunicazione

CLOSE 1fn
per chiudere la comunicazione

CMD 1fn[,lista]
per trasferire a una periferica diversa 1l'uscita
video

GET# 1fn,lista variabili
per leggere dati carattere per carattere

INPUT# 1fn,lista variabili
per leggere dati variabile per variabile

PRINT# 1fn,lista
per scrivere datl

Il sistema raccoglie in una tabella le informazioni
relative ai file aperti; tale tabella puo' contenere
10 elementi.
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TABELLA GESTIONE FILE
Num.elenmn. 1fn dn sa

. 1) 1289 1299 1309
. 2) 1290 1300 1310
. 3) 1291 1301 1311
. 4) 1292 1302 1312
. 5) 1293 1303 1313
. 6) 1294 1304 1314
. 1) 1295 1305 1315

8) 1296 1306 1316
. 9) 1297 1307 1317
.10) 1298 1308 1318

La tabella dei file aperti viene utilizzata in modo
che le informazioni sui file aperti occupino le prime
posizioni. Quando un file viene chiuso, se e' 1l'ul-
timo nella tabella, essa resta come e' e viene aggior-
nato solo il puntatore (byte 151) all'ultima posi-
zione occupata, se non e' 1l'ultimo, la sua posizione
viene occupata dall'ultimo file e viene aggiornato il
puntatore,.

Il programma ES1.4 che segue mostra i contenuti di
questa tabella 1in diverse situazioni, e i contenuti
dei byte che danno informazioni circa 11 file corren-
te e il numero dei file aperti. Questi ultimi sono:

byte 171: lunghezza nome file corrente

byte 172: 1fn file corrente

byte 173: sa file corrente

byte 174: dn file corrente

byte 175/176: puntatore al nome del file

byte 151: numero file aperti e contemporaneamente
puntatore all'ultima posizione occupata nella tabel-
la.



FEM ES1.4
OFEN4., 4 : CMD4
GOSUE 19D
OFEN®. O
OFENL ., 3
DPEMZ .
PRINT#4 CLOSES
OPENS. 1 i1, "PIPPO"
OFEN4, 4 : CMD4
GD°HBIBB
PRIMNT#4:CLOSEY
CLOSE®: CLOSE1 : CLOSEZ : CLOSES
OPEN4. 4:CMD4
SOSUB 100
PRIMNT#4: CLOSE4
STOP
REM STRATO FILE
FRINT"HUMERD FILE RAPERTI: ".PEEK(151>
FPRIMT"FILE EDRPEHTE"
PRIMT"“LFM", “DKN", “SRA" ) )
PRIMTFPEEKC(172), PEEKC174),PEEKC1730
PRINT"PUHTHTORE MOME : ", 236HPEEK(176>+PEEKC(175>
FRINT"LUNGHEZZA MOME: ",PEEKC171>
PRINT : PRIMT"“TRBELLRA FILE"
PRIMNT"LFHN"."DN", "SR"
FORK—1289T01298
FRIMTPEEKC(K>, PEEK CK+10) . FEEK CK+20)
HEXTK
RETURN

ST ST VT el g O S Tl
PN

HPpOIN
ey

Pt b et ek ek b et b et b b ]
WWNIN= === SO )

NN NWEO AL - S

COMMENTO A ES1.4

.2/3: viene aperta la stampante e stampata la situa-
zione.

.10/25: vengono aperti i file con 1fn 0, 1 e 2, poi
viene chiusa la stampante e aperto un file su casset-
ta con 1fn=5. Viene riaperta la stampante e stampata
la situazione.

.30/45: vengono <chiusi tutti i file aperti, poi
riaperta la stampante e stampata la situazione.

.47/50: viene chiusa 1la stampante e il programma
termina.

.100/135: sottoprogramma che stampa il valore dei
puntatori e la tabella,

Osservando i risultati puoi verificare come viene
gestita la tabella.
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HUMERD FILE APERTI: 1
FILE CORREMTE ~
LFHN DN SH

4 4
FUNTRTORE MHOME: 250
LUMGHEZZR HOME: B

THEELLR FILE
LFH

DH SR
4 4 295
(5] %] 3
5] 3 s}
a (5] B
(5] (=] (5]
%) (5] (5]
a (5] a
5] 3 2
a 3 o
72 5] (%]
HUMERD FILE AFERTI: S
FILE CDORREMTE
LFM DH SR
4 4 255
FUNTATORE MOME: 258
LUMGHEZZA HOME: B
THEBELLR FILE
LFHM OM SA
=2 B =
%) A S¢&
1 3 255
S 1 Qv
4 4 255
(=] (5] =]
(5] =] 5]
3 3 (%]
(5] (5] 3
a a



HUMERD FILE APERTI: 1
FILE DDRREHEE

LFHN SH
4 4 255
PUMTRATORE MOME: 256
LUOMGHEZZR MOME: @
TRABELLA FILE
LFH OM <A
4 4 255
S 1 37
1 3 255
5 1 7
4 4 255
2 a =)
a 9 6
2 ) 9
9 8 8
9 a ]

1.2 LA TASTIERA VISTA COME FILE

Il BASIC fornisce le istruzioni per 1la tastiera, che
e' considerata la periferica di Input principale. I1
byte 152 contiene il numero di default della perife-
rica di Input; esso all'accensione e' zero, "dn" del-
la tastiera. I comandi INPUT, GET e GETKEY attendono
Input dalla tastiera. Essa e' una periferica un po!'
particolare, infatti pur essendo di Input, le routine
del SISTEMA OPERATIVO relative al suo uso forniscono
per alcune 1istruzioni (INPUT) anche un Output sul
video, che, ovviamente, potrebbe essere evitato, usan-
do routine diverse.

Vediamo ora, con alcuni esempi, come s8Si puo' usare 1la
tastiera come una periferica gestita come file.

Nel programma ESt.1 mostriamo un primo esempio.

1 REM ES1.1

18 OFEH 1.9

15 PRIMT"SCRIWI MUMERO: " :IHPUT#1.H
28 PRINT "sBF HAI SCRITTO: “iH

25 CLOSEL



COMMENTO A ES1.1

.10: apriamo la dn=0 come file con 1lfn=1, trascu-
rando gli altri parametri della OPEN, che non risul-
tano necessari.

.15: con la PRINT scriviamo il messaggio di richie-

sta di un numero e terminiamo con ";" per non andare a
capo. Con la INPUT#1, leggiamo dal file 1logico 1 un
numero, cioe! dalla tastiera. Quando esegui- il

programma non vedi il "?" di richiesta dati. Termini
il numero come al solito con RETURN, vedi scomparire
il cursore, ma esso non va a nuova linea.

.20: stampiamo un messaggio e il numero N. 11 messag-
gio tra virgolette inizla con due caratteri '"cursore a
destra" perche' altrimenti esso verrebbe scritto sopra
l'ultima cifra del numero; ne abbiamo messi due per
creare anche uno spazio. Possiamo concludere che il
RETURN di chiusura dato lascia in questo caso il cur-
sore sull'ultimo carattere scritto.

Se rispondi con un numero di parecchie cifre, il
messaggio successivo all'INPUT andra' in parte a nuo-
va linea.

Nel programma ES1.2 riportiamo un altro esempio.

1 FEM ES1.2

16 OFEM 176,08

15 PRIMT"SCRIVI MUMERO: * INPUT#I?B N
28 PRIMT:PRIMT "HARI °CPITTO i

25 CLOSELVA

La differenza di ES1.2 rispetto al programma prece-
dente e' che abbiamo usato 1fn=170 e che alla linea
20, andiamo a capo con la prima PRINT e, poi, scri-
viamo il messaggio; abbiamo potuto eliminare i carat-
teri di "cursore a destra".

Nel programma ES1.3 riportiamo un terzo esempio.

1 REM ES1.3
18 OFEM B.8
15 PRIMT"SCRIVI MUMERD: ", :INPUT#D.H

28 FPRINT "HRI SCRITTO: "iM
25 CLOSE®S



In questo caso abbiamo usato 1fn=0, questo produce il
solito effetto di INPUT dalla tastiera, cioe' compare
il punto interrogativo di richiesta dati e 11 RETURN
di chiusura dato manda a nuova 1linea. L'istruzione
INPUT normale corrisponde ad aver usato una OPEN 0,0
seguita da una INPUT#O.

1.3 IL VIDEO VISTO COME FILE

L'istruzione PRINT del BASIC manda 1 dati sul video,
che e' considerato 1la periferica di Output princi-
pale, a partire dalla posizione del cursore; la posi-
zione di stampa puo' essere modificata usando i carat-
teri di controllo del cursore e le funzioni TAB e SPC.
Il byte 153 contiene 11 numero di default della
periferica di Output; esso all'accensione e' 3, "dn"
del video.

Vediamo ora, con alcuni esempi, come s8i puo' usare i1
video, gestendolo come un file, sia in Input che 1in
Qutput.

Nel programma ES1.5 mostriamo un primo esempio.

REM ES1.5

OPEN:3,3

PRINT#3, 0" ; "ABCOEFGHI JKLMHOPARSTUVHXYZ "
PRINT#3, 1234

H$= nn

PRIMT#3, "s";
FORK=1TOZ6 : GETH#3. BS

RE=H$+B$

NEXTK : PRINT#3, "aDg" ;
NEg="":GET#3,N1$

GET#3.N1$: IFN1$=CHR$(32>THEN3S
ME=M$+N1$: GOTO33
PRIMNT#3, " SRS R $
PRINT#3, VAL (N$>

CLOSE:Z: STOP

QOROIATOINT NN ST ol
( WHEIAWDITHND

Hw
N

COMMENTO A ES1.5

.10: apre il video, dn=3, con 1fn=3.

.15: stampa sulla prima linea del video pulito, dopo
aver usato il carattere di controllo SHIFT-CLEAR/HOME,
le 26 lettere dell‘talfabeto, con PRINT#3.
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.16: stampa con PRINT#3 sulla seconda linea del video
il numero 1234, Nota che dopo la stampa il cursore va
a capo, ma sul video non viene registrato il carat-
tere CHR$(13). Il video e' stato usato come file di
Qutput.

.17: pone A$ a stringa nulla.

.20: stampa con PRINT#3 il carattere di controllo
CLR/HOME per portare il cursore nella prima posizione
del video.

.23/30: legge con GET#3, quindi usa i1l video come fi-
le di Input, quello che sta sulla prima linea, carat-
tere per carattere e somma i caratteri letti in A$;
questo per 26 volte. Poi con PRINT#3 stampa i carat-
teri di controllo CLR/HOME e FRECCIA GIU', per
posizionarsi all'inizio della seconda riga del video.

.31: pone N$ a stringa nulla e legge 11 primo carat-
tere, che sappiamo essere uno spazio, a vuoto. Se
vogliamo leggere un numero c¢on il segno meno, questo
primo carattere va posto nella stringa N$.

.33: legge in N1$ un carattere; se esso e' uno spa-
zio, cioe!' 11 numero e' terminato, prosegue dalla
linea 35.

.34: somma il carattere letto nella stringa N$ e tor-
na alla linea 33.

.35: si posiziona sulla 13-esima riga del video e
stampa A$ con PRINT#3.

.37: stampa <con PRINT#3, sulla 1linea seguente il
valore del numero letto.

.40: chiude il file con 1fn=3 e si ferma.

Come vedi in questo esemplio i1 video e' stato aperto
come file ed usato alternativamente in Input e 1in
Qutput. Non si puo', pero', usare l1'istruzione
INPUT#3, infatti da' 1l'errore "string too long", dato
che non trova il carattere CHR$(13).

1.4 I FILE SU CASSETTA

Nel primo volume abbiamo gia' trattato diffusamente
l'argomento dei file su cassetta e riportato un
programma per la gestione di un archivio di dati.

Il buffer usato dal sistema per i dati da scrivere o
leggere si trova dal byte 819 al byte 1010
(0333H/03F2H); sono 192 byte. La gestione del buffer
risulta trasparente per 1l'utente, che tratta 1 dati
solo a livello logico. Se desideri vedere come i dati
sono registrati nel buffer, per esempio dopo la OPEN
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di un file, o in qualunque altro momento, puoi 1leg-
gere il contenuto del buffer usando la funzione PEEK.
Inoltre se vuoi vedere 1 dati presenti nel buffer
carattere per carattere 1li puoi leggere con l'istru-
zione GET#.

Anche i file di programma transitano dal buffer sia in
fase di lettura (LOAD), che 1in fase di scrittura
(SAVE). Risulta meno agevole analizzare il contenuto
del buffer per queste operazioni, dato che esse sono
svolte con continuita' e, alla fine, nel buffer si
trova solo l'ultima parte dei dati transitati.

1.5 1 JOYSTICK

Il BASIC ci mette a disposizione un'istruzione per
"leggere" 1lo stato dei Joystick: JOY(n), con n che
puo' essere 1 o 2, e corrisponde alle prese JOY 1 e
JOoY 2.

Questa istruzione puo' essere usata per trasferire 1lo
stato attuale del Joystick in una variabile, scriven-
do, per esempio, A=JOY(1). Oppure direttamente, per
analizzare in tempo reale lo stato del Joystick, per
esempio cosi': IF JOY(1)=1 THEN....

I valori forniti dall'istruzione JOY(n) sono 9 + 9;
essi corrispondono agli 8 movimenti possibili + 1lo
stato di riposo, ottenuti con il solo movimento della
leva, e agli 8 movimenti possibili + lo stato di ripo-
S0 con ltaggiunta del fuoco, ottenuti premendo il bot-
tone rosso mentre si muove 1la 1leva. Lo schema che
segue mostra le due situazioni possibili.

1 129
8 2 136 130
7 0 3 135 128 131
6 4 134 132
5 133
SOLO MOVIMENTO MOVIMENTO + FUOCO

Per utilizzare i joystick come periferiche di Input e’
necessario leggere il loro stato e produrre in conse-
guenza sul video delle azioni, che in generale sono di
movimento, ma potrebbero essere di qualunque tipo,
infatti dipendono dal programma.
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Abbiamo preparato il programma JOYSTICK1 per dimostra-
re la gestione dei joystick in BASIC; esso gestisce il
Joystick 1. In esso abbiamo creato dei cicli di atte-
sa per consentire di analizzare gli effetti prodotti.
I1 programma lavora c¢on il video 1in modo testo.
Inizialmente viene disegnato un quadratino nero in
posizione 14,14, Le posizioni corrispondenti (primo
numero per riga, secondo per colonna) ai possibili
movimenti sono:

13,13 13,14 13,15
14,13 14,14 14,15

15,13 15,14 15,15

REM Jﬂ“GTILKl

REM STRIMGHE FER MDVIMENTD

[ L'l$"". VALV LIV ) ,
RDt—"IIlIIIIIIllI.llID.lIW

? R3$=LEFT$(RD$. 133 :RAF=LEFTERD¥. 14>

R5$=LEFT$ﬁRD$;15?

C2$=LEFT#CCG$, 135 : CA4E=LEFTSC(COE, 142

> MEF="12245678280Y

CO$=LEFT$CC3¢%,15%

2 REM SPRZID IMVERSD E DIRETTO

’E;*:Il u !II . N$= " "

REM MUMERARZIOME RIGHE E COLOHHE

PRIMT""M$; M$; M$;M$

PRINT"S" : FORK=2T018: PRINT"H" K: HEXTK

t FORK=1T018:PRIMNT"M" ;K : NEXT

. FORK=1TD4: PRINT"WN" K NEVTV PRIMNT NS ;

REM QUADRATIHMD A RIGA 14. COLOMMA 14

* PRIMT"S1';C4% . R4%."@" . S#;

REM LETTURA JOYSTICK 1

A=J0% (1 : IFR=ATHENSS

FORK=1T0D288 : HEXTK

PRINT"&" . C4¥;R4$.:N$; : REM CANCELLR

IFR=128THEM148

IFAZ>128THEML112

REM SOLD MOVIMENTOD

- DHAGOTORZ2.25,88.91.94.97.198. 133

STOF

FRINT"S" . C3$, k4% JS%; :G0TO1IRS9

PRIMT"S" :C3$,RS$; "®m";S¢. :G0TO189
2 PRIMT"®"; C4¢; RO$: S :30TD123

PRIHT"H“JCSiJRSSJ ; 1GOTD182

PRINT"S" CSE. k4% "®m" ., S¥; : GOTO18S
PRINT"®" . CS$. k3% "I"'°$;=GDT0139

NN R B R BN DT S T R T B O N OO O T T Y O T (ST S SR A B
'\IJH‘II“LIIPJ'\DITWJIS‘-J-F'-'-"lI'".ﬂl‘-*'I'l‘h’ﬂ@'\J-BHI'I:ILHI"I‘\DUH')@
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FRIMT"®" . C4%,R234; "m",;S%,; :G0T0102
PRIMT"S":C3$;R3$; "m".S$, :GOTD183

REM CICLDO DI ATTESA, POI RICOMINCIA
FORK=1TD309 : NEXTK : A=8: GOTO37

REM MOVIMENTO + FUOCO

A=R-123

ONAGOTD124. 127,138,122, 136,139,142, 145
STOF

FRIMT"®",;C3$; R44; """ . S&, : GOTD129
PRIMT"S" . C24:R5%,; "A";S$, :GOTO199
PRIMNT"®" . C4%.RS$,; "A"; S, : GO0TO1BD
PRIMT"S"; CS5%; RS$. "I A" . S¢,; : GOTN109
FRIMT"S".:CO$; R4$,; " A", S¢, : GOTOIAD
FRIMT"S" . CS$: R3¢, "M ; S$,; : GOTO12
PRINT"S"; C4$.:R3$,; """ ; S£, :GO0TO122
PRIMT"S";C3%:R3%$,; "™";S%,; : GOTO183
REM SOLO FUOCD

PRIMT S Cd&: R4F; "m" iS4, - GOTO1B9

o e e e N e e
[ PP W AN IATBTE ST N T ol i

=OARORYD YL ORN GO0

COMMENTO A JOYSTICK1

.1/25: prepara stringhe di caratteri di controllo per
spostarsi sul video verso il basso e verso destra. R3$
manda a destra di 13 posizioni. RU$ manda a destra di
14 posizioni. R5$ manda a destra di 15 posizioni. C3$
manda in giu' di 13 posizioni. C4$ manda in giu®' di 14
posizioni. C5$ manda in giu' di 15 posizioni. M$ ser-
ve per numerare le colonne del video.

.28/31: S$ serve per visualizzare uno spazio in cam-
po inverso, N$ per visualizzare uno spazio e quindi
cancellare quanto presente in quella posizione.

.34/46: numera le righe e le colonne del video.

.49/52: visualizza un quadratino nero nella posi-
zione 14,14,

.55/64: legge lo stato del joystick 1 fino a quando
lo trova diverso da 0, crea un ciclo di attesa, e
cancella il quadratino dalla vecchia posizione.

.67/70: se stato=128 va alla linea 148; se stato>128
va alla linea 112.

.73/103: in base al valore letto esegue 11 movimen-
to, cioe' disegna il quadratino nella nuova posizione
in nero.

.106/109: crea un ciclo di attesa e poi torna alla
linea 37 per ricominciare.

.112/145: in base al valore letto esegue il movimen-
to, cioe' disegna il quadratino nella nuova posizione
in rosso, per segnalare che e' stato premuto anche {1
bottone del fuoco.
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.148/7151: disegna nella vecchia posizione i1 quadra-
tino in rosso, per segnalare solo bottone del fuoco.

Abbiamo preparato il programma JOYSTICK2 per dimostra-
re la gestione deil joystick in BASIC con video grafi-
co; esso lavora con {1 Jjoystick 1. In esso abbiamo
preparato un piccolo rombo e lo abbiamo memorizzato
come SHAPE nella stringa D$. Lo stato del joystick 1
viene usato per spostare lo SHAPE sul video. Anche in
questo caso abbiamo creato dei cicli di attesa per
consentire di studiare le caratteristiche dei
joystick. Se viene premuto anche il bottone del fuoco
i1l rombo viene colorato di nero nella vecchia posizio-
ne, poi viene —cancellato e disegnato nella nuova
posizione. La posizione iniziale e' X1=154, Y1=99, Gli
incrementi per X1 e Y1 in base ai movimenti (primo
numero per X, secondo per Y) sono i seguenti:

-10,-10 0,-10 10,-10
‘10. 0 10: Y
-10, 10 0, 10 10, 10

1 REM JOYWSTICKZ

4 REM RTTIVA MODOD GRAFICO

v _GRAPHIC1.1

REM FPREFRAREA SHRAFE. FICCOLD ROMBO
N=155:Y=509

DREAWL . ¥, %Y T X+5.¥4+3 TO H.¥Y+1@
ORAW1 T R-5,Y+5 TO ¥H,Y
SSHAPEDS , X-5. Y. X+5.Y+10
Ml=K-5:v'l=Y

REM IMTERROQGR JOVYSTICK 1

R=JOY (12

IFA=BTHEN?Z1

IFRA=128THEMBS

IFR>128THEMS?

2 REM USO JOYSTICK SENZA FUDCD

. REM ¥D E YD IMCREMEHWTI COORDIMATE
IFA=1THEMXD=0:YD=-18:530TO7E
IFA=ZTHEMXD=18:%'D=-11 : GOTO?S
IFA=3THEMXD=18:YD=0: G0TO7E
IFA=4THEHXD=11:¥D=12: GOTO7&
IFA=STHENAD=0: ¥D=18: GOTO7E
IFA=6THEH»D==-18:%¥D=10: G0TO?E

I CAPAPID - s b s =
Jir DU O OD

DRI R [ O O SO (N
L= 0PI DD
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IFA=FYTHEMXD=-18: YD=5: 30TD7A
IFRA=2THEN-D=-19:Y0=-18:G)TO7E
FEM CAMCELLA VECCHIO E DISEGHA RNUJDVO
FORE=1TO388 : HEXTHK : GSHAPED#.xX1,%1. 4
Al=x14+00:Y1=Y1+50D
GSHRFED® . A1, Y1 : FORK=1TOZ88 : HEXTK : GDTO31
REM SOLD FU2COD. COLORA VECCHIO
FEM CAHCELLAR E DISESHAR WECCHIO
FPHIMT. R1+5.%1+5: FORK=1TO280 : MNEXTK
SSHAFED® . €1, %1 :G0TD31
REM MOVIMEMTO + FUQCO

REM COLORR VWECCHIO E PDI CHMCELLRA
FEM DISEGHA HIJOVD

FRINT., X145, ”1+5 FORK=1TOz20 : NEXTK
GSHAFEDS . 11 .Y

IFH‘X’QTHEN D—B TD'—IB bﬂTn”H

5]

=0 : bDTﬂ.b
D=18:50TO7E
H= =19=GDTD?6
A= : YD=18:30TOVE
H=1T5THE4.D'~1H YD=8:50TO7E
RA=136THEMXD=-18:YD=-18: 30TOV&

bt b et b b ek et b e b g L OO0 00 0 = S ] =) 1T
LI PP Pl s =t S0 S0 =) o = QD LA PO 00 =)

(O Rt B T VRS T T )
r-
3
-C
L'.‘

COMMENTO A JOYSTICK2

1/7: passa in modo grafico e cancella i1 video.

10/25: prepara il disegno e lo memorizza. Le coordi-
nate della prima posizione sono Xi1=154 e Y1=99, ango-
lo in alto a sinistra del rombo.

28/40: memorizza lo stato del joystick 1 e sceglie in
base al valore da dove proseguire.

43/70: caso solo movimento: in base al valore letto
prepara XD e YD, incrementi per X1 e Y1, per definire
la nuova posizione e prosegue.

73/82: crea un ciclo di attesa, cancella vecchio
disegno, incrementa X! e Y1 e disegna nella nuova
posizione, poi torna a leggere lo stato del joystick
1.

85/94: caso solo fuoco: colora il rombo nella vec-
chia posizione, crea un ciclo di attesa, 1lo cancella e
lo ridisegna.

97/133: caso movimento + fuoco: colora il rombo nel-

la vecchia posizione, crea un ciclo di attesa, ridi-
segna nella vecchia posizione, poi prepara XD e YD, e
va alla linea 76.
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CAPITOLO 2

| FILE SU STAMPANTE

2.1 INTRODUZIONE

In questo capitolo descriviamo l'uso della stampante
COMMODORE MPS-803, che viene di norma venduta per il
calcolatore COMMODORE 16. I1 calcolatore puo' essere
collegato anche ad altre stampanti senza problemi;
alcune si possono collegare direttamente, per altre e'
necessaria un'interfaccia speciale. La maggior parte
dei discorsi che facciamo restano validi anche per
altri tipi di stampanti; nel caso devi chiederne al
venditore le caratteristiche, vedere se e' necessaria
un'interfaccia e 1leggere accuratamente il manuale
allegato per scoprire le differenze.

Figura 2.1 Stampante MPS-803
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La MPS-803 e' una stampante a impatto a matrice di
punti, nella quale un carattere e' formato da 6 punti
orizzontali e 7 punti verticali. Essa riconosce e
stampa tutti i caratteri dei due set disponibili sul
COMMODORE 16: maiuscolo/grafico e minuscolo/majiu-
scolo. Inoltre puo' stampare colonne di punti (7 pun-
ti verticali) e quindi e' una stampante grafica; 1la
colonna di punti deve essere opportunamente codifi-
cata.

Essa si collega tramite l'interfaccia seriale stan-
dard al COMMODORE 16, mediante il cavo fornito che
termina con uno spinotto DIN a 6-pin, dove i pin han-
no il significato riportato nella Figura 2.2,

CONNETTORE
Pin No. Signal

1 SERIAL SRQ
2 GND
3 SERIAL ATN
4 SERIAL CLK
5 SERIAL DATA
6 RESET

Figura 2.2 Presa di collegamento per la MPS-803

Sulla parte superiore della MPS-803 sono visibili:

.in alto a sinistra, la manopola per 1l'avanzamento
manuale della carta;

.in alto a destra, la levetta per il bloccaggio del-
la carta (da usare quando non e' montato il trascina
moduli);

.in basso a destra, una spia luminosa rossa, marcata
Power, che segnala:

.con luce continua che la macchina e' accesa,

.con luce intermittente che si e' verificato un
errore,
e vicino un tasto a pressione, marcato Paper Advance,
per l'avanzamento della carta.
La copetura anteriore puo' essere sollevata, agendo su
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due appositi incavi laterali. Per inserire il nastro
inchiostrato si deve sollevare tale copertura e 3si
rende visibile l1l'alloggiamento del nastro. Nel manua-
le allegato alla stampante sono riportate delle
illustrazioni che inseknano a montare il nastro.

Sul lato destro in basso si trova l'interruttore di
accensione.

La stampante puo' essere alimentata con moduli conti-
nui o con fogli singoli, usando la levetta di bloccag-
gio della carta (quando e' in posizione OPEN la carta
e' libera); oppure puo' essere montato il trascina
moduli, richiedendolo al venditore. La larghezza del-
la linea di stampa e' di 80 caratteri (larghi 6 pun-
ti), quindi di 480 punti. Possiamo assumere la
larghezza della linea di stampa come dimensione del
record fisico. La stampa e' bidirezionale e la velo-
cita' di stampa e' di 60 caratteri al secondo. Si pos-
sono stampare fino a 3 copie. La stampante non puo'
funzionare se la carta non e' inserita. Quando, duran-
te la stampa, termina la carta, comincia a pulsare 1la
spia rossa Power e la stampa si interrompe; per prose-
guire devi inserire nuova carta e premere il tasto
Paper Advance.

Nella parte posteriore vediamo quanto riportato nella
Figura 2.3.

DEVICE

Figura 2.3 Parte posteriore della stampante MPS-803
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Lo switch DEVICE puo' essere posto nella posizione U4 o
nella posizione 5, dando la possibilita' di scegliere
il "dn" della stampante. Di solito si usa il 4, ma, se
sono collegate contemporaneamente due stampanti, una
deve avere dn=5.

Lo switch LPI puo' essere posto nelle posizioni 6 o T;
esso indica la distanza di 1/6 o 1/8 di pollice tra
due linee di stampa.

La porta seriale 'SERIAL INTERFACE dispone di due
ingressi; uno serve per collegare 1la sStampante al
calcolatore, 1l'altro per <collegare in cascata una
seconda stampante o una unita' a floppy disk. Si pos-
sono collegare in cascata piu' periferiche (vedi Para-
grafo 4.10). Se al calcolatore e' collegata una uni-
tu' a floppy disk, la MPS-803 si collega ad essa.

Il COMMODORE 16 puo' inviare dati alla stampante dopo
avere stabilito una comunicazione con essa; la stam-
pante riceve un flusso di dati e stampa un file. La
MPS-803 contiene un microprocessore che gestisce 1le
operazioni di stampa, eseguendo apposite routine
memorizzate in una ROM interna, servendosi di wuna
descrizione dei caratteri memorizzata in una ROM
interna, e di un buffer di stampa, cioe' di una parte
di RAM interna.

Il COMMODORE 16 invia i dati, attraverso 1l'inter-
faccia seriale, un bit dopo l'altro; ogni gruppo di 8
bit (un byte) contiene un codice ASCII, che puo'
variare da 0 a 255. I byte sono ricevuti e memoriz-
zati uno dopo l'altro nel buffer, che puo' contenere
fino a 90 byte; vedremo piu' avanti in quali circo-
stanze avviene realmente la stampa.

Alcuni dei codici inviati non sono caratteri da stam-
pare, ma codici di controllo che agiscono sul modo di
funzionare della stampante.

Quando 1la stampante funziona, al momento dell'ac-
censione, sia che sia collegata al calcolatore, sia
che non lo sia, la testina di stampa viene spostata
dal centro verso sinistra e poi riportata al centro.
Per vedere se la stampa e' corretta puoi farle esegui-
re l'auto-test. Devi procedere cosi':

.aver montato correttamente il nastro e inserito la
carta,

.dare corrente alla stampante, anche non collegata al
calcolatore, mentre tieni premuto il tasto anteriore
"paper Advance", poi rilasciare tale tasto.

La stampante stampa ripetutamente tutti i caratteri
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stampabili. Per interrompere il test devi togliere
corrente.

2.2 ISTRUZIONI DI STAMPA

Prima di stampare si deve aprire la comunicazione tra
il calcolatore e la stampante con l'istruzione OPEN;
essa si scrive:

OPEN 1fn,dn, sa

.1fn (Logical File Number), e' il numero 1logico del
file che si vuole aprire e che deve essere usato nel-
le istruzioni di stampa sSuccessive; esso puo' variare
da 0 a 255. Se 1fn>127 si ottiene una spaziatura dop-
pia tra una linea e la successliva.

.dn (Device Number), e' il numero della periferica,
puo' essere 4 o 5, e deve essere quello predisposto
dall'apposito switch posto sul retro della stampan-
te.

.sa (Secondary Address), e' un numero che puo' vale-
re 0 (valore di default) o 7 e determina il set di
caratteri che 1la stampante deve usare nelle succes-
sive operazioni di stampa:

.0, o niente, per il set maiuscolo/grafico,

.7, per il set minuscolo/maiuscolo.
I parametri possono essere costanti o variabili con
valore intero.
Il set di caratteri scelto con la OPEN resta attivo
fino alla CLOSE; si puo' usare all'interno della lista
di stampa un codice di controllo che modifica tempora-
neamente il set, ma esso e' valido solo per la stampa
in corso, cioe' fino al primo carattere RETURN.

L'istruzione di stampa e':
PRINT# 1fn,lista

.1fn, deve essere lo stesso usato nella OPEN.

.lista, e' 1'insieme dei dati da stampare, dei carat-
teri separatori, delle funzioni di stampa e dei codi-
ci di controllo per la stampante. Negli esempi succes-
sivi vedremo le caratteristiche di ogni elemento che
puo' comparire nella lista.

Per scrivere questa istruzione non si puo' usare il
"?" per abbreviare la parola chiave, inoltre non deve
esserci spazio prima del carattere "#",.
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Il calcolatore, dopo aver eseguito un'istruzione
PRINT#, chiude la comunicazione con la stampante, ma
il file logico rimane aperto; esso viene chiuso solo
dall'istruzione CLOSE.

Si puo' stampare su carta, anche usando 1l'istruzione
CMD, dopo aver aperto un file per la stampante. Que-
sta istruzione trasferisce 1l'uscita, che normalmente
avviene sul video, alla stampante. Si scrive:

CMD 1lfn,lista

.1fn, deve essere 1lo stesso usato nell'istruzione
OPEN.

.lista, puo' essere una normale 1lista di stampa o
mancare.

Dopo 1l1l'esecuzione di CMD, con o s8enza "lista", le
successive istruzioni PRINT (scritte senza il carat-
tere "#") mandano 1l'output sulla stampante. Per far
terminare 1l'effetto di CMD, cioe' il "dirottamento"
dell'uscita dal video a un'altra periferica, e' neces-
sario eseguire una PRINT#1fn, con "1fn" uguale a quel-
lo usato per CMD, che serve per chiudere 1la 1linea,
prima della CLOSE. In caso contrario non s8i ha un
funzionamento corretto del sistema; inoltre, quando si
e' in stato CMD, non si deve accedere a un'altra
periferica collegata in serie (disco o altra stam-
pante). Il comando LIST, usato dopo CMD, provoca la
lista del programma sulla stampante.

Il modo corretto per ottenere la lista dei programmi
sulla stampante e' eseguire in immmediato:

OPEN4,4:CMDY4:LIST:PRINT#4:CLOSE4

puo' essere utile assegnare a un tasto funzione 1la
sequenza di istruzioni necessarie per 1listare i
programmi, eseguendo per esempio:
KEY1,"OPENY4,4:CMDY:LIST:PRINT#4:CLOSE4"+CHR$(13)

in modo che premendo F1 si ottiene l1la lista con chiu-
sura corretta del file.

Quando le operazioni di stampa sono terminate, deve
essere eseguita 1l'istruzione:

CLOSE 1fn

che serve per chiudere la comunicazione. Dopo l'ese-
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cuzione della CLOSE non si puo' piu' comunicare con il
file "1fn", se non si esegue nuovamente una OPEN.

E' importante non lasciare aperti i file che non ser-
vono piu'; s8i rischia di occupare inutilmente posto
nella tabella dei file, che ha solo 10 posti,.

Le istruzioni di stampa possono essere usate sia in
modo immediato che da programma.

ESEMPI DI STAMPA IN MODO IMMEDIATO

Usando in modo immediato le U4 sequenze di istruzioni
che seguono, 81 ottiene sempre 1o 8tesso risultato
sulla stampante e si opera correttamente chiudendo sia
la linea che il file logico.

.1)
OPEN4,4:PRINT#4,"MPS-803":CLOSEY
stampa MPS-803 e va a capo.

.2)
OPENY ,4:CMDU,"MPS-803":PRINT#4:CLOSEY
stampa MPS-803 e va a capo.

.3)
OPENY4 ,4:CMDU4:PRINT"MPS-803":PRINT#4:CLOSE4
stampa MPS-803 e va a capo.

L4)
OPENY4 ,4,7:CMDU:PRINT"MPS-803":PRINT#4:CLOSE4
stampa mps-803 (abbiamo usato sa=7) e va a capo.

ESEMPI DI STAMPA DA PROGRAMMA

I1 programma SAOCMDLIST, che segue con { suol risul-
tati, apre 11 file 1logico con 1lfn=1 sulla stampante
(dn=4), usando sa=0, che poteva anche essere saltato,
dato che 0 e' il valore di default, e quindi 1lavora
con il set maiuscolo/grafico. Nel programma alla linea
15 e' 1inserito il comando LIST, cioe' il programma
lista se stesso, poi continua e stampa una frase. Al-
la linea 25 viene eseguita l'istruzione PRINT#1 per
chiudere la linea e poi la CLOSE1.

23



REM SROCHMOLIST

S OPEM1.4,8:REM APRE COM SA=D

CHMD1 :REM USCITA DA VIDED R STAMFRMTE
LIST:PRINT

PEIMT"OPEM COM SA=8 E =0 CHMD E LIST"
FPRIMT#1:CLOSEL

OFPEH COH SR=2 E SO ”MD E LIST

(OOt . L]
[ B ]

I1 programma SATCMDLIST e' uguale al precedente, sal-
vo che apre il file di stampa con sa=7 e quindi lavo-
ra con i1 set di caratteri minuscolo/maiuscolo.

1 rem s337cmdlist

S ofenl. 4.7 :rem a2Pre con 32=7
18 cwdl:rem uscitas da video a
1S list:print

28 Print"ofen o =3a=7 e uso cmd e list
25 Print#l:closel

stampPante
oPen Con 33=7 2 wso cmd e list

Segue 11 programma SETMPS-803, che stampa in forma
tabellare i due set di caratteri disponibili sulla
stampante. I1 disegno del caratteri e' quello
registrato nella ROM interna alla stampante, che
differisce un po' dalla forma dei caratteri che appa-
re sul video: 6x7 punti per la stampante, 8x8 punti
sul video.

EM ‘:ETMP‘- —283
$= SET MAIUSCOLOAGRRAFICO"

OPEN4, 4. SA: PRINT#4, A

FPRINT#4: PRINTH#4," | ";

ﬁg$¥’BTDB PRINT#4;MID$(5TR$(V) 2x;%" "
r Al ~

FORK=STO?0: PRINT#4., CHR$CKD ;" ", : NEXTK
PRIMT#4: FRIMT#4, CHREC192" 4"
FORK=1TO1& :PRIMT#4. CHR$ (192 CHR$ (192>
MEXTK : PRINTH#4 : [ =0

FORK=ATDS:PRIMT#4, MID$SCSTR$CK> .23, " | “;
GOSiB18E : I=I+1: NEXTK

FORK=ES5TOVD: PRIMT#4. CHRECK»; " | “;
GOSUEL1B0O: I=I+1:NEXTK

NIA
II
L

(NI N Y e e e e T
AW R U BRI -

n
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27 IFSRAR=7THEMNCLOSE4 : STOP

22 FRIMT#4:FPRINT#4:SA=7

38 As=" SET MAIUSCOLOD/MIMUISCOLOY

31 CLOSE4:G0T018

198 IK=I:FORL=1TO16&

181 IFIK<32THENPRINT#4," "; :GOTO194

19 IFIKJIE’HNDIK&16BTHENPRINT#4;" " 53070104
193 PRINTH#4, CHR$CIK "

194 IK=IK+16:HEXTL : PPINT#4 RETURH

I caratteri da stampare sono inviati come codici
ASCII; il programma stampa spazi al posto dei carat-
teri corrispondenti ai codici da 0 a 31 e da 128 a
159, formando le due colonne vuote nelle tabelle, da-
to che non corrispondono a caratteri stampabili. Le
coordinate orizzontali e verticali delle due tabelle
sono espresse in esadecimale (le cifre esadecimali da
A a F corrispondono ail numeri decimali da 10 a 15).

Per ottenere i1 codice ASCII dei caratteri devi molti-
plicare per 16 1la coordinata di colonna (sopra) e
aggiungere la coordinata di riga (laterale).

RISULTATI PROGRAMMA SETMPS-803

SET MRAIUSCOLDSGRAFTIZO

[ L I ] S & 729 AREBE CDEF
— -
(Sl e F —-" r— "1 r
11 ' 1 AR & @ i 20 +
= "2EBE I — m T | — -
=21 # 2 C S — e T4 — e T 4
41 $4 DT — | - =1 1
b=N WS EU™T - [ R I |
= | & B F VY — x # - < & 1
v S € I U I Y n tF =1 ao 1~
= Cc 8 H A % s 1 e T
21 P9I - | V - 1V -
Al ® : I Z - e 1] ~e | 4
El + o KL~ + Fe - + Fa
iz s L L E L E a "L E a "
[al} - =M 1 ~ | LR
E | .2 H T a E I | B T
Fi PR U R B -l Yo
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b
o+

. maiuscolos/minuscolo

_J B 1222456789 abcdec*¥F
al a@pr —FP r—F r
11 11 21 A8R I +AaQ8 -+
= | "2brEBR wm TER @
21 # 2 o s C S “4 2SS 7 A4
3| £ 4 4tDT -1 DT 1
S S5 e wEWU I T E UL 1
= & E F WF Y B IFVvBI
7 TF 9 5N I =G W 17
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Ll . 41 £ L % n "L E 2"
= -—=m 1M R & B L
= | e 2 THA A * H WAt
¥l ST o e 1 - R

COMMENTO A SETMPS-803

.5/6: prepara in A$ l'intestazione della prima tabel-
la e pone SA=0,

.10: apre il file logico con 1lfn=4, il valore attua-
le di SA per la stampante, e stampa {1l titolo della
tabellina.

.11/17: stampa 1le coordinate di colonna e le 1linee
separatrici (CHR$(192) da' luogo a un trattino), e po-
ne il contatore I a 0.

.19/20: stampa le linee corrispondenti alle coordi-
nate di riga da 0 a 9, servendosi del sottoprogramma
in 100 per stampare i caratteri del set attivo.

.23/25: come sopra per le linee con cordinate da A a
F.

.2T7: se SA=T7 chiude 11 file logico e si ferma.

.29/31: pone SA=7, prepara la nuova intestazione in
A$, chiude il file logico e torna alla linea 10 per
stampare la seconda tabellina.

.100/104: sottoprogramma che in base al codice del
carattere, che trova inizialmente in I e pone in IK,
stampa, Se sono stampabili, 1 16 caratteri di una
linea. Non stampa il carattere se 11 codice e' minore
di 32 oppure compreso tra 128 e 159, estremi inclusi.
I caratteri che stanno su una linea hanno codici che
differiscono di 16 da quello precedente.
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2.3 MODI DI STAMPA E USO DEI CARATTERI DI CONTROLLO

Il valore di "sa"™ usato nella OPEN predispone 1'uso di
uno dei due set di caratteri disponibili nella
MPS-803, in modo permanente, fino all'esecuzione del-
la relativa CLOSE. I1 valore di "sa" influenza 1la
stampa 1in MODO CARATTERE, <cioe' quella attiva al
momento dell'accensione della stampante. Per ottenere
i1 passaggio al MODO GRAFICO devi inviare un carat-
tere di controllo (CHR$(8)); in tale caso e' neces-
sario inviare un altro carattere di controllo per tor-
nare al modo testo (CHR$(15)).

Possiamo considerare come una prima distinzione nelle
possibilita' di stampa i due modi: carattere e grafi-
co; ad essi possiamo aggiungere gli altri modi che si
ottengono con 1l'uso di alcuni caratteri di controllo.
Segue l'elenco dei caratteri di controllo che hanno un
particolare significato per la stampante MPS-803; es-
si devono essere inviati nella "lista"™ di un'istru-
zione PRINT diretta alla stampante, come stringa,
usando la funzione CHR$. Per ogni carattere indichia-
mo: 11 codice, il significato, 1 parametri che devono
seguire i1 codice, se necessario, e il numero dei byte
che vengono occupati in conseguenza nel buffer della
stampante. Se un codice richiede dei parametri, ovvia-
mente questi vengono trasmessi, ma non stampati. Alcu-
ni codici vanno usati insieme ad altri, altrimenti
perdono significato.

Tieni presente che 1 codici di controllo hanno 1in
generale significato diverso se diretti al video inve-
ce che alla stampante; gli wunici che producono 1lo
stesso effetto sono 10, 13, 18 e 1U46.

CODICE SIGNIFICATO PARAMETRI NUM. BYTE

8 MODO GRAFICO no 1

10 invio LINE FEED no 1
e RETURN

13 invio LINE FEED no 1
e RETURN

14 MODO CARATTERE no 1
ALLLARGATO

15 MODO CARATTERE no 1
NORMALE

16 SPOSTAMENTO PO~ 2 3

SIZIONE STAMPA
A UNA COLONNA
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17 PASSAGGIO SET no 1
MINUSC./MAIUSC.

18 MODO RVS-ON no 1

26 MODO RIPETIZIO-~ 1 2
NE CAR. GRAFICO

27 SPOSTAMENTO PO- 2 y
SIZIONE GRAFICA
deve essere se-
guito da CHR$(16)

145 PASSAGGIO SET no 1
MAIUSC./GRAFICO

146 MODO RVS-OFF no 1

Esaminiamo dettagliatamente i singoli codici di
controllo, riportando alcuni programmi esempio. In
alcuni programmi esempio abbiamo usato la tecnica di
far lavorare il programma stampando i risultati, poi
il programma lista se stesso; in conseguenza, in que-
sti casi, vedrai prima i risultati e poi il listato
del programma.

CHR$(8) MODO GRAFICO

Predispone la stampa in modo grafico; tale modo resta
attivo fino all'invio dei codici di controllo 14 o 15,
che riportano rispettivamente in modo carattere allar-
gato e in modo carattere normale.

Dopo aver attivato il modo grafico devi passare nella
lista di stampa 1 codici deil caratteri grafici da
stampare, come stringa. 0gni carattere grafico e' for-
mato da una colonna di 7 punti, e viene codificato
secondo le seguenti regole:

.1 punti da disegnare devono corrispondere alla cifra
1, quelli da non disegnare devono corrispondere alla
ecifra O,

.le 7 linee hanno pesi diversi, partendo dall'alto i
pesi sono: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, cioe' le potenze di
2, partendo dall'esponente O e arrivando all'espo-
nente 6,

.devi-moltiplicare ogni cifra per il peso corrispon-
dente e sommare i valori, per una colonna con 7 cifre
1 ottieni 1+2+4+8+16+32+64=127, per una colonna con 7
cifre 0 ottieni O,
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.al numero ottenuto devi aggiungere 128, in tale mo-
do il codice calcolato puo' variare da 128 a 255.
Il codice deve essere passato nella "lista" di stampa
con la funzione CHR$. Se desideri ottenere un disegno
composto da piu' colonne, devi ripetere il proce-
dimento spiegato per ogni colonna.

Abbiamo preparato il disegno di un omino con le brac-
clia alzate, occupando 11 colonne di 7 punti; lo ripor-
tiamo indicando con asterischi i punti da disegnare e
con lineette quelli da lasciare in bianco. Inoltre
riportiamo di fianco l'immagine ottenuta con 0 e 1 e
con a margine i pesi di ogni punto e sotto ogni colon-
na il codice risultante dal calcolo.

2T EEER 2 P 1) 0 1 1 0o 1 1 1 0 1 1 0
P A L ER & LR 2) 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0
R R R RN —— y) 0O 0 ©O 1 1 1 1 1 0O 0 O
PRERSRY S T 8) 0 0 O o 1 1 1 0O 0 o0 O
----%%%---- 16) 0 0 O 0 1 1 1 0 0 O O
---#%-%#%.-- 32) 0 0 O 1 1 O 1t 1 0 0 O
SRR A EE LR AR 64) 0 1 1 1 0O 0 ©0 1 1 1 0
Valore codici: 0 65 67 102 61 31 61 102 67 65 O

Aggiungendo 128 agli 11 codici otteniamo:

128, 193, 195, 230, 189, 159, 189, 230, 195, 193, 128,
passando dopo CHR$(8) le funzioni CHR$ degli 11 codi-
cl otteniamo il disegno di un omino. Il nostro dise-
gno e' simmetrico e inizia e finisce con una colonna
bianca; per questo disegnando vicino alcuni omini es-
si non risultano attaccati insieme.

Nel programma COD8-1 abbiamo inserito gli 11 numeri
con una linea DATA, 'la 4; poi prepariamo nella strin-
ga A$ l'omino completo come stringa; stampando A$, in
modo grafico, otteniamo il disegno.
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COMMENTO A CODB8-1

.2/73: apre la stampante con 1fn=10 e sa=7, con CMD10
trasferisce l'uscita video alla stampante.

.4: linea DATA con i codici delle 11 colonne di pun-
ti, prima di aggiungere 128.

.5/8: legge gli 11 codici, aggiunge 128 a ogni codi-
ce e costruisce la stringa A$ con il disegno.

.9/11: stampa 5 omini, dopo aver attivato 'la stampa
grafica con CHR$(8). I1 codice e' wusato all'interno
del ciclo FOR, e quindi viene inviato 5 volte; basta-
va inviarlo una sola volta prima del ciclo FOR. Alla
linea 11 esegue 2 volte PRINT, 1la prima volta per
andare a capo e la seconda per produrre uno spazio. In
modo grafico la distanza tra 1le righe e' minore
rispetto al modo carattere.

30



.12/14;: stampa 7 omini, lavorando come sopra, ma sen-
za inviare di nuovo il codice 8.

.15/17: stampa 9 omini.

.18/20: stampa 11 omini.

.21: ritorna in modo carattere normale stampando
CHR$(15)

.22: lista se stesso, chiude la linea e il file.

Nel programma esempio COD8-2, abbiamo disegnato wuna
casetta che occupa un rettangolo di 17 colonne e 21
righe. Per poterla stampare la dobblamo dividere a
strisce alte 7 punti cilascuna; otteniamo 3 strisce.
Stamperemo le tre parti una per riga, una sotto l'al=
tra.

Per evitare 1la fatica di calcolare i codici abbiamo
disegnato la casetta in 21 1linee di programma, 21
linee DATA, 8critte una dopo l'altra. Prima, con una
REM abbiamo numerato le colonne, per disegnare piu'
facilmente. La casetta viene disegnata wusando gli
asterischi.

Abbiamo incorporato nel programma una routine che leg-
ge le 21 stringhe, 7 per volta, analizza i caratteri
delle stringhe e sostituisce 1 agli asterischi e 0
agli spazi. Poi calcola il valore di ogni colonna,
aggiunge 128 e costruisce la stringa con la funzione
CHR$ di ogni codice.

Puoi estrarre questa routine e adattarla a disegni di
altre dimensioni. Ricordati di wusare un numero di
righe multiplo di 7.

Il programma stampa 10 volte la casetta e poi lista se
stesso.

31



1k
D

COPIRIMIRITIPIPIPI AN b s 1t s b s b s et it LD S 3

ol

=P hNNb by - .
WM RQRASURNEASNHE L0 -JRUL O = D00 NOH S WOR =D

DUARDNIAD

32

EM CODS-2
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COMMENTO A COD8-2

.3: dimensiona T$(7) per contenere le 7 stringhe di
una striscia, e C$(3) per contenere le 3 stringhe da
stampare per formare il disegno.

.4:; dimensiona un vettore T(6) per contenere 1 T
numeri corrispondenti a una colonna di punti.

.8/30: disegno della casetta in linee DATA.

.36: stampa un messaggio per avvisare che esegue il
calcolo dei codici.

.40/85: ciclo per calcolare i codici della casetta.

.45: inizia il ciclo per K da 1 a 3 per calcolare
le 3 stringhe che costruiscono il disegno, pulisce 1la
stringa e inizia un ciclo per J da 1 a 7 per leggere T
linee DATA.

.50: legge la stringa, la stampa sul video,
disegnando c¢osi' 1la casetta con gli asterischi, e
chiude il ciclo di J.

.55: inizia il ciclo per analizzare i 17 caratteri
di ogni stringa, e pone I=0, indice per il vettore T.

.60/70: preleva da ognuna delle 7 stringhe i "7
caratteri che occupano la stessa posizione verticale e
trasforma gli asterischi in 1 e gli spazi in 0 prima
di porli nel vettore T(I). Alla tine del ciclo il vet-
tore T(I) contiene una colonna di punti in cifre 1 e
0.

.75: «calcola il <codice corrispondente moltipli-
cando le cifre per i relativi pesi, poi aggiunge 128.

.80: aggiunge alla stringa C$(K) il nuovo carat-
tere grafico calcolato e chiude il ciclo di L. Alla
fine di questo ciclo la stringa C$(K) contiene tutti i
17T codici della striscia relativa, trasformati in
carattere ASCII.

.85: chiude 11 ciclo di K. Alla fine sono pronte le
3 stringhe C$(K).

.100/120: stampa 10 casette ripetendo 10 volte ogni
disegno e poi andando a capo.

.125: disattiva 1l modo grafico e torna al modo
carattere normale.

.130: lista se stesso e chiude.

CHR$(10) e CHR$(13) INVIO LINE FEED E RETURN

- - - - S - - - - - - = e e - - - -

Questi due codici hanno 1o stesso comportamento, ognu-
no di essi stampa un LINE FEED e un RETURN e provoca
la stampa di tutto quello che e' contenuto nel buf-
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fer, Se termini una "lista" con uno di questi codici,
e non aggiungi il ";" finale, la mancanza di punteg-
giatura provoca un ulteriore RETURN.

Nel programma COD10/13 che segue, ti mostriamo come
l'effetto dei due codici sia il medesimo e come
influisce il valore di "1lfn" sulla spaziatura tra le
linee.

1 REM COD18/13

S5 OPEM129.4

18 A$="PROVAL LFHN>123" :8$="PROVRA OI CHR$C18:"
1S PRIMT#129, A$CHR$(1B>ES

Ce="PROVAZ LFH>1228" :DE="PROVA DI CHR$(13)>"
25 PRIMT#129,C#CHR$(13:D¢#

30 CLOSE129

35 OFENM1A.4

SN

43 E$="PROVRZ LFH<122" :F%="PRDOVA DI CHR$C1d>"
45 PRINT#15, ESCHRE$C1B)OF$

50 G#="PROVA4 LFNC128" :H$#="FROVYR OI CHR$C13>"
5SS PRINT#10,G$SCHRS$C(133HS

B CLOSEL®
65 STOF

RISULTATI PROGRAMMA COD10/13

PROVAL LFH>128
FEOWA DI CHR#(10>

PROVAZ LFM>122
FROVA DI CHR$(13>

PROVAS LFHL12E
PROVA DI CHR$C1@X
PROVA4 LFNCL128
FROVA DI CHR$C13>

COMMENTO A COD10/13

.5% apre con 1fn=129 (>127) e questo provoca una dop-
pla spaziatura a fine linea se manca la punteggiatura
finale.

.10/1%: prepara le due stringhe A$ e B$ e le stampa
separandole con CHR$(10); esse vengono stampate una su
ognl riga, ma alla fine si ha un doppio spazio.
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.20/25: come sopra, ma separando le due stringhe con
CHR$(13); si ottiene lo stesso effetto di prima.

.30: chiude il file con 1fn=129,

.35: apre il file con 1lfn=10 (<127) e questo provoca
una spaziatura semplice in assenza di punteggiatura
finale.

.40/60: stampa con gli stessi codici di controllo e

ottiene 1la spaziatura semplice anche in assenza di
punteggiatura finale.
Se la punteggiatura finale invece di essere un ";" e’
una ",", si ha 1l'aggiunta di 10 spazi, e questo puo'
provocare il passaggio a nuova "linea, anche se non so-
no presenti o il codice 10 o il codice 13.

CHR$(14) MODO CARATTERE ALLARGATO

Predispone 1la stampa 1in modo testo del carattere
allargato, cloe' del carattere formato da 12 punti per
riga e 7 punti per colonna. La predisposizione rimane
fino a quando si invia i1 codice 15, per tornare al
carattere normale, o il codice 8 per passare in modo
grafico.

Segue il programma COD14-1, che stampa due linee in
carattere allargato, poi torna al modo normale, lista
se stesso e chiude correttamente la comunicazione.

COoOMMODOoORE
MFEF=—s=

REM COD14-1

OFEN1B. 4

CMD1B

PRIMTCHR$C14 > " COMMODORE "
PRINTCHR&C(14>" MFS-2603 "
PRIMTCHR$ (153

LIST

FRIMT#10:CLOSEL®

00T ds (P

Il programma COD14-2, invece, mostra come sSi possono
ottenere sulle sStesse linee di stampa sia caratteri
normali che caratteri allargati, usando alterna-
tivamente 1 codici 14 e 15.
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REM COD14-2

OFPEMN1A. 4

PRIMT#19, CHR¥<14>*“COMMODORE *“;
FRIMT#19,CHR$C15>"COMMDDORE "
PRIMT#10,CHR$(14»" MPS-883 "“i

FPRINT#13, CHR$C15>" MPS-S33 "
FORK=6STD&3
nga¥z#193CHR$(14)CHR$(K)CHR$(lS}CHRSC()J
8 PRIMT#13.CHR$(15:: CLOSELD

T ENT YT F AT

In questo caso stampiamo con PRINT#10 e non trasfe-
rendo la stampa dal video alla stampante c¢on CMD10.
Nota alle linee 7/9, come otteniamo in ciclo la stam-
pa alternata di un carattere allargato e uno normale;
inoltre scriviamo 1le variabili stringa wuna vicino
all'altra senza punteggiatura, ma dobbiamo porre un
";" finale per evitare che vada a capo.

RISULTATI PROGRAMMA COD14-2

oMM DOoORE COMMODORE
HE=—00= MFS-—-383
AREBEZ=CD0

CHR$(15) MODO CARATTERE NORMALE

Rk R e i Rl B K R R e e Bl R B e R e bl K K Rl R el e e B Rl R A )
Predispone la stampa nel modo normale, che e attivo
all'accensione. Devli usare questo codice per disat-
tivare sia il modo a carattere allargato, che i1 modo
grafico.

CHR$(16) SPOSTAMENTO POSIZIONE STAMPA A UNA COLONNA
L R e Rl R Rl e e R R - e ) o ) o ) > - - - - - - - -
Questo codice predispone 1'inizjio della stampa a una
colonna, tra 00 e 79. Il numero della colonna, espres-
so come stringa di 2 caratteri, deve seguire 1immedia-=
tamente CHR$(16). Ricorda che le cifre numeriche han-
no codice ASCII che varia da 48 a 57; per indicare 1la
colonna 18 puol scrivere "18" oppure CHR$(U49)CHR$(56).
Il codice 16 puo' essere usato sia in modo testo che
in modo grafico. Riportiamo un esempio nel programma
CcoD16~-1.
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HEXTI

SGOSUBE 1890

FORI=ATOZ: RERDH. Y

PRINTCHRESC1ISICHRFCLEMZHRS CHACHRF Y D T CHREC2UAE

MESTI : PRINTCHREC1S:
GOSUBL188: RESTOREZ2D: FORI=ATO
FRINTCHRECSICHREC1E D DHRE 2
HEXTI
PRINTCHREC 1S LIST
FRIMT#19: CLOSELIG: STOP
FORE=8TD4: FORI=ATO2: PRINTCHRECAS+1 0
MESTI : HEXTE : PRINT : RETURK

*: READX . Y
CHREFCY DS RAFICHRS (1SS 1

bbbt 00000 = Y T Y 0 o D 0 P e i )

Dol Bothl Dedil Dotk Bl Bt Bl B

s

COMMENTO A COD16=1

.5710: apre i1 file 1logico 10 per 1l1la stampante,
trasferisce 1l'uscita video alla stampante e pulisce la
stringa AS$.

.15: linea DATA che contiene i codicl dell'omino con
le braccia alzate, precedentemente preparato; esso
occupa 11 colonne di punti.

.20: linea DATA che contiene 3 copple di cifre, in
codice ASCII, per definire le tre colonne: 00, 15, 30.

.25/35: preparazione in A$ del disegno dell'omino,
aggiungendo 128 a ogni codice e trasformandolo 1in
stringa.

.40: esecuzione del sottoprogramma in 100 per stam-
pare una linea di numerazione delle posizioni di stam-
pa. :

.50/60: stampa in ciclo, dopo aver letto le cifre di
ognl colonna dalla linea DATA 20, aver deflnito 1la
posizione di stampa, del numero I e dell'omino. Nota
neil risultati che le colonne selezionate sono 00, 15 e
30, che i numeri sono stampati preceduti e seguiti da
uno spazio, e che gli omini occupano quasi{i due posi-
zioni carattere. In questo caso i1 codice 16 viene
usato trovandosi in modo carattere per effetto del
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codice 15. Concluso il ciclo, va a capo e ripristina
il modo carattere con il codice 15.

.65/75: esegue nuovamente i1 sottoprogramma per nume-
rare le posizioni di stampa, poi passa con il codice 8
in modo grafico e usa il codice 16 per definire 1la
posizione della colonna di inizio stampa. Nel ciclo
viene stampato prima l'omino e poi il numero I, dopo
essere tornati in modo carattere con il codice 15. No-
ta nei risultati che: gli omini iniziano esattamente
alle colonne 00, 15 e 30 (la numerazione va da 0 a
79), mentre i numeri iniziano esattamente 8 punti do-
po 1l'omino, cioe' risultano sfalsati rispetto alla
sovrastante colonna di numerazione.

.80/85: ripristino del modo carattere, 1lista del
programma e chiusura del file.

.100/105: sottoprogramma di numerazione 1linea di
stampa da 0 a 9 per 5 volte.

L E R EE R R E R FEEEFEEEEEE Y E E R FE EEFEE L E R R E R R R RRRREERERRESRE R L N

CHR$(17) PASSAGGIO AL SET MINUSCOLO/MAIUSCOLO

Questo codice fa passare al set minuscolo/maiuscolo,
con validita' 1locale, cioe' solo per 1'istruzione di
PRINT 1in corso (fino al primo RETURN), indipen-
dentemente dal set selezionato con 1l'istruzione OPEN,
che torna attivo al termine della PRINT.

Osserva piu’ avanti i y programmi esempio da
COD17/145-1 a COD17/145-4, come puoi vedere il lista-
to del programma esce con il set selezionato
dall'istruzione OPEN, indipendentemente dall'uso del
codice 17 nell'ultima PRINT eseguita.

CHR$(18) e CHR$(146) MODI RVS-ON E RVS-OFF

Il codice 18 predispone la stampa in campo inverso:
RVS-ON, mentre il codice 146 predispone 1la stampa
normale: RVS-OFF. Il primo ha validita' locale, cioe’'
resta valido fino al primo carattere RETURN. Per que=-
sta ragione, se non si desidera alternare sulla stes-
sa linea i due modi di stampa, non e' necessario usa-
re i1 codice 146.

Il programma COD18/146-1, che segue, illustra quanto
detto.
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19 CMD1&: RE=""

CHARATTERE MORMALE

oEHT TR TR CHMED  TEE RS
HAGDOYTAME IDOMEIHDOICRME T D

1 REM COD18-/146-1

S AF="CARATTERE HORMALE"

18 BE$="CARATTERE IW CAMFD INVERSO"
15 Cc$="CRMBIO"

28 0OFPEN4, 4:CMDG

25 PRIMTRS

20 FPRINTCHREC1ISYESFCHRE (1460
35 FORK=1TOZz

40 PRINTCHR$C1S0CECHRE (1460 CE
45 HEXRTK:PRINT

T8 LIST:PRIMTH#4

S5 CLOSE4:STOF

Il modo RVS-ON puo' essere usato solo per la stampa in
modo testo, carattere normale o allargato.

Questi due codici possono essere usati con lo stesso
effetto per la stampa sul video. Segue il programma
GETPEEK per chiarire ulteriormente questo argomento.

FIPPO DIRETTO E IHVERSD
WALDRI LETTI COM PEEE:

15 9 16 16 15 144 137 144 1494 143
VALDRI LETTI ©OM GET:

280 I o8B 209 T3 S 7 ] g8 79
lHPHTTEFI IM CAMFD IHVERSO:

BN IDEE .

[x1]

FEM GETFEEK

8 FRINT"TRPIFPOSFIFFO®"

S FORE=8TO: ACK »=PEEK (2D72+K 2 : NEXTK

B FRINT"S", :OFEH3. 3

25 FORK=0TO9: GETH#Z, ASCKD : MEXTK

8 PRIMTHZ, " SDOaininDIalae"

25 FORK=8TO9: PFREIMTH#Z, ACKY;  MEXTK : PRIMT#3

48 FORK=ATO: FEINTH#Z, ASCCRECK ) b HEXTHE

45 PRINMTH#3:CLOSES

47 QPEM4.4:PRINT#4. "FIPPD DIRETTO E lH‘v‘ER‘SD
FRIMNTH#4,. "WALORI LETTI COM PEEK

FORK=ATIIZ: FRIMNT#4. ACK >, : NEXTK : F’F’INT#4
FPRIMTH#4,"VALORI LETTI CON GET

FORK=ATOS: FRINT#4, ASCCASCK 32 =NE ATK :PRIMNT#4
FRIMT#4, "CARATTERI IM CAMFD INVERSO: *
FORK=RTO3: F'F-?INT#4 CHRECI2XAFCKD " ")
HEXTE : PRINT#4

CHMDG L IST: F‘RINT#-‘@ CLOSES: STOP
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COMMENTO A GETPEEK

.10: stampa sulla prima riga del video la parola PIP-
PO, prima in modo normale (campo diretto), e poi in
campo inverso, usando i caratteri di controllo all'in-
terno della stringa di stampa.

.15: legge dalla memoria video, che inizia in 3072, i
10 caratteri stampati, usando la funzione PEEK, e 1i
memorizza in A(K).

.20: porta il 'cursore nella prima posizione del
video, e apre il video come file.

.25: legge dal file video con GET# i 10 caratteri
presenti e 11 memorizza in A$(K).

.30: scende con il cursore sul video di 8 righe.

.35: stampa sul video 1 codici dei 10 caratteri let-
ti con PEEK; essi sono i D/CODE dei caratteri ed e
riconosciblile il codice che determina il campo inver-
so. Troviamo infatti: 16, 9, 16, 16, 15, per PIPPO in
campo diretto e: 144, 137, 144, 144, 143, per PIPPO in
campo inverso, cioe' ogni codice e' aumentato di 128.

.40: stampa sul video i codici dei caratteri letti
con GET#, usando la funzione ASC. Come puoi vedere
questi codici sono tutti uguali; essi infatti sono i
codici ASCII dei caratteri e non si ha differenza tra
diretto e inverso.

.45: chiude 11 file video.

.47: apre la stampante e stampa il titolo.

.49/50: stampa i valori letti con PEEK.

.51/55: stampa i valori letti con GET#.

.57: stampa il titolo.

.58/59: stampa i codici ASCII del caratteri dopo il
codice 18, ottenendo il campo inverso.

.99: trasferisce l'uscita video alla stampante, lista
se 3stesso e chiude correttamente.

CHR$(26) RIPETIZIONE CARATTERE GRAFICO

Questo codice di controllo deve essere usato dopo
essere entrati in modo grafico con il codice 8. Esso
deve essere seguito da un numero N, che specifica
quante volte deve essere ripetuta la colonna di punti
che segue; tale numero puo' variare da 0 a 255 e deve
essere passato con la funzione CHR$(N). Se N=0 i1l
carattere viene ripetuto 256 volte. Se vuoi ripetere
per un numero maggiore di volte devi usare la sequen-
za CHR$(26)CHR$(N)...; piu' volte. Dopo CHR$(N) deve
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comparire i1 codice che rappresenta la colonna di pun-
ti da ripetere, passato con la funzione CHRS$.

Il programma COD26-1 esemplifica 1l'uso del codice 26
per allargare il nostro omino, gia' usato in qualche
esempio, agendo su ogni colonna di punti che lo compo-
ne.

REM CODZ2E-1
OPEM1D, 4
cMD1oG

S DATAB.E£5.67.182.61.31,61,182.67.65.9
& FORK=1TOS

S FORI=1TO11

36 READA:R$=CHRECA+12S>

25 PRINTCHR$(S)CHREC(265CHRS$C2)ORS:

4 NEXTI

43 RESTORE : HEXTK

S50 PRIMT:PRINT

S5 FORK=1TOS

68 FORI=1TO11

65 READA: A$=CHR$(R+123>

78 PRINTCHR$(B)CHR$(ZECHRE (3D

NEXT&

S RESTORE : MEXTK

25 PRIMT:PRINTCHR$C1S>
98 PRINT#18:CLOSE19

(]
o
I
®
~

RISULTATI COD26-1

SR TRE TR TSR SRE
TSR ORI TSR TR TSR

COMMENTO A COD26-~1

.5/10: apre 1la stampante con 1fn=10 e trasferisce
l'uscita video al file logico 10.

.15: linea DATA che contiene la codifica dell'omino,
senza l'aggiunta di 128 ad ogni codice.

.20/45: ripete ciclicamente 5 volte la stampa dell'o-
mino. Legge un codice per volta, aggiunge 128, tras-
forma in stringa in A$, stampa 2 volte ogni colonna di
punti con 1la sequenza CHR$(8)CHR$(26)CHR$(2)A$. I1
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codice 8 poteva essere usato una sola volta fuori dal
ciclo. RESTORE rende di nuovo attiva la linea DATA.
.50/75: esegue di nuovo la stampa allargata dell'o-
mino ripetendo 3 volte ogni colonna di punti,
.85/90: ripristina il modo carattere e chiude corret-
tamente.

Il codice 26 e' molto utile per stampare istogrammi
orizzontali. Nel programma COD26-2 abbiamo realizzato
un esempio.

M CoD2e—-2

v

STORE : OPEM1B. 4., SAH

CMD1S: GE=CHREC 252>
DATA1:2..280.22,38.54, 48.55.42. 74,33, 45.65
PRIMTCHR$C14 > "ANDAMENTD VEHDITE"
PRIMT"RNHI 1373 1324"

PRINT

FORI=1TO12

35 RERDE
48 C=1972+1

45 PRIMTCHR$ (1S " S CHRSC2HVCHRSCZ2EDCHRECB 2GS
S8 MEXTI

51 PRINT:PRINT

53 IFSA=7THEMSRA=0:PRINT#12: CLOSE18: 50703

SS FRIMNTH#19.CHR$£(155 : CLOSEL1B: STOP

DRI VTl S DXVR )

SAYIAD
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RISULTATI COD26-2

S rovdamenitoa wcsencdi e
Sty i 127 =~1 232G
253 —_—
303
S rd —
307 ——
gtg —
—
'g? ——
35 "
22 E——
235
233 =======h-
AHDRARMMEHT O YERNHDITE
I 127 =1 5=9
e —
3cd
e g —
gﬁ% —
255 S
ans
LT - —

COMMENTO A COD26-2

.3: pone SA=7, per attivare il set minuscolo/maiu-
scolo.

.5/10: esegue il RESTORE e apre la stampante. Trasfe-
risce 1l'uscita video alla stampante e definisce il
carattere grafico G$, che corrisponde a una colonna di
punti con spenti 1 due punti piu' in alto; cosi' le
barrette dell'istogramma non si toccano.

.15: 1linea DATA con 12 numeri che rappresentano
l'andamento delle vendite in 12 anni.

.20/25: stampa l'intestazione della tabella.

.30/51: stampa 1le 12 linee della tabella. Per ogni
linea stampa in modo carattere l'anno e in modo gra-
fico la barretta ripetendo il carattere G$ tante vol-
te quanto e' il valore B. Nota che va a capo in modo
grafico, e quindi i numeri degli anni risultano un po'
ravvicinati verticalmente.
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.53: se SA=7 pone SA=0 e ritorna alla linea 5 dopo
aver chiuso il file. Cosi' stampa una seconda volta 1la
tabella, ma con l'intestazione nelltaltro set di
caratteri,

.55: se SA=0 ritorna in modo carattere e chiude
correttamente.

CHR$(27) SPOSTAMENTO POSIZIONE GRAFICA

Consente di spostare 1la posizione di inizio della
stampa in uno dei 480 punti di una linea, da 0 a 479.
Esso puo' essere usato sia in modo testo che 1in modo
grafico. Non puo' pero' essere usato da solo, ad esso
deve seguire 11 codice 16, seguito a sua volta dalla
posizione del punto espressa in due byte, HI e LO,
passati con 1la funzione CHR$. Per esempio se vuol
stampare a partire dal punto 323, devi eseguire il
seguente calcolo:

X=INT(323/256)
Y=323-X%¥256

e usare nell'istruzione PRINT la sequenza:

CHR$(27)CHR$(16)CHR$ (X)CHR$(Y)...

Nel programma COD27-1 stampiamo un gruppo di omini
sovrapposti iniziando la prima volta nel punto 33, 1la
seconda nel punto 22, la terza nel punto 11 e la quar-
ta nel punto 0. I due byte HI e LO che danno la posi-
zioni di inizio devono essere sempre passati, anche se
i1 byte HI e' nullo.

1 REM CODZ2vV-1

S DPEM1D,4,7:CMD1O _

14 DATAB.E5,67,182,.61,31.,61,182,67,65.0
15 AFCI»="":FORJ=1TO11:READR: A=A+123

20 AF=RE+CHRE A : HEXRTI

25 FORK=ATO4

38 PRIMTICHR$C(S3:CHR
35 PRIMTCHR$C11#(3
48 HEXTK :PRINT

45 FORK=8TDE&

S8 PRIMTCHR#C(2HCHR$F(27ICHRSC1EVCHR$ (B> S
SS PRIMTCHRS$C11%C2+K2 DA

+m m4~

fz? JCHRECIEICHRE <AL
PR



60 MEXTK:PRIMT

65 FORK=8TOS

78 PRINTCHRSCBICHR$ (27 ICHRSCISICHRS (AN
TS PRINTCHR$C11¥(1+K: RS,

890 MNEXTK:PRIMT

S5 FORK=BTO19

39 PRINTCHR$ (B R%$;

95 MEXTE :PRINT

122 PRINT :PRIMTCHR$C153

185 PRIMNT#18:CLOSEL1®

RISULTATI COD27-1

ittt Tl

COMMENTO A COD27-1

.5: apre 11 file della stampante con 1fn=10 e trasfe-
risce 1l'uscita video ad esso.

.10: linea DATA che definisce 1l'omino.

.15/20: costruzione in A$ dell'omino.

.25/40: stampa ciclica di 5 omini a partire dalle
colonne: 331 uu. 55' 66’ 77.

.45/60: stampa ciclica di 7 omini a partire dalle
colonne: 22, 33, 44, 55, 66, T7, 88.

.65/80: stampa ciclica di 9 omini a partire dalle
colonne: 11, 22, 33, 44, 55, 66, 77, 88, 99.

.85/95: stampa ciclica di 11 omini a partire dalla
colonna O.

.100/105: ritorno alla stampa 1in modo carattere e
chiusura corretta.
Nella stampa delle prime 3 linee bastava posizionarsi
al primo punto, dopo essere passatl in grafica, fuori
ciclo e poil proseguire la stampa in ciclo senza ulte-
riori posizionamenti.

Nel programma COD27-2 stampiamo 7 tacche nelle posi-
zioni punto 0, 50, 100, 150, 200, 250 e 300. Abbiamo
stampato una 1linea di numeri per rendere ricono-
scibili le posizioni delle tacche.

45



REM COD27-2
OFEM1B. 4
cMD1
FORK=BTD4: FORI= ZTDS PRIMTCHR$FC(43+]I 2
MEARTI : NEXTK : PRIM
FORI=ATDE&

H=50%1

B=INTCR/256
C=H-B¥=56
PRIMTCHRECSICHRS (ST » 1
PPIHTCHPS'B)PHRttllc
NEXTI:FPRIMT#18.CHR$C

XY A e S VRN T T T

ST ENIT IR

RISULTATI COD27-2

Nota come viene calcolata 1la posizione
linee 13/17.

Come ultiml esempi dell'uso dei codieci 27
tiamo i programmi GRAFICO1 e GRAFICO2.

1 REM GRAFICO1
= OPEHY . 4:0MD4
DE=CHRE$ (14> : N$=CHR$C153
P#=CHR#1& : G$=CHR& (27
C=22:R=16:0=4

H:—x " FORI=ATOCHA: AF=AE+"—" : NEXT
PRINTOS" GRRARFICO SIN"
FRIMNTMNE
FRIMTLEFTS(S$,0-12+"X";
FRIMTSPCCC-RA—D—-1>"—-1";
FRIMTSPCCR-1>"80";
PRIMTSPCCA-12"1"

PRIMTRS

FORI=QTD3EHSTERLD
I¥=RIGHT$(S$+STRECI », 0>
YO=CHE+AKCHSIMNC I % 180

YH=IMT C(YD/256 )  YL=YD-YH#256
FRINTI$GE$PSCHRE (YHICHRE (YL > "
MEATI : PRIMT#4, M$: CLOSE4: STOP

AW PIPINI (I PIes 1t s it e (0 = N
W= OG0 = W0 = LR =00 =J LA -
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RISULTATO GRAFICO1

SRERAF I CO =TIk

DO =J N 0Py = @D \D 00~ Ty N P = D D0 T L fa g =
QIQIAIELIDLIDIIIPIIODIADIDIID
*

PITITIPIPD I PIPI I DI 10 1t b i 18 b b et b

COMMENTO A GRAFICO1

.3: apre la stampante e trasferisce ad essa l'uscita
video.

.5/7: definisce come stringhe i caratteri di control-
lo 14, 15, 16 e 27.
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.9: inizialtzza alcune costanti.

.11/13: prepara le stringhe A$ e S§$.

.15: stampa l'intestazione in caratteri allargati.

.17/25: stampa X, -1, 0, 1 usando la funzione SPC per
posizionarsi.

.27: stampa le lineette.

.29/39: ciclo di stampa della funzione SIN tra 0 e
360, calcolando le coordinate dei punti e stampandoli
con 11 carattere asterisco in modo testo. Il posizio-
namento avviene con CHR$(27)CHR$(16) seguiti dalla
posizione punto calcolata alle linee 33/35.

Questo grariéo e' ottenuto lavorando in modo testo.

Il programma GRAFICO2, invece, lavora in modo grafi-
co, stampando un piccolo rombo definito in F$ con 3
colonne di punti. Come puoi vedere dai risultati il
grafico risulta molto piu' compatto.

FEM GRAFICO2

OPEM4 . 4: CHMD4

DE=CHR$ (14> : HE=CHRE 15> : GRE=CHR$ (35
FE=CHE#C1€) : GE=CHRE (27 : NO$=CHR$ (153>
C=232:A=15:0=4: FE=CHRE (1 3€ 1 +CHREC 1481 +CHRE (136

FE="—"  FORIZBTOCHA: AS=AEH" =" NEXT
FRINTD$" GRAFICO SIN®
FRIMTNS

FRIMTLEFTES(SE., 0-1a+"H";
FRIMTSPCCC-A-D—-12"=1";
PRINTSPCCR—-1 "0
FPRIMTSPCCR-15"1"

FRIMTRS

FORI=OTOZEBSTEF1H
I$=RIGHTS(SE+STRECL . 0O
YO=CHE+AKCHSIMNC I#m/ 120>
YH=INTCYDS256 0 : YL=Y'O-YH#¥25E
PRINTHO$I$GREGEPECHRECYHICHREF (YL F $
HEATI : PRIMT#4.M$: CLOSE4: STOP

AW D =L =\D =g N

QI CACARI PRI PP s = bt s = L = (D) =

Yy
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RISULTATI GRAFICO2

k)

X0 O TR

AR

Lo JOAJOOUU 0 0 SO ORI i 0 Sttt —bttetts—s
QU= SO =S A0SV 0 AL ST T o 0
3

-
L3

CHR$(145) PASSAGGIO SET MAIUSCOLO/GRAFICO

Questo codice fa passare al set maiuscolo/grafico in
modo temporaneo, cioe' con validita' limitata, fino al
primo carattere RETURN. Rimane preponderante la
definizione del set di caratteri operata con il valo-
re di "sa" al momento della OPEN.

Seguono 5 programmi esempio, nei quali si usa il codi-
ce 145 e il codice 17 in diverse combinazioni con il
valore di SA. 0gni programma e' preceduto dai suoi
risultati, dato che termina listando se stesso.
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commodors
COMMODORE

rem codl?’145-1

oFerlna. 4.7

—mdln

Printchr$dl?: N "commodore”

Frintchr$cl?s ~Pr*1nt
list:Frint#l1B:closeld

Iy FNAT T

zommodore

COMMODORE

1 rem codl? s 145-2

2 ofFenld.a4.7

3 cmdlB

4 Privtche$C1?7 2" commodors"
S Printchr$£c1450 " commodore "
S lizst:print#l3:close

comppdore

COMMODDRE

F:EM C01vVS145-2
413, 4

DL B (R

Commeedore
COMMOD |F E

REM COD17V145-4

OFEM1E. 4

CrMD1g

PRIMTCHR$C 1T 1 "COMIMQDDRE "
FRINTCHR$C145 MMODORE"
LIST:FPRINTH#1D SELS

D BT

(%)}
o

Frintchr£c14Ss»"commodore"



ZDEFGHI abodefs 3hi
aBbCcDdEsF +15339HR
IEC D EFI135IH

REM COD17-~145-5

S1$=CHRF (1450 : SZE=CHRE1T
DFEH1B. 4:CHMD1S
FREINTS14$"ABCOEFGHI Y S
FRIMTSZE"ABCDEFGHI "

FORE=GTOV
FRINTS1$CHRECESH DSSETHRE CLDHED S
MHESTHE :FRIMNT

DRE=aTO7

PP HTSlf|HP$‘3”+}" CECHRE I +R D

PRINT
LIJT PRINT#19: CLOSELD

2D
Ill'UJ

T i pae

2]

s

B
-
:3

2.4 GESTIONE DEL BUFFER DI STAMPA

Il buffer della MPS-803 puo' contenere 90 caratteri;
si ha la stampa automatica quando 11 buffer e' pieno.
La stampa puo' aver 1luogo producendo lo svuotamento
totale o parziale del buffer. Nel buffer vengono
memorizzati tutti i caratteri <che 11 calcolatore
invia, quelli stampabili, i1 caratteri separatori, 1le
funzioni di stampa, i caratteri di controllo.

Quando usi un programma che manda dati alla stampan-
te, non sempre vedral uscire dati 1in corrispondenza
all'esecuzione di istruzioni PRINT; se non operi Dbene
puoi chiudere 11 file di stampa con CLOSE senza aver
svuotato completamente il buffer (questo non succede
se prima della CLOSE wusi un'istruzione PRINT senza
lista dati).

Riassumiamo le condizioni nelle quall avviene la stam-
pa:

.1) Il buffer e' pieno, cioe' contiene 90 caratteri,
ma 1 caratteri di testo stampabili sono meno di 80, o
tra caratteri di testo e caratteri grafici sono
presenti meno di 480 punti. Il buffer viene svuotato
completamente producendo una 1linea di stampa senza
andare a capo (infatti non e' stato incontrato un
carattere di codice 10 o 13 che manda a capo).

.2) I1 buffer contiene meno di 90 caratteri, ma rice-
ve un carattere di "vai a capo"; si ha la stampa di
tutti i caratteri con svuotamento completo del buffer
e si va a capo.
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.3) I1 buffer non e' pieno, ma contiene tra carat-
teri di testo e grafici piu' di 480 punti stampabili;
sl ha la stampa di una linea con val a capo, e il buf-
fer viene svuotato del caratteri stampati.

I1 programma ST-AUTOM esemplifica quanto detto.

REM ST-RUTOM

MBL="STAMFA 388 CARATTERI. CHR$(13> FINALE"
Mi$="STAMPA S8 CARATTERI., CHR$C13> FINALE"
M2$="STRAMPRA 283 CRRATTERI. CON . FIMALE"
MS$="STRMPA 2 VYOLTE CHR$(l1®B:. E POI 7O"
M3%=M3%+" CRARATTERI. COM CHR$(13»; FINRALE"

LF$=CHR$C18) : CR$=CHR$ (13>
A$E="18123456733" : Bg=""

A1$="ABCDEFGHI JKLMNOFQRS TUVNX?’" Bilg=""
FORK=1T0DSZ: E$=E$+RA$ : HEXT
FDRK=1TD4=Bl$=81$+ﬂ1$=NEXTK
M4$="STAMFA 12 \'OLTE CHR$(13>»; FDI 26
MS$=LEFT$(M4$, 26

M4$=M4$+"CARATTERI COM CHR$C13> FIMALE"
MS$=MS$+"FOI LE 16 CIFRE COM ; FIMALE"
DPEH4. 4

FRIMT#®#4, Mo

FPRIMT#4.,E$: 30SUBZ08

FRIMT#4.M1$

PRIMT#4, EX; A : GOSUBZOG

FRIMT#®#4, M2+

FRIMHT#4.E$;A¢: : 30SUEZ20D

FPREIMT#4 . M2

PRIMTHY4,. LF$:LFE. LFS.LFS$;LF$;LF$,LF%;
FRINTH#4,LF$;LEFT$CB$, 73 . CRE.
FRIMT#4. M4

PRIMT®#4.CR$:CR¥: CR¥; CR$, CR$. CR$,;CR¥;

3 Pt s SN S W=D

ORIV NI EAT IV I T

rljh-ﬂo-hh-ll-ht-ﬁl-ib-u-hb-fr-hl-‘b-l-bﬂHr-Hr-hHHHHH.—bH)—‘HH'.Dm*JIJ\U,JAI:-J[\)H

a5 PFINT#4,LF$ CR$:CR$;CR$;CR%;A1$ : GOSUB200
27 EEINTH#4.M3t

=5 M3 1'EE. Lrs:Lrs: LFs LFs; LFs:LFs:

31 PRIMT#4,LF$:LEFT$CELS. 707 ;CRS;

33 PRIMT#4.MS$

25 PRINT#4."LE 18 CIFRE RESTAMD NEL BUFFER"
37 PRIMT#4.CR$;CR$;CR$; CRE, CRE; CRE;CR$;

39 PRIMT#4.CR$:CR$,CR$, CRE;: CR$., RS, : GOSUE290
41 CLOSE4:STOP

B8 FORI=1T01999 : MEXTI : RETURH

Non riportiamo i risultati del programma, che potrai
ottenere tu eseguendolo. Esso prepara diverse strin-
ghe di diversa lunghezza e le stampa; dopo ogni stam-
pa viene chiamata una routine che provoca un ciclo di

52



attesa e che ti permette di vedere cosa e' stato stam-
pato fino a quel momento. Ricorda che se 1la lista di
stampa termina senza punteggiatura 11 sistema aggiun-
ge un CHR$(13) e quindi si ha la stampa con a capo. Se
la lista di stampa termina con ";" non viene aggiunto
alcun carattere, mentre se essa termina con "," si ha
ltaggiunta di 10 spazi.
Nel programma ST-AUTOM, dato che 1l'ultima 1lista di
stampa termina con ";" (linea 139) e alla linea 141 si
ha la CLOSE del file, gli ultimi caratteri restano nel
buffer e non sono stampati. Prova alla fine del
programma ad eseguire in immediato:
OPENU,4:PRINT#Y4:CLOSEY
e 1i vedrai uscire.

2.5 COME SI COMPONE UNO STAMPATO

Nella preparazione degli stampati si presentano due
problemi: gli allineamenti orizzontali e 1le spazia-
ture verticali. Per quanto riguarda il primo problema
abbiamo gia' visto in alcuni esempi che si puo' agire
sulla posizione di stampa con:

.le funzioni TAB e SPC,

.la punteggiatura "," e ";",

.1 codici di controllo 16 e 27 seguiti da opportuni
parametri,

.le funzioni LEN, LEFT$, MID$ e RIGHT$, che consen-
tono di preparare dati stringa tutti della stessa
lunghezza.

In generale si allineano i numeri a destra o al punto
decimale, e le parole a sinistra.

Per quanto riguarda il problema delle spaziature
verticali, dato che la nostra stampante non contiene
un contarighe automatico (con relativi codici di
controllo per wusufruirne), dobbiamo creare noil una
routine che conti le righe di avanzamento della carta
e ci1 consenta di intervenire per andare a nuovo foglio
O per posizionarci a una determinata riga.

E' necessario conoscere i1 numero di righe del modulo
che s8i usa e stabilire di quante righe deve essere il
margine non stampato.

Il sottoprogramma CONTARIGHE c¢i consente di stampare
su un foglio 1lungo 66 righe, con un margine di 6
righe. Se scriviamo GOSUB7000 otteniamo di contare una
riga di stampa, andando a nuovo foglio se ne sono gia'
state scritte 60. Se scriviamo GOSUBT7040 otteniamo di
andare a nuovo foglio comunque.
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REM CONTRRIGHE
IFCRCSBTHEM T B20

=56 REM LUNGHEZZA FOGLID

M=5:REM RIGHE DI MRARGINE
IFCR=MRE-RMTHEN7BZ8: REM CAMBIO FIGLIO
CR=CR+1:RETURM:FEM +1 IH COMTA RIGHE
FORR=1TORM: PRINT#4 : NEXTE:REM CAMEIR FOGLIOD
CR=1:RETURH:REM RICOMIMNCIA FOGLIO
REM EMTRATAR PER CAMBIARRE FOGLIO
FORR=CR+1TUOMR+HNR : FRIMT#4 : HEATR : GOTD?B35

LR DAL AR A o]
(L0 SOt g ]
gaidd pogd ]

®
&
=

o e I A Y BN Y

=
I
)]

Quando s8i chiama la prima volta il sottoprogramma con
GOSUBT7000 deve essere CR=0, e allora viene inizia-
lizzato NR=66 e RM=6 (puoi cambiare queste costanti
secondo le tue esigenze). Quando, invece CR<>0, 1la
routine va a nuovo foglio se necessario e incrementa
i1 contatore di riga. L'entrata 7040 fa andare a nuo-
vo foglio indipendentemente dal numero di righe gia'
stampate.

Seguono alcuni esempi relativi agli allineamenti
orizzontali; essi stampano i risultati e poi 1listano
se stessi (puoi evitare l1la lista cancellando LIST).

I1 programma INC1 esemplifica 1'uso della funzione
TAB, dopo aver trasferito la stampa dal video alla
stampante con CMD.

HUDWYR RIGA

1 REM IHMC1

3 JFEN4. 4:CM0O4

S AF="0N1224567223" :BF=""

v FORK=1T04: BEF=EBF+R%$ : HEXTK

FEIMTE#

11 FRINTTRECA:"POSRAY ; TAECSH"FOS1A"
& PRINTTRECLIS"FPOS2AY

3 PRIMTTREC "0 i "HUOYA RIGR"

[}

Q

=

FRINMT: LIST
FREINT#4: CLOSES4: STOP

Il programma INC2 esemplifica 1l'uso della funzione
SPC, dopo aver trasferito la stampa dal video alla
stampante con CMD.
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REM IHCZ
DFENS, 4 : CMD
RE="R12323456729" : BF=""
FORK=1TO4 : E$=B$+AF : NEXKTK
FRINTEZ#
C$="DIECI CARR."
FPRIMTCE,; SPZC19N . CF
FRINTCESTAREC1OXCE
PRIMT:LIST
FRIMT#4:CLOSES: STOP

e ad et e v I DA RO

DSyt R TR g

Puoi modificare INC1 e INC2 per stampare con PRINT#,
invece che con CMD; ottieni gli stessi risultati.

Il programma INC5 esemplifica 1'uso della punteg-
glatura finale nella lista di stampa. Esso stampa con
CMD.

rach =l BlléEF6?89ﬁ123456?89@123456?89
[

EHHFPHRDLH SECONMDR PARDLA
RIMA FARODLASECOMDA FAROLA

REM IMCS

QFPEM4 . 4: CMD4
AE="01234567°83" : BE=""

FORE=1T0O4 : BE$=BF+A%: NEXTK
FRINMTES

PRIMT"ABC", "DEF" _

FRINT"FRIMA FRROLA"."SECOMDA FARCLA"
PRIMT"RBC" ., "DEF"

PRINT"PRIMA PRROLA"; "SECONDA PAROLA"
PRIMT:LIST

FRINTH#4:CLOSE4:STOF

P b e bt e = U

=10 =J i (e

Puoi modificare INC5, stampando con PRINT#, invece che
con CMD e ottenendo gli stessi risultati.

Il programma INC7 mostra come incolonnare i numeri
riducendoli tutti della stessa lunghezza, dopo averli
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trasformati in stringa, con 1l'aggiunta di spazi
sinistra, usando la funzione RIGHTS$.

1 REM IMCT

DIMCCT S, CECTD: SPE=" "
QFENS, 4 - CHMD4

A3="0123456729" :Bg=""
FORK=1TO4  BE3=B$+A$ : NEXTE
PEINTES
DATH1ZZ

2345

2 HEXTK

J : K=BTOZ: PRINTCCK+ T4, ",
HESTE : F’RIHT MHEXT.J
T#="THABELLA HUMERI IH COLOHHR"
FRIMT :FPRIMNTT$:PRINT
FRIMNTE®
FORJ=ATO1 : FORK=8TD:=
FRINTRIGHT$(SPE+CECK+ T4, 100,
HERTE : FRIMT : HEXT.J
FRINT#4:CHMD4:LIST:PRINT#4: CLOSES : STOP

W01 0 =] =d T T L () S [ o e )

SADNDAS AN DANDNE D

Il programma INC8 mostra come incolonnare i numeri
ricorrendo, dopo la trasformazione in stringa, alle
funzioni SPC e LEN.

23HDETEIIL 2245
—\qﬂ
= —4n
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FEM IMCEZ
DIMZCT D 2HC7 0 SPE=Y "
DPEM4 . 4 : TMDS
AE="R1234567233" Bg=""
FORE=1T04 : BE$¥=E$+R$ : NEXTE
FRINTES
DRTH1 224, 837&, 3456, 13557 . 45,336, 5
FORE=BTOV : RERDC (KD : rffF"=bTPffo}
FORI=0TD]1 : FORE=TO3 : FRINTC K+ ¥4
HESTK : PRINT : NEXTJ
TE="TABELLA MHUIMERI IMN COLOMHA"
PRIMT: PRINTT#:PRINT : FRINTES
S8 FORI=ATO1 : FORK=3T2
5 FRINTSPCO1O-LENCCE K+ T4 00 00RO+ TR o)
7B HESTE :PRINT: HEXT.J
TS PRINTH#4:CHMO4: LIST :PRIMT#4: CLOSES : STOF

(48 2 N AT T T T Lo
MINZADANDND

Il programma INC9 mostra come allineare parole ricor-
rendo alle funzionl SPC e LEN.

BELLO EBEHISSIMD ALLEGRD PIRCEVOLE
FILASSANTE SOLEGSIATO  GRADEVOLE UTILE
DEFIMITIVI ARIDSO  STUPEMDZ MAGHIFICO

EELLD BEMISSIMO ALLEGRED FIRZEVOLE
RILRASSHMTE SOLEGGIRTOD GRROEYOILE UTILE
DEFINITIVO AR IS0 STUFEHDD MAGNIFICO

EEM IHCS
DIMCECLIL:

DFEMSG . 4 2HMDA
DATABELLD . BEMISZIMO, ALLEGRD
DATAFIACEYOLE . RILASSHMTE . SOLEGGIRTO
DATAGEACEYOLE . UTILE.DEFIMITIND

DATHAR IS, STUPERHDD . MAGHMIFICD
FORK=ATD1 PEROCEFCH D - HEXTE

FORI=BTOZ : FORE=ATOZ : PRIMTCE R+ Tt 0 " )
MEATE : PRIMT : HEXT.T

M= : FORK=2Ti211

JCCECE 2 3 NTHEHM=LEHC CE (R

NEnTK- RIE FPRIMT
M=M+2: FORJ=BTDZ : FORK=3TO2
FRIMNTCE K+ J#3 0 SPCCH-LEMCCECR ST 000
HEXTK : PRIMT : HEXTJ
FRIMT#4:CHMDG: LIST:PRIMTH#4: CLOSES: STOP

OB RN I R B B O AT T ST
LAADAODADAD NSNS NS
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2.6 COPIA DEL VIDEO TESTO SU CARTA

In generale con il termine "copia del video su carta”
(nardcopy) si intende uno stampato che corrisponda al
contenuto del video. Tale stampato puo', nel nostro
caso:

.Contenere gli stessi caratteri che compaiono sul
video, grafici o di testo, ma non essere identico al
video. Infatti sul video i caratteri sono rappre-
sentati in una matrice 8x8, mentre sulla carta sono
rappresentati in una matrice 6x7.

.Contenere wuna immagine identica ottenuta ripro-
ducendo esattamente i punti del video (con dimensioni
diverse naturalmente).

Noi in questo paragrafo c¢i occupiamo della copia del
video su carta, quando il video e' in modo testo; nel
prossimo paragrafo trattiamo invece 1l'argomento del
video grafico.

In modo testo la mappa del video occupa 1000 byte;
1'indirizzo del primo byte si puo' ottenere moltipli=-
cando per 256 11 contenuto del byte 1342. Al momento
dell'accensione la mappa video inizia al byte 3072 (da
3072 a 4071) e la mappa degli attributi dei caratteri
(colore, luminosita', flash) va da 2048 a 30u47. Nella
mappa video sono contenuti i D/CODE (vedi Paragrafo
4,8) deli caratteri, che sono diversi per i caratteri
in campo diretto e in campo inverso.

Abbiamo preparato il sottoprogramma HARD1, che legge
con la funzione PEEK i codici D/CODE dei caratteri
presenti sul video, 1li trasforma in codici ASCII, se i
D/CODE sono maggiori di 128 (campo 1inverso) predi-
spone il carattere di controllo per attivare sulla
stampante i1 campo inverso, e 1li stampa, riproducendo
i caratteri del video con i caratteri della stampan-
te. HARD1 puo' quindi servire per copiare su carta un
video in modo testo, rispettando il campo diretto e il
campo inverso.

Nel programma COPIAVIDEO1 abbiamo wusato HARD1 per
ricopiare 11 video due volte, prima con il set
majiuscolo/grafico e poi con 11 set minuscolo/maiu-
scolo. Prima di far girare il programma, lo abbiamo
listato con LIST sul video. Dato che il programma non
e' molto 1lungo, esso entra tutto in un quadro video.
Come puoi vedere dal risultato ogni linea e' di 40
caratteri; avresti ottenuto un risultato diverso
trasferendo la lista alla stampante con CMD.
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1 REM COFIRVIDEOL

2 REM COFIR SET MRIUSCOLOSGRAFICOD

S Hi$=CHR$C145) : GOSUB 10000

4 Hi$=CHR$C17 3 : 50SUB1@OBE : STOF

1aaaa REM HARD1

183831 OFEN4, 4: FRIMT#4

19002 H1=2Se¥PEEK (13423-41

198532 FORHD=ATD24: HB$=H1$: H1=H1+4&

109884 FORHZ=H1TOH1+35:H3=FEEKCHZ>

180a35 IFH3>128THENH3=H3-128:H4=1:HO$=HO%

10?86 CIFCH3»@ 3% CH3<22 ) THENH3=H3+64 : 30T01

51z 3 4S)

182037 IFtH°3°1)*tH3{&4JTHENIBBIB

EgggiﬁIFCHURbJJ*(H ITHENHZ=H2+128: 50T
a1

1333?@IF(HS}BS)#(HB{I28)THENH3=H3+64=GOT

18 HOE=HAS+THRECHI

11 IFH4=1THEMHO$=HO$+_HREC14€£ > : H4=0

12 MEXTHZ: PRINT#4.HA$ : NEXTHD

1Z PRINT#4:CLOSE4 :RETURM
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rem coPiauvideol

rem CoFia set maiuscolos/3rafico

hlE=chr£(145>: 3053ubl13063

hl$=chr$(1?2 :903ubl10BBO : stoP

BrRBa em hardl

B3a1 orend, 4:Print#d

PAAZ h1=256#¥Peek(1342)5-48

0963 forhv=0to24:hB$=hlf:hi=h1+40

189004 forh2=hltohli+39:h3=peekK(h2>

19885 1Fhuﬁl¢Pfhenh3 h3—-122:hd4=1: ho¥=has

+chr$dls

58?36 iF(hS}B)*(hB{SE)thanh3=h3+64=Qotoi

‘. =

19827 if (h32>321 0% Ch3<64 thenl1BB1ip

l?gg?aif(h3}63)*(h3{96}thenh3=h3+128=Qot

o

1@33?_iF(h3}95}*<h3<128)thenh3=h3+64=90t
5]

319 hRE=hoE+-hr$ch3d

%i ifhd4=1thenhB$=hB$+chr$<146> : h4=0

813

= e L

nexth2 :Print#d, hO$ :nexthe

o1
18
ia
190
14 Print#d:closed : return

Cafg e

=un
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COMMENTO A COPIAVIDEO1

.3: pone H1$=CHR$(145) per attivare il set maiusco-
lo/grafico e chiama il sottoprogramma HARD1.

SU: pone H1$=CHR$(17) per attivare il set
minuscolo/maiuscolo e chiama il sottoprogramma HARD1;
poi si ferma.

COMMENTO A HARD1

.10001: apre la stampante.

.10002: prepara in H1 1'indirizzo di inizio della
mappa video - 40.

.10003: inizia un ciclo per HO da 0 a 24 per leggere
le 25 linee del video. Pone HO$=H1$ e incrementa H1 di
40, per puntare a inizio riga; alla fine della let-
tura di ogni riga torna ad eseguire queste due ultime
operazioni.

.10004: inizia il ciclo per leggere i 40 caratteri di
una riga. Legge 11 D/CODE di un carattere con 1la
funzione PEEK.

.10005: se il D/CODE supera 128, aggiunge alla strin-
ga HO$ il codice 18 per ottenere RVS-ON sulla stam-
pante e pone Hi=1.

.10006/10009: trasforma il D/CODE jin codice ASCII.

.10010: aggiunge alla stringa HO$ il nuovo carat-
tere.

.10011: se HH4=1 aggiunge alla stringa HO$ il codice
146 per tornare a RVS-OFF e pone HYaQ.

.10012: torna alla lettura di un npuovo carattere fi-
no alla conclusione del ciclo di carattere nella riga.
Poi stampa la stringa HO$ sulla stampante e passa al-
la prossima riga video fino alla conclusione del ciclo
di riga.

.10013: chiude la stampante e ritorna al programma
principale.

Il programma COPIAVIDEO2 stampa Sul video 3 stringhe
in campo diretto e 3 in campo inverso, nel set
maiuscolo/grafico, poi chiama HARD!1 per ricopiarle
sulla carta. Dopo cambia il set di caratteri, stampa
le stesse stringhe e chiama HARD?1 per eseguire 1la
copia del video.
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1 REM COFIRVIDEDS

2 PRIMT"I": :PRIMT"“REBCDEFGHI. Th LMNUF"T!F“‘:Tl MRV ZY
2 FRIMT" Hir T o ¥ om0 PO =5

4 FRIMT"@O0"—| |~ LH 40 | | —L_ ] N

S PRIMT" @8ABECDEFGHI JTKLMHOFRQRSTUVKKY ZE"

& PRIMTY"SH2Y" e i moml [ 1] MV ™% | @

7 FRIMT"3@0 | | ~ [ LH 100 —| | “L—efk—x]| 0"

18 H1$=CHR$C1455 : BOSUE 12820

11 HI$=CHR$C17 0 : C0SUBL1D0@39 : STOR

12058 REM HARD1

19831 IJF‘EH4 4: PRIMT #4

1838z Hi= F*F‘FEh < 1"4 a

189332 ! L H1=H1+412

13864 =FEEK (HZ»

19995 =128 :H4=1: HO$=HOS+CHRE$ 120
1286 HEHHU S+64:G50TO10E10
10037 *THEH1BG19

1828 ATHEHHZ=HZ+128: 507019018
13833 STHEHHZ=HZ+:54: G0TD10919
1316 HU$+I HR$ CHE

1911 ]'FH4 1 THEHHO$=HO$+CHRE C 145 : H4=0

186912 HERTHZ : FRIMT#4 ., HOF : HEXTHS

15912 PRIMTH#H4: CLOSES: RETURH

RISULTATI COPIAVIDEOZ2

HEI DEFGHIJELMHOFRQRESTILMEYS
HA=""

n—E o m] DD TN =y

O0 | |~ TLH e —] | —ed—]
=1=Illl]H:ﬂ'l.lf!.il!mmla'ﬁlllﬂl!mﬂ
L e o [ ] Y O

o _t L [ ttlde—_T TUT &= 1"

-l:-- defabi ik lmnorarstoe =
H 4~ e o o ml R B -1
RUERTYIU IR+ |RSOF 1GH TR L =200 'E‘HM

abcdef ghil JK [ mnok dps Suypc 2
- i e LR B Ty ]
OLER ] PUL DE-+ THSDIE GH KD —2 s B

Il programma COPIAVIDEO3 wusa il sottoprogramma HARD2Z2
per copiare il video. In HARD2 1la copia del video vie-
ne fatta aprendo il video come file, leggendo con GET#
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i caratteri, riga per riga, e stampandoli. Dato che i
caratteri sono letti in codice ASCII, il programma non
rispetta il campo inverso, salvo che per 1 caratteri
contenuti tra virgolette.

REM COFIAVIDECS
SA=8: GOSUB10308
SH=7 : GOSUE 180809

REM HARDZ
PRIMT"&";
DFEMZ. 2: DFPEM4 ., 4. SR
FORK=ATD24 : Ag=""
FORJ=6TO329
GET#2.B%: AF=R$+E%

HEXT.J
FRIMT#4.A%
MEXTE : FRINT
CLOSER: CLOSES
RETURM

o
ﬂ

.k b it et b ek b ek b 0 [
AR R XA AT D)
&AWQMMHH@&&4

P AR AR oA A DA RN
ADANSNSAD~NAD S

FIJM

rnP1eu1danu
b 183609
:AozublBdBRon

15 5] e hsPdﬂ
-

2 Dpen4 4.53
p=Rto2d  ak=""
S fori=atoz3
A JetH#d.bF:aF=at+bF
5 nﬁﬁt)
0%

:=Pr*1nf
1u=e? =los=4
S oretoarn

DDA DAY ko ax)
DAL DADN DATA I

Prima di far girare i1 programma lo abbiamo listato
sul video. Esso viene stampato nei due set di carat-
teri.

Affrontiamo ora il problema di ottenere su carta una
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copla identica del video. Il problema e' abbastanza
complesso infatti noi disponiamo dei codici dei carat-
teri, in D/CODE se 1li leggiamo con la funzione PEEK.
Dato che nel COMMODORE 16 1la mappa dei caratteri in
ROM descrive solo i caratteri in campo diretto, D/CODE
da 0 a 127, per i due set, dobbiamo analizzare il
codice, e, se maggiore di 128, andare a prendere 1la
descrizione del codice corrispondente al campo diret-
to e scambiare i bit 0 con bit 1 e viceversa. Le due
mappe di descrizioni dei due set di caratteri occu-
pano ciascuna 1024 byte (128%8=1024) e si trovano in
ROM da 53248 (DOOOH) a 54271, e da 54272 (DYOOH) a
55296. Per poter ricostruire i caratteri per punti
sulla stampante occorrono le descrizioni dei carat-
teri, che pero' non sono accessibili da BASIC in ROM.
In conseguenza 1i programmi BASIC che vogliono acce=
dere alla descrizione dei caratteri, senza usare rou-
tine in 1linguaggio macchina, devono essere lanciati
dopo:

.aver abbassato i1 top della memoria del BASIC per
lasciare liberi sopra almeno 2K di memoria RAM,

.aver trasferito con l*'istruzione MONITOR i 2K della
ROM caratteri in RAM. L'istruzione MONITOR puo' acce-
dere alla ROM senza problemi.

Abbiamo preparato i1 sottoprogramma HARD3, che lavora
cosi':

.Preleva i D/CODE dal video con la funzione PEEK e 1i
memorizza in una matrice X(M,I), dove M rappresenta il
numero delle righe video da ricopiare e I il numero
dei caratteri per riga.

.Usa una matrice D a due indici, che abbia un numero
di righe multiplo di 7, infatti per i caratteri gra-
ficl della stampante si devono usare 7 punti incolon-
nati, e che sia sufficiente a contenere 1le descri-
zioni dei caratteri di ogni riga video, ognuno for-
mato da 8 linee. In tale matrice, che ha 40 colonne,
vengono memorizzate le descrizioni di ogni carattere,
occupando 8 righe. Le wultime righe della matrice
rimangono eventualmente vuote, dato che si adatta una
struttura multipla di 8 in una multipla di 7.

.Preleva dalla matrice D i byte a gruppi di 7 (sulla
stessa colonna), calcola i codici degli 8 caratteri
grafici a cui essi danno 1luogo (un carattere per ogni
colonna di bit) e 1i memorizza in 2Z(7), poi 1i
trasforma in stringa e li stampa. La prima riga stam-
pata corrisponde quasi a una riga del video, infatti
ha lavorato su 7 linee di punti invece che su 8, ma
alla fine l'immagine e' formata dallo stesso numero di
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punti del video. Noterai una certa differenza con i
caratteri stampati di solito dalla stampante.

Noi abbiamo richiamato il sottoprogramma HARD3 dal
programma COPIAVIDEO4. Abbiamo dovuto 1limitare il
numero di righe video da ricopiare, infatti le matri-
¢ci occupano molto spazio e per poter avere in RAM 1la
descrizione dei caratteri abbiamo dovuto abbassare il
top della memoria. Ci siamo limitati a scrivere sul
video i caratteri di D/CODE compreso tra 32 e 127, che
sono 96 e quindi occupano circa 3 righe video. Abbia-
mo dimensionato 1in conseguenza 1le matrici X e D;
X(2,39) per avere tre righe e 40 colonne, e D(27,39)
per avere 28 righe e 40 colonne, infatti per 3 righe
di caratteri ci vogliono 3x8=24 linee di punti e il
multiplo di 7 piu' vicino a 24 e' 28.

-

REM COPIAVIDEDS
OIM- 393,0C27, 392, ;
He$=CHR$(142»+CHR$
GHQHEIBD D=3:GOSUE1R
HE#F=CHR$ 142 :+CHR$(
GOSUE1DD : 0=5: GOSUEL
H2$=CHR$142+CHR$C 1
GOSUELAD: D=1 :30SUELR
Hg$=PHR1f14\+IHR$(1~1
GOSIUIELDE : D=1 : GOSUE 13000
Y ; >

&GMMHN
@m@mﬁ&ﬂ
'.J B Iuby|

& O

:STOF

th—bETDlEFiPRINTEHRi(H?5:HENTK
RIMT : RETURH

FEM HRARDZ

OFEM . 4

H1=25€4FPEEK (1342 —-48
FORHA=OTOZ : H1=H1+43
J=B=FDRH2=H1TOH1+39

HOHB . JTr=PEEKCHZ

J=J+1 : NEXTHZ : HE%THD

GOSUE20883

GOSUEZABZ6

PRIMT#4: CLOSES : RETURN

REM PRELEVR DESCRIZIOMI
R=14220+D* 1824
29387 FORM=8TOZ: FORI=BTO33: Y=XM. I
22902 SW=0: IFY>127THENSW=1 : ¥Y'=Y-122
29899 FORKE=0TO7 : DCMES+K, I 3=FPEEK CA+YES+K
28811 IFSKH=1THEHOUM#¥S+K. [ »=213-1-DCMS+K . I
208915 HEXTK :MEXNTI :NEXTM: RETURN

2028 PRIMT#4., CHR$CS
20935 FORM=BTDZVSTEF?Y

DO Q0EESDE =D 03RO

N Yy Y o e e e e e Ut ot et R I T P B
PRS0

L ﬁu‘_n.h.r_.'”_.'-'n--Eu'_n&n‘_l‘ll}:l‘u'ﬂ

XD Y T 5 D )

]
=
=
i}



FRINTH#4,. A% :NESTI : PRIMNT#4
HEATH : PRINTH#4, CHR$£ (152 : RETURH

29R3E FORI=ATOEZS
ZEB3ES FORL=8TO7: Z<Ly=0: NEXTL

B034D FORM=DTOE : ¥=0CM+M. I »

8043 FORL=9TOY

ZBR4S IF INTCY 2 1¢7—L Y »=0THEHZ 8055

ZRRSE ZCLy=2CLr+2 M w2 r—L

ZAREE HEXTL : NEXTH

SRS AE="":FORL=0TO7 : A$=A$+CHRECZCLI+128 0
FRREE HEWTL

=K

S8

o
[xx}
hax]

RISULTATI COPIAVIDEOUY

COMMENTO A COPIAVIDEOM4

Prima di caricare o scrivere il programma e' neces-
sario eseguire in immediato le seguenti istruzioni:
.1): POKE 55,255:POKE 56,54:CLR per abbassare il top
della memoria BASIC a 14079 (36FFH).
.2): MONITOR per attivare i1 MONITOR
T DOOO DTFF 3700 per trasferire i 2K delle
descrizioni dei caratteri dalla ROM (53248) in RAM
(14080).
X per uscire dal MONITOR.
Segue il commento al programma.
.3: dimensiona le 3 matrici:
X(2,39) per contenere i1 D/CODE di 3 righe video,
D(27,39) per contenere le descrizioni per punti
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delle 3 righe di caratteri, ma con un numero di linee
di punti multiplo di 7.

Z(7), per contenere i codici del caratteri gra-
fici ottenuti da 7 byte incolonnati in D.

.50/55: predispone 11 set maiuscolo/grafico in campo
diretto sul video, chiama il sottoprogramma in 100 per
scrivere i caratteri sul video, pone D=0 per puntare
al primo set e chiama HARD3 per eseguire la copla.

.57/59: come sopra ma per il campo inverso.

.70/75: come sopra, ma per il secondo set e il campo
diretto.

.7T7/79: come sopra, ma per il campo inverso.

.81: ripristina i1 set iniziale e si ferma.

Ottieni come risultati 96 caratteri del primo set,
prima in campo diretto e poi in campo inverso, e poi
96 caratteri del secondo set, ancora nei due modi.

COMMENTO A HARD3

.10005: apre la stampante.

.10010: prepara l'indirizzo della mappa video.

.10015/10060: trasferisce 11 contenuto della mappa
video nella matrice X, usando la funzione PEEK.

.10063: chiama i1 sottoprogramma in 20000 per riem-
pire la matrice D con le descrizioni dei caratteri.

.10064 chiama il sottoprogramma in 20020 per stam-
pare la copia del video.

.10065: chiude 1la stampante e ritorna al programma
principale.

.20000/20015: trasferisce 1le descrizioni del carat-
teri nella matrice D; se il D/CODE supera 127 scambia
tra loro i bit O con blt 1 e viceversa, per ottenere
la rappresentazione in campo inverso.

.20020: inizia 1la parte stampa passando in modo
grafico.

.20035: predispone l'analisi della matrice D in stri-
sce di 7 linee,

.20038: predispone l'analisi dei 40 caratteri di una
riga.

.20039: azzera i1 vettore Z(7).

.20040/20060: decodifica a gruppl i 7 byte della
striscia, ottenendo i codici di 8 caratteri grafici.

.20065/720066: calcola la stringa corrispondente

.20067: stampa 8 caratteri grafici contenuti in A$ e
passa al prossimo gruppo di byte. Alla fine della
striscia va a capo.

.20080: chiude il ciclo di analisi delle strisce di
D, e alla fine ripassa in modo testo ed esce.
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A nostro avviso l'intere3se di questo programma sta
solo nelle difficolta' di programmazione incontrate,
cioe' nelltaver fatto lavorare 11 BASIC a livello di
bit. Infatti il programma risulta piuttosto 1lento e
non  puo' essere esteso a tutto 11 video se non si
estende la memoria RAM del calcolatore.

Nel prossimo paragrafo presentiamo un programma in
linguaggio macchina che lavora sulla pagina grafica;
si potrebbe prepararne uno analogo che 1lavora sul
video in modo testo, riuscendo ad ottenere 1la copia
molto piu' velocemente.

2.7 COPIA DEL VIDEO GRAFICO SU CARTA

La pagina grafica viene attivata passando in modo gra-
fico con 1l'istruzione GRAPHIC. Essa 1inizia al byte
8192 ($2000) ed e' formata da 8000 byte, 8 per ogni
posizione carattere del video in modo testo. I byte
della pagina grafica sono utilizzati come segue:

.1 primi 8 descrivono il primo insieme di 8x8 punti
situato nell'angolo 1in alto a sinistra, corrispon-
dente alla posizione carattere di coordinate 0,0;

.1 successivi 8 byte descrivono l'insieme di 8x8 pun-
ti corrispondente alla posizione carattere di coordi-
nate 1,0 (accanto e a destra della precedente), e
cosi' via;

.gli ultimi 8 byte, di indirizzo da 16184 a 16191,
descrivono 1l'ultimo insieme di 8x8 punti corrispon-
dente alla posizione carattere di coordinate 39,24.
Nella Figura 2.4 riportiamo 1la corrispondenza tra 1{
byte della pagina grafica e le posizioni sul video.
Per risolvere {1 problema della copia su carta, abbia-
mo gia' disponibile 1la descrizione per punti, ma
dobbiamo trasformarla in caratteri grafici, cioe' in
colonne di 7 punti. Abbiamo gia' eseguito questo lavo-
ro in BASIC nel paragrafo precedente con il sottopro-
gramma HARD3. In quel caso nella matrice D(27,39)
abbiamo messo nol i byte gia' organizzati nella
sequenza nella quale danno il disegno del quadro, co-
me appare nella Figura 2.4. In questo caso, invece, la
sequenza di byte per indirizzo crescente e' utiliz-
zata in un modo piu' complicato e dobbiamo trovare un
opportuno algoritmo che c¢i permetta di riferirci ad
essi. Per questa ragione, dopo attento esame, abbiamo
preparato un sottoprogramma in ASSEMBLER, che chia-
miamo HARDY4; esso viene richiamato dal programma BASIC
VIDEOGRAF e si ottiene la copia su carta della pagina
grafica.
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PUNTO

PUNTO 00 COLONNA 0 COLONNA 1 8208 COLONNA 39 3190

8192 0 8200 8504
RIGA | 8193 1 8201 8505
o 2
3
4
8198 s
8199 6 8208 8510
7 8207 8511
RIGA
! 8512
8513
8518
8519 2
<
°
-
PUNTI 320 DA 0 A 319 8
g
a
16184 °
16188 1
2
3
.
s
16190 6
“ﬁ‘ 16191 7
PUNTO PUNTO
0199 319199

Figura 2.4 Come i byte della pagina grafica danno il
quadro video

Vediamo ora quali algoritmi abbiamo usato per prele-
vare dalla pagina grafica i punti nella sequenza
necessaria per 1la stampa. Dobbiamo costruire carat-
teri grafici per la stampante, formati da colonne di 7
punti, cioe' wutilizzare 1 byte che danno il quadro
video a strisce alte 7 punti. La prima volta, per 1la
prima linea di stampa, da 8192 a 8198, da 8200 a
8206,..., da 8504 a 8510, e cosi' via. Dal momento che
200 diviso 7 da' 28 con resto di 4, 1l'ultima striscia
di caratteri grafici avra' solo 4 punti veri e gli
ultimi 3, 1 piu' significativi a 0.

Consideriamo un singolo punto sul video; le sue
coordinate grafiche X e Y danno 1la posizione, con
0<=X<{=319 e 0<=Y<=199, Noi dobbiamo trovare un algo-
ritmo che metta in relazione X e Y con 1'indirizzo del
byte (da 8192 a 16191) a cul il punto appartiene e con
la posizione del bit corrispondente nel byte (da 0, a
destra, a 7, a sinistra). Chiamiamo IB l'indirizzo del
byte e IP la posizione del bit nel byte, espressa con
il suo peso; abbiamo:
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IB=8192+8*INT(X/8)+320*INT(Y/8)+(Y AND T7)

IP=2"(7 = (X AND 7))

Con riferimento alla Figura 2.4, verifichiamo le due
formule per 11 bit di posizione 5 nel byte di indi-
rizzo 8513, e per il bit di posizione 4 nel byte di
indirizzo 16184,

.1) byte 8513, bit di posizione 5
coordinata X=2, 1infatti si trova nella terza
colonna da sinistra
coordinata Y=9, infatti si trova nella decima
linea di punti dall'alto

IB=8192+8%INT(2/8)+320%INT(9/8)+(9 AND T)
=8192+0+320%1+1
=8192+320+1
=8513
IP=2"(7-(2 AND 7))
=2°(7-2)
=2"5

.2) byte 16184, bit di posizione 4
coordinata X=315, infatti si trova nella quintul-
tima posizione dell'ultimo byte della riga
coordinata ¥Y=192, infatti si trova nella 193-e-
sima linea di punti dall'alto

IB=8192+8*INT(315/8)+320%INT(192/8)+(192 AND 7)
=8192+8%#38+320%24+0
=8192+312+7680
=161814
IP=2"(7-(315 AND 7))
=27(7-3)
-2"Y

|:|
m
3
-t
AT
- m
P
Py
A
o
T

FHP =
DPEHS .
FORI=5 1

CHDg - S

FORI=0TI 1: FFIHT#4 CHR$FCLZ90 0 NERT
PRIMTH#4. CHE$ 14

FLDEE4

4
'

bt b e U T ] s T e 1T
(e |_‘-j

DA DT AN Dl o pod o o !:l
wm»gm

(D)
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D B R Y (Nt R TRl DY) B OO T D AR D T Y

Bl Tl iAo D BBy Do A Al bl Do DT

s

DOLE O VR ON T RN O Y (8] (5] RN E O e ey e ey e b Do

L O Y T O

COMMENTO A VIDEOGRAF

.10: abbassa 11 top della memoria a $1700 per non
sporcare con le variabili i1 sottoprogramma in

linguaggio macchina, le memorie degli attributi per 1la
pagina grafica e la pagina grafica stessa (che occu-
pano rispettivamente i byte da $1700 a $17F4, da $1800
a 1BET, da 1C00 a 1FE7 e da $2000 a $3F40).

.20: carica i1 programma 1in 1linguaggio macchina in
memoria.

.30: apre il canale con la stampante e la pone in mo-
do grafico.

.40: disegna la striscia di contorno superiore.

.50: dirotta 1'output sulla stampante e esegue 1la
routine in linguaggio macchina.

.60: disegna la striscia di contorno inferiore e fa
uscire la stampante dal modo grafico.

.70: chiude 11 canale con la stampante.

.1000/1300: dati relativi a HARDA.

Vediamo ora il programma ASSEMBLER HARDU:
MOMITOR

FC_ SR AC HR YR SF
J o BEBY BE VO a3 8o FS

. 17899 RI 97 LDR #£$37
. 1782 2D 47 2F STR $2F47
. 1785 A2 Do LDR #$056
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. 17 85 B3 STA $23

. 17AZ AC 45 3F LOY $2F45
. 17AS F9 10 BER #17B7
. 17A7 AS o2 LDR $63

. 17vA2 18 cLC

. 17 £% 48 HOC #$40
< 17AC 25 a2 STR €232

. 17RE RS a4 LDH 64

. 17BR £9 81 RADC #$31
. 1¥B2 £S5 B4 STR $£924

. 17B4 32 DEY

. 1veS D8 Fo8 EBNE $17R7
. 17BV? A3 13 LOR #B3

. 1TEZ 18 CLC

. 17BR &D 42 ZF ROC $3F42
. 17BD 85 63 STH $93

. I7EF RS V4 LOR $04

. 17C1  &D 41 =F RDC $3F41
. 17C4 35 94 STH $04

. 1726 RD 46 3F LDA $3F46
. 1709 18 cLC

. 17CH £S5 83 HDC $833

. 1P S5 a2 STR $93

. 1TCE  AS Bd LDR B4
17D £3 o ADC #3020
. 17D 85 B4 STH 04

. 1704 A2 S0 LDR #$£20
. 170 HE 43 ZF LDXY $3FE43
. 17D9  Fo 24 BERX $£170F
. 17DE 4R LSR

. 17DC CRH DEX

. 170D DB FC ENE #17D0B
. 1?70F 21 a3z BHD C$AZ, KD
. 17E1 F8 11 BEG #17F4%
. 17EZ RO o1 LDRA #$01
. 1IFES AC 49 IF LOY $3F43
. 17ES Fa o4 BED #17EE
. 17EA ©BA AsSL

. 17EER g8 DEY

. 1I7EC DB FC BNE #17ER
. 17EE B0 4R/ ZIF ORA $3F4R
. 17F1 2D 4/ ZF STR $3F4A
. 17F4 E&R RT3

Questa routine usa alcuni byte come memoria di lavoro:

.$3FU40,$3Fl41: contatore per X (byte basso/alto).

.$3FU42: INT(X/8)*8 (byte basso).

.$3F43: X AND T.

.$3FU4: Y.

.$3F45: INT(Y/8).

.$3FU46: Y AND 7.

.$3F47: numero di linee che compongono 1la striscia
corrente (normalmente T7; per l'ultima striscia 4).

.$3FU48: 7 per numero di strisce gia' stampate.

.$3F49: numero di linea nella striscia.

.$3FUA: codice del carattere da stampare.
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[ INIZIALIZZA PROGRAMMA | O]
/ STAMPA TRATTINO VERTICALE S i
[ INIZIALIZZ} STRISCIA } _®
[ INIZIALIZZA CARATTERE }
| Y = (STRISCE * 7) + LINEA 1

)

PONE IL VALORE DEL PIXEL (X, Y)
NEL CODICE DEL CARATTERE

)

|
9 ©© ® ©

| INCREMENTA LINEA T
NO 1
LINEA =NUMERO DI LINEE CHE COMPONGONO S!
QUESTA STRISCIA? —
7
/ STAMPA C?HATTERE /
1
| INCREMENTA X | ®
NO ™ x=$140 (=320 s )
< ='$ 140 (= 320)
STAMPA UN TRATTINO VERTICALE E
UN RETURN

1

| (STRISCE * 7) = (STRISCE * 7) + 7 -
NO ; S|
—< (STRISCE * 7) = $ C 4 (= 196)? >—] _

|

l NUMERO D} LINEE CHE COMPONGONO UNA STRISCIA = 4 }—@

T
_ﬂ( Y—sc}}—zoo7 sl
= = ) >__ @

®@ ® ©

END )
Figura 2.5 Diagramma a blocchi sottoprogramma HARDY
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START

[ CALCOLA INT (X/8) * 8 — X AND 7 — INT (Y/8) — Y AND 7 }—@
T
[ PONE $ 2000 NEL PUNTATORE DEL BITE INTERESSATO ®
1 PUNTATORE = PUNTATORE + (Y/0) * § 140 (= 320) —®
| PUNTATORE = PUNTATORE + INT (X/8 * 8) —®
1
| PUNTATORE = PUNTATORE + (Y AND 7) I @

1]
[ ACC — 10000000 REG X — X AND 7 J—@
¥

[ SHIFTA A DESTRA IL CONTENUTO DELL'ACC (X AND 7) VOLTE J—®
CONTROLLA SE IL BIT COSI' CALCOLATO ‘ @

DEL BITE INDICATO DAL PUNTATORE E 1

S NO
BIT = 1?
ACC — 00000001
REGY — NUMERO Di LINEA IN SENO ALLA STRISCIA — @
SHIFTA A SINISTRA IL CONTENUTO DELL'ACC | @
PER (NUMERO DI LINEA IN SENO ALLA STRISCIA) VOLTE
PONE A 1 IL BIT CORRISPONDENTE DEL ____@
CODICE DEL CARATTERE DA STAMPARE
END @

Figura 2.6 Diagramma a blocchi sottoprogramma interno
a HARDUY
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Dal momento che questo sottoprogramma non e'molto
semplice, riportiamo nelle Figure 2.5 e 2.6, rispetti-
vamente 11 diagramma a blocchi di HARDY4 e quello del-
la routine interna ad esso.

Per facilitare la comprensione del programma, abbiamo
numerato ogni blocco dei diagrammi (con un numero
posto fuori a destra) e diamo la corrispondenza tra |
blocchi e le linee del listato ASSEMBLER:

Per 1la Figura 2.5:

BLOCCO 1 linee 1700-1707.
BLOCCO 2 linee 170A-1T14,
BLOCCO 3 linee 1717-171E.
BLOCCO 4 linee 1721-1728.
BLOCCO 5 linea 172B.
BLOCCO 6 linea 1T72E.
BLOCCO 7 linee 1731-1737.
BLOCCO 8 : linee 1739-173C.
BLOCCO 9 : linee 173F-1T47.
BLOCCO 10 : linee 17T4A-1753.
BLOCCO 11 linee 1755-175C.
BLOCCO linee 175F-1765.
BLOCCO linee 1768-1T76A.
BLOCCO linee 176C-1T76E.

linee 1771-1776.
linea 1778.

BLOCCO
BLOCCO

[ NG N
N EWN

Per la Figura2.6:

BLOCCO 17 : linee 1779-1797.
BLOCCO 18 : linee 179A-1T7AO.
BLOCCO 19 : linee 17TA2-17B5.
BLOCCO 20 : linee 17B7-17CH4.
BLOCCO 21 : linee 17C6-17D2.
BLOCCO 22 : linee 17D4-17D6.
BLOCCO 23 : linee 17D9-17DD.
BLOCCO 24 : linee 17DF.
BLOCCO 25 : linee 17E1.
BLOCCO 26 : linee 17E3-1T7ES.
BLOCCO 27 : linee 1TE8-1TEC.
BLOCCO 28 : linee 17EE-1T7F1.
BLOCCO 29 : linee 17F\4.
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Per poter usare con soddisfazione VIDEOGRAF, devi pri-
ma aver disegnato qualcosa sulla pagina grafica, ed
essere tornato in modo testo. Noi abbiamo usato i1
programma ES7.1, riportato nel primo volume a pag. 90,
leggermente modificato. Esso 1infatti lasciava sporca
la prima posizione carattere del video grafico, anche
se questo non era visibile dato il colore usato. 1I1
programma modificato si chiama SCRIVEGRAF.

B3 REM SCRIVEGRAF

S OCOLORA. 1:COLORSG, 1:YY=1 :HC=49: I=2: TRERAFSGA
19 GRAFHICL. 1

26 GETEEYR$

8 IFA$=CHR$(13] B YY=tr+ 1 50TO29

45 IFA$=CHRE$ (28 THEMGOSUBZ0S : G0TO029

S@ IFA$=CHR$:27> THEMGOSUE4RO : S0TOZD

£ GOSUBZ00

TE F IFHH 31 9-CTHEMKR =0 : P+ 1

RHTDZu
COLDORL. 1:CHRR.B. 3. R$:COLDRL . 7.7
FOR®=8TOC—-1
FORY=3TO7V
LULHTEV**wI;V
URHNPDDTt 0 ARAEL YRS Y

HHR=ARC Y=Y C T HE=HR 320 R
AF=" " : GOSUEZ00 : RETURM
GETKEYAS.BE : HO="AL CAF & 13+VALCES$)
C=328MC : RETURHM
FDF"& =ATOV : POKECS192+X1 ., B : HEXTHK : GRAPHICH : SCHCLR

(ol g Lt R T 0N
&Eﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁu
sA
Zm
-

S
- A
I

LB Q0L PRI PRI PRI R LI

E' stato cambiato il nome e aggiunto qualcosa alla
linea 500. Il tasto ESC seguito da un numero modifica
il numero dei caratteri di una linea video.

Con SCRIVEGRAF abbiamo preparato i1l disegno che vedi
riprodotto da HARDY4. Ovviamente puoi usare qualunque
programma per produrre un disegno in pagina grafica.
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RISULTATO VIDEOGRAF

QUADRD VIDED PER PROVA HARDCOPY

DEL WIDED GRAFICO

OTTENUTODO CON JL PROGRAMHMA
SR IUVE GR A

E = O == ¥

E- 5 o T b

e == W T A _ sE9e

ESC 328

ESC 48

ESL BR

ESC S6
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CAPITOLO 3

| FILE SU DISCO

3.1 INTRODUZIONE

Al COMMODORE 16 possono essere collegate in serie
diverse periferiche tra unita' a disco e stampanti.

Le unita' disco sono di norma vendute con dn=8, cioe'
glil switch interni sono posizionati su 8. Se il calco-
latore e' collegato a piu' wunita', 1la prima puo’
mantenere dn=8, la o le altre possono avere dn da 9 a
11. Per modificare il "dn", si puo' agire all'interno

dell'unita’', rendendo permanente {1 nuovo numero,
oppure procedere all'assegnazione temporanea via
software del nuovo numero, al momento dell'tac-

censione.

Nol ci occupiamo dell'unita' 1541 e i programmi esem-
pio si riferiscono al collegamento di una sola uni-
ta'.

L'unita' 1541 e' una periferica 1intelligente, cioe’
essa lavora in modo indipendente dopo aver ricevuto i
comandi dal calcolatore. Le sue parti componenti sono:

. un microprocessore 6502,

. 16K di memoria ROM, contenenti il DOS (Disk Opera-
ting System),

. 2K di memoria RAM per i buffer e le memorie di
lavoro,

. un'interfaccia seriale IEEEA488,

. due porte di comunicazione,

. le partil elettromeccaniche necessarie.
Le due porte di comunicazione consentono di collegare
in serie piu' unita'.
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Serial Cable

Commodore
Computer

Figura 3.1 Collegamento tra calcolatore, unita' 1541
e stampante MPS-803

Nella parte anteriore dell'unita' sono visibili:

. lo sportellino e la fessura per l'introduzione del
dischetto,

. un indicatore luminoso, a sinistra, a 1luce verde,
che indica se l'unita' e' accesa,

. un indicatore luminoso, piu' verso il centro, a lu-
ce rossa, che indica, quando acceso, 38e e' in corso
fisicamente un'operazione sul dischetto. Questo
indicatore lampeggia quando si verifica un errore.

e 3| [ T—

a| g

T ‘l_t}(:.l‘"' = o T

\\_INDICATORE DI ATTIVITA' O ERRORE

(
f
) %@ commodore == SInGIS CIVE m=—ViC 1541?
|
|
|
\\

\\_INDICATORE DI ACCENSIONE

Figura 3.2 Parte anteriore unita' 1541
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Il dischetto flessibile, floppy, e' contenuto in una
busta protettiva di plastica con alcune aperture,
visibili nella Figura 3.3.

APERTURA PER
LETTURA E SCRITTURA

FORO DI
ALLINEAMENTO
DIREZIONE DI

FINESTRA PER INSERIMENTO
PROTEZIONE
SCRITTURA

c—/

—

Figura 3.3 Il dischetto nella sua busta

Il dischetto non deve mai essere maneggiato toccando
le aperture. La testina di lettura e scrittura agisce
attraverso la finestra oblunga centrale. La finestra
laterale serve per proteggere il disco da scrittura,
basta chiuderla con una delle apposite etichette. Il
floppy non deve essere estratto con acceso 1l'indi-
catore rosso.

Le registrazioni sul floppy sono eseguite secondo
tracce concentriche. Sul tipo di floppy wusati per
l'unita' 1541 sono disponibili 40 tracce su una sola
faccia; di queste ne vengono utilizzate solo 35. 0Ogni
traccia e' divisa 1in blocchi, chiamati settori, 1in
numero diverso per gruppi di tracce, come sotto ripor-
tato.

FORMATO DEL FLOPPY

Numero traccia Numero settori Numerazione settori
da 1 a 17 21 da 0 a 20
da 18 a 24 19 da 0 a 18
da 25 a 30 18 da 0 a 17
da 31 a 35 17 da 0 a 16

Facendo i conti risultano disponibili in tutto:
17%21 + T*19 + 6%18 + 5%17 = 683 settori.
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Il settore e' 11 record fisico del floppy; esso
contiene 256 byte. Nel seguito indichiamo con byte 0
il primo e con byte 255 1'ultimo del settore. La trac-
cia 18, di 19 settori, che si trova al centro del
dischetto (vedi Figura 3.4), e' utilizzata in un modo
particolare; essa contiene 1l'indice delle registra-
zioni effettuate sul floppy e 1la mappa dell'oc-
cupazione del settori. Questo e' necessario dato che
i1 floppy e' un supporto di registrazione ad accesso
diretto, non rigorosamente sequenziale come il nastro,
e si deve conoscere l'ubicazione delle diverse
registrazioni.

Figura 3.4 Schema non in scala del dischetto

Il dischetto nuovo non puo' essere utilizzato immedia-
tamente; prima e' necessario eseguire su di esso
un'operazione di preparazione all'uso, che si chiama
"formattazione". Essa consiste nella registrazione sul
dischetto degli indirizzi{ di traccia e settore,
nellt'assegnazione di un nome e di una identificazione
di 2 caratteri, nella creazione della "mappa" del
dischetto e della "directory".

Vediamo 1'utilizzo della traccia 18 e dei suoli 19
settori, di indirizzo da 0 a 18.

TRACCIA 18 - SETTORE 0

. byte da 0 a 143, mappa di occupazione, chiamata BAM
(Block Availability Map).
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Questi 144 byte sono utilizzati cosi':

. byte 0 e 1, concatenamento al settore seguente,
contengono 18 (12H) e 1 (01H), traccia 18 settore 1.

. byte 2, contiene 65, codice ASCII della lettera A,
che indica il formato dell'unita’'.

. byte 3, contiene tutti bit 0 e non e' usato.

. byte da 4 a 143, 140 byte che contengono la mappa
di occupazione, utilizzando 4 byte per ogni traccia
(35%4=140). 0gni quartina di byte e' utilizzata cosi':

. primo byte, numero dei settori ancora dispo-
nibili nella traccia;

. secondo byte, mappa dei primi 8 settori della
traccia, utilizzando 1 bit a partire dal meno signifi-
cativo; quello piu' a destra per il settore 0, quello
piu' a sinistra per i1 settore 7;

. terzo byte, mappa degli 8 settori seguenti, da 8
a 15;

. quarto byte, mappa degli ultimi settori della
traccia, a partire dal 16. Restano inutilizzati alcu-
ni bit a seconda delle tracce.

Se i1 bit e' 1, 11 settore corrispondente e' 1libero,
se e' 0, esso e' occupato.

. byte da 144 a 255, identificazione del dischetto,
blocco di inizio della directory:

. byte da 144 a 161, 18 byte, di cui 16 per {1
nome, sSe esso e' piu' corto viene completato con i1
codice ASCII 160, corrispondente al carattere
SHIFT-spazio, gli ultimi 2 byte sempre con codice 160;

. byte 162 e 163, i due caratteri di identifi-
cazione (ID) del floppy;

byte 164, codice 160;

. byte 165 e 166, caratteri 2A, versione del DOS e
formato dischetto;

. byte da 167 a 170, codice 160;

. byte da 171 a 255, non utilizzati, con tutti 1
bit a 0.

TRACCIA 18 - SETTORI DA 1 A 18

Contengono 1l'indice del disco "directory"; 1in ogni
settore e' registrato l'indice di 8 file. In conse-
guenza 11 numero massimo di file registrabili e' 144,
18%8=14Y4., 0Ogni registrazione nell'indice viene chia-
mata "entrata" (entry), e occupa 30 byte. La strut-
tura di ogni settore e' la seguente:

byte 0 e 1, concatenamento al settore seguente. Se
11 settore e' 1'ultimo della catena, il byte 0 contie-
ne tutti bit 0 e i1 byte 1 contiene il puntatore
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all'ultimo byte utilizzato, quindi 255 se 11 settore
e' completo.
byte da 2 a 31, entrata 1:
. primo byte, tipo del file:
tutti bit O per DEL, file cancellato,
128 + 1 per SEQ, file sequenziale,
128 + 2 per PRG, file programma,
128 + 3 per USR, file utente,
128 + U4 per REL, file relativo.

. secondo e terzo byte, 1indirizzo di traccia e
settore del primo blocco del file.

. dal quarto al 19-esimo byte, 16 byte per il no-
me del file, completato con codice 160 se piu' cor-
to.

. 20-esimo e 21-esimo byte, usati per i file rela-
tivi, contengono gli 1indirizzi di traccia e settore
del primo blocco "side sector" (indice interno del fi-
le relativo).

22-esimo byte, usato solo per i file relativi,
contiene la lunghezza del record, <=254.

. dal 23-esimo al 26-esimo byte, 4 byte non usa-
ti.

. 2T-esimo e 28-esimo byte, traccia e settore del
primo blocco del file rimemorizzato, cioe' del file
che e' stato memorizzato usando il carattere "@n.

. 29-esimo e 30-esimo byte, numero dei blocchi
occupati dal file, nell'ordine LO-HI.

. byte 32 e 33, 2 caratteri separatori, contenenti
tutti bit 0.
. byte da 34 a 63, entrata 2.

. e s

. byte 224 e 225, 2 caratteri separatori.
. byte da 226 a 255, entrata 8.

Dei 683 settori disponibili, 19 sono usati per 1le
informazioni sopra descritte; in conseguenza restano
disponibili per i file 664 settori (683-19=664).

Dopo l'inserimento del dischetto nell'unita' 1541, al
primo accesso avviene 1l'operazione di "inizializ-
zazione", che consiste nel:

. allineare la testina di lettura con la traccia,

. leggere i1 settore 0 della traccia 18 in uno dei
buffer di 256 byte dell'unita'. Questa operazione e’
essenziale, infatti per poter scrivere sul dischetto
deve essere consultabile la BAM, altrimenti si rischia
di scrivere sopra settorl gia' occupati. Inoltre 1la
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BAM deve essere riscritta sul dischetto, prima di
toglierlo dall‘'unita', altrimenti il dischetto non e’
piu' utilizzablle in modo corretto.
Devi fare attenzione e non confondere 1la format-
tazione con 1'inizializzazione; le differenze tra le
due operazioni sono:

. la formattazione agisce sul dischetto e lo modi-
fica,

. 1'inizializzazione preleva informazioni dal
dischetto e le carica nella RAM dell'unita' 1541,
La directory, invece, viene letta a pezzi quando ser-
ve, sSettore per settore, per trovare 1la localiz-
zazione di un file e le informazioni necessarie alla
sua gestione. Essa viene parzialmente riscritta per
registrare le modifiche, quando serve.
Abbiamo detto che in un settore si possono registrare
256 byte; in realta' il settore e' formato anche da
altri byte, ma questi sono utilizzati dal sistema, per
l'indirizzamento e per i controlli. Tu puoi usare so-
lo i 256 byte disponibili per 1l'utente.

Le caratteristiche tecniche del floppy sono:

.Capacita' totale: 174848 byte (683%256)

.Capacita' per file sequenziali 168656 byte (in ogni
settore i primi 2 byte sono wusati per il concate-
namento, quindi 254%664)

.Capacita' per file relativi 167132 (664%256
664%2(concatenamento) - 254%6(side sector)), con al
massimo 65535 record logici per file

.Entrate nella directory: 144

.Settori per traccia: da 17 a 21

.Byte per blocco: 256

.Tracce: 35

.Totale blocchi: 683, di cui disponibili 664 per
registrare file.

Le operazioni di lettura e scrittura relative al flop-
py avvengono sempre a livello di blocco fisico, cioe'
di un intero settore.

3.2 IL DOS

I1 DOS (Disk Operating System) e' una versione del
sistema operativo DOS residente nella ROM dell'unita'
1541; esso esegue 1 comandi che riceve dal calco-
latore, funzionando in modo indipendente. I1 COMMODORE
16 invia attraverso l'interfaccia seriale sequenze di
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byte alla periferica 1541; 11 DOS riconosce se si
tratta di comandi o di dati e gestisce le operazioni
disco.

Nel Paragrafo 1.1 abbiamo riepilogato 1le 1istruzioni
BASIC per la gestione dei file; ora vediamo il signi-
ficato dei parametri per la periferica 1541,

. 1fn, numero 1logico del file puo' variare da 0 a
127.

. dn, numero dell'apparecchlatura, vale 8 se si usa
una sola unita' collegata. Puo' variare da 8 a 11 per
plu' unita' collegate.

. 8a, secondo la terminologia COMMODORE viene in que-
sto caso chiamato "canale" invece di "indirizzo secon-
dario™. Esso gioca un ruolo molto importante, infatti
i1 suo valore permette al DOS di interpretare i datl
trasmessi. I valoril possibili per "sa" vanno da 0 a
15:

. 8a=15, canale comandi;

. 8sa=0, canale usato per aprire un file in lettura;

. sSa=1, canale usato per aprire un file programma
in scrittura;

. 8a=2,...,14, canale per trasferimento dati.

. nomef, nome del file puo' essere lungo fino a 16
caratteri. Esso puo' essere preceduto dal numero del
drive, che e' 0 e puo' essere omesso per unita' singo-
le, deve essere 0 o 1 per unita' doppie.

. tipo, tipo del file, puo' essere: PRG, SEQ, USR,
REL (abbreviato alla prima lettera).

. modo, puo' essere W per scrivere e R per leggere,
nel caso dei file sequenziali. Si puo' usare anche A
(Append) con 11 significato di prolungare (aggliungere
in coda dati) un file sequenziale.

Attraverso 11 canale 15, il calcolatore invia all'u-
nita' 1541, con le istruzioni OPEN e/o PRINT#, strin-
ghe di comandi, che esaminiamo nel seguito. I1 DOS
provvede a interpretare i comandi e 11 manda in esecu-
zione; esso assegna al canale 1o spazio di memoria RAM
necessario per lavorare e 1 buffer necessari. La RAM
dell‘*unita’ 1541 comprende 8 buffer di 256 byte
ciascuno; di essi 4 sono sempre impegnati per la BAM,
le variabili di 1lavoro e il controllo delle opera-
zioni. Restano a disposizione solo 4 buffer per |
file; 1in conseguenza 3si possono gestire contempo-
raneamente 3 o 4 file, a seconda del loro tipo.

Prendiamo ora in esame un primo gruppo di stringhe di
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comandil per la gestione del dischetto; esse si pos-
sono 1inviare al DOS in BASIC, sia in modo immediato
che da programma. Per inviare 11 comando si possono
seguire due strade:

.1) OPENl1fn,8,15
PRINT#1fn,stringa-comandi

.2) OPEN1fn,8,15,stringa-comandi

e in ambedue 1 casi devl terminare con CLOSElfn. Se
non si esegue la CLOSE, ad una successiva apertura si
ha errore. Puoi decidere di aprire all'inizio del
programma il canale 15, di inviare 1 comandi con
PRINT#1fn e di chiudere 11 canale solo alla fine del
programma.

I comandi di wutilita' generale disponibili, che si
possono scrivere per esteso o abbreviandoli alla pri-
ma lettera, sono:

.NEW, per formattare il dischetto,

.INITIALIZE, per allineare la testina e caricare 1la
BAM,

.VALIDATE, per sistemare la BAM in base alle entrate
valide registrate nella directory,

.COPY, per copiare file,

.RENAME, per cambiare nome a un file,

.SCRATCH, per cancellare un flile.

Il BASIC 3.5 del COMMODORE 16 mette a disposizione,
come gia' visto nel primo volume, alcuni comandi che
producono lo stesso effetto di alcuni di questi, e non
hanno bisogno di essere preceduti dalla OPEN del cana-
le 15.

NEW
puo' essere usato per:

.preparare un disco nuovo (o gia' usato) per 1l'uso.
Vengono registrati gli indirizzi di traccia e setto-
re, 11 nome e 1l'identificazione, viene preparata 1la
BAM.

.cancellare un disco gia' usato, mantenendo inva-
riata l'dentificazione, ma senza riscrivere gli
indirizzi, e aggiornando la BAM.

La stringa si scrive: "Ndr:nome, XX"

.dr, puo' essere omesso se 0.
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.nome, e' i1 nome da assegnare al dischetto, massimo
16 caratteri.

. XX, e' 1la "identificazione"™ del dischetto; deve
essere di 2 caratteri (scelti a piacere). Omettendo XX
con un floppy gia' usato, s8i ottiene di cancellare i1l
precedente contenuto, senza riscrivere gli indirizzi.
Non puol omettere XX con un floppy nuovo.

Il comando BASIC equivalente e' HEADER.

e R R e R e e el Rl My o -- - - - - - - -
INITIALIZE
deve essere usato per allineare la testina di lettura
e scrittura all'inizio della traccia e per caricare 1la
BAM in un buffer dell'unita' 1541,
La stringa si scrive: "Idr"

.dr, puo' essere omesso se O.
Quando inserisci 11 floppy nell'unita' questa opera-
zione deve avvenire automaticamente, comunque e' bene
eseguirla quando si usa molto i1 dischetto. Prima di
eseguirla devi chiudere i file eventualmente aperti.

Non esiste un comando BASIC equivalente.

VALIDATE
serve per rimettere 1in ordine un dischetto nel quale
la situazione della BAM non corrisponde alle entrate
della directory, ci sono file non correttamente chiu-
si (con un asterisco di fianco al tipo nella lista
della directory). Devl eseguire questa operazione
quando la somma dei blocchi occupati e dei Dblocchi
liberi non da' 664,
La stringa si scrive: "vdr"

.dr, puo' essere omesso se 0.
Il comando rigenera la BAM in base alle entrate della
directory e cancella le entrate della directory non
valide.

Il comando BASIC equivalente e' COLLECT.

-y - -y - - - - - - - W e e - - . - - - - - -

COPY

consente di ottenere copie di un file di qualunque
tipo. Se 1l floppy e' unico (come per l'unita' 1541)
{1 nome vecchio e 11 nome nuovo devono essere diver-
si. Si possono anche fondere piu' file sequenziali di
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dati in un unico file. Lavora su unita' singola o su
unita' a due drive, non su due unita' diverse.
La stringa si scrive:
"Cdr:dnomef=dr:snomef" per copia di un file
"Cdr:dnomef=dr:snomef1,snomef2,..." per fondere fi-
le sequenziali di dati.
.dnomef, e' il file destinazione.
.snomef, e' 11 file sorgente.
I1 file sorgente deve essere stato correttamente chiu-
so.
I1 comando BASIC equivalente e' COPY.
Inoltre per unita' a due floppy in BASIC e' dispo-
nibile anche i1 comando BACKUP (DUPLICATE del DOS).
Per il momento non e' disponibile un'unita' a 2 drive
da collegare direttamente al COMMODORE 16.

RENAME
serve per cambiare nome a un file nella directory sen-
za spostare il file.
La stringa si scrive: "Rdr:nnomef=vnomef"

.nnomef, e' i1 nome nuovo.

.vnomef, e' i1 nome vecchio.
Il file su cui operi deve essere stato correttamente
chiuso.

I1 comando BASIC equivalente e' RENAME.

SCRATCH

cancella uno o piu' file ponendo DEL (tutti bit 0) co-
me tipo nell'entrata della directory e aggiorna 1la
BAM.

La stringa si scrive:

"Sdr:nomef" per un solo file

"Sdr:nomef1,nomef2,.." per piut' file.
Ti consigliamo di cancellare i file che non ti ser-
vono piu' prima di riscriverli e di non usare il
carattere "€" nella OPEN o nelle SAVE, DSAVE. Infatti
quest'ultimo modo di procedere puo', a volte, gene-
rare deglil inconvenienti sul dischetto.

Il comando BASIC equivalente e' SCRATCH.
Per tutti {1 comandi visti il "dn" viene citato nella

OPEN e seleziona 1l'unita', se ci sono piu' collega-
menti.
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Oltre a quelli gia' esaminati sono disponibili altri
tre gruppl di comandi che servono per:

.gestire direttamente 1le operazioni di lettura e
scrittura sul dischetto accedendo a un blocco fisico,
individuato dal suo indirizzo di traccia e settore.

.gestire i file relativi.

.aggiungere al DOS routine utente, che possono esse-
re lette dal floppy e scritte sul floppy e mandarle in
esecuzione.

GESTIONE DIRETTA

Esaminiamo ora i comandi per la gestione diretta del-
le operazioni sul floppy. Per poter eseguire questi
comandi deve essere aperto 11 canale 15 e deve essere
aperto uno dei canali, da 2 a 14, per {1 trasfe-
rimento dei dati.

Nel seguito presupponiamo che siano state eseguite 1le
due OPEN, prima della PRINT# che invia i1 comando, e
che alla fine delle operazioni vengano eseguite le due
corrispondenti CLOSE.

Le OPEN devono essere eseguite nel seguente ordine:

. OPEN1fn,8,15 per aprire i1 canale comandi con un
determinato "1fn". Noi, per abitudine usiamo il nume-
ro 15 per questo "1fn", cosi' non dobbiamo ricordare

un altro numero: OPEN15,8,15.

. OPENl1fn,8,sa,"#" per aprire 11 canale per { dati.
Lo "1fn" usato qQui deve essere diverso da quello del-
la OPEN precedente; esso deve variare tra 0 e 127;
"sa" puo' variare da 2 a 14. Nol di solito usiamo per
"1fn" e "sa" valori uguali, compresi tra 2 e 14, ma
escludiamo il 4, dato che, per abitudine, 1o usiamo
per la stampante. Il carattere "#" deve essere presen-
te e significa apertura per accesso diretto. I buffer
dell'unita' 1541 sono numerati da 0 a 7; se vuoil puoi
scrivere dopo il carattere "#" un numero per sceglie-
re un buffer particolare, con i1 rischio di trovarlo
gia' occupato. Se scrivi "#4", chiedi di wusare il
quinto buffer per 1 dati. Qualora desideri sapere qua-

le dei buffer i1 sistema ha usato, puoi subito dopo 1la
OPEN..."#", eseguire GET#1fn,A$; in A$ trovi il nume-
ro del buffer assegnato. Questa ultima OPEN non pro-
duce una registrazione nella directory; questo fatto
puo' essere pericoloso, infatti, se si eseguono i
comandi VALIDATE o COLLECT, le registrazioni dirette
spariscono, nel senso che vengono liberati 1 settori
della BAM non registrati nella directory.
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Al termine delle operazioni la CLOSE del canale del
dati deve essere eseguita prima della CLOSE del cana-
le comandi. Il <canale comandi puo' essere aperto
all'inizio del programma e chiuso alla fine.

I comandi disponibili in questo gruppo sono:

. BLOCK-ALLOCATE, per allocare un blocco, abbreviato
in B-A;

. BLOCK-FREE, per 1liberare un blocco, abbreviato in
B=F;

. BLOCK-READ, per leggere un blocco nel buffer dei
dati, abbreviato in B-R;

. BLOCK-WRITE, per scrivere il contenuto del buffer
dei datl sul disco;

. BUFFER-POINTER, per posizionare il puntatore in una
determinata posizione nel buffer dei dati;

. USER1, simile a B-R, abbreviato in U1;

. USER2, simile a B-W, abbreviato in U2.

Nelle spiegazioni che seguono usiamo i parametri gia'
noti, e, in piu', "t" per traccia e "s" per settore,
"p" per posizione del puntatore nel buffer,

Precisiamo come 8i svolgono le operazioni dirette sul
floppy:

.SCRITTURA: le {istruzioni PRINT#lfn,lista-dati scri-
vono nel buffer dei dati nella RAM dell'unita' 1541,
facendo avanzare il puntatore; per trasferire il bloc~-
co sSul dischetto si usa l'apposito comando trasmesso
sul canale 15, con PRINT#.

.LETTURA: il blocco viene trasferito nel buffer dei
dati nella RAM dell'unita' 1541 dall'apposito coman-
do, trasmesso sul canale 15, con PRINT#; 1le 1istru-
zioni INPUT#1lfn,lista-dati e GET#lfn,lista-dati 1leg-
gono 1 dati dal buffer, facendo avanzare il punta-
tore.

La posizione del puntatore nel buffer puo' essere
controllata, usando il relativo comando, trasmesso sul
canale 15.

BLOCK-ALLOCATE, sl scrive:

"B-A:"dr;t;s
registra nella BAM 1l'occupazione del blocco di indi-
rizzo t,s. E' importante allocare un settore 1libero,
altrimenti si cancella qualcosa. Per essere sicuri che
un settore e' libero s8i chiede di allocarlo e subito
dopo s8i analizza la situazione di errore tramite il
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canale 15. L'errore 65: NO BLOCK, segnala che il set-
tore e' gia' occupato. In questo caso le due varia-
bili ET e ES, fornite dall'analisi dell'errore, danno
l'indirizzo t,s del primo settore disponibile, che
puo' essere allocato. Se, invece, ET contiene 0, que-
sto significa che i1 dischetto e' pieno. EN contiene 0
se l'allocazione del blocco non ha creato problemi. E'
importante tener presente che il sistema non evita di
allocare settori eventualmente liberi nella traccia 18
della directory; per questa ragione devi controllare
con 1l tuo programma di non andare ad occuparli.
Infatti un'eventuale estensione della directory per
nuove entrate potrebbe poi danneggiare le tue
registrazioni (vedi routine ALLOCA nel Paragrafo 3.8).
Vedi NOTA al comando seguente.

BLOCK-FREE, si scrive:
"B-F:"dr;t;s

libera il blocco di indirizzo t,s e aggiorna la BAM.
NOTA: B-A e B-F lavorano anche se prima non e' stata
eseguita una OPEN..."#", ma questo e' pericoloso,
infatti la BAM viene riscritta sul floppy quando si
chiude un canale per la trasmissione dei dati; se es-
SO0 non e' stato aperto si puo' danneggiare il dischet-
to.

BLOCK-READ, s8i scrive:
"B-R:"sa;dr;t;s

trasferisce il settore di indirizzo t,s nel buffer dei
dati assegnato al momento della OPEN..."#" con 1lo
stesso valore di "sa". Nella posizione O del buffer
(primo carattere) viene trovato il valore del punta-
tore (fine record) al momento della registrazione del
blocco. Tale indicazione e' importante perche' in fa-
se di lettura dal buffer con le istruzioni INPUT# o
GET# 1la parola di stato ST contiene 64 quando si
raggiunge la posizione di fine record.

BLOCK-WRITE, si scrive:

"B-W:"sa;dr;t;s
scrive 11 contenuto del buffer dei dati, assegnato al
momento della OPEN..."#" con lo stesso valore di "sa",
nel blocco individuato dall'indirizzo t,s. Registra
nella posizione 0 il valore raggiunto dal puntatore e
predispone il puntatore sulla posizione 1. Se il bloc-
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co viene 1letto con B-R, il primo carattere dispo-
nibile e' quello di posizione 1, mentre, se la let-
tura viene effettuata c¢on U1, il primo carattere
disponibile e' quello di posizione O.

BUFFER-POINTER, si scrive:

"B-P:"sa;p
consente di spostare il puntatore all'interno del buf-
fer dei dati. La posizione del puntatore e' molto
importante, infatti le istruzioni di I/0 agiscono a
partire dalla sua posizione. Nelle due coppie di
istruzioni che scrivono o leggono un settore abbiamo
indicato dove s8i trova il puntatore dopo 1la 1loro
esecuzione. Questo comando consente di controllare
completamente la posizione del puntatore.
Il sistema gestisce 1 file sequenziali usando i primi
due caratteri di ogni blocco, di posizione 0 e 1, per
concatenare tra loro i1 settori; quando usi i file ran-
dom puoi mantenere questa organizzazione preoccu-
pandoti tu di riempire i primi due caratteri e
posizionando i dati a partire dalla posizione 2. 1In
sostanza in un settore possono cosi' essere utiliz-
zati sSolo 254 byte. Lo spostamento del puntatore
consente di raggiungere qualunque campo nel record di
un file random.

USER1, s8si scrive:

"Ul:"sa;dr;t;s
agisce come B-R, con la differenza che legge tutto 11l
settore, senza tener conto della posizione del punta-
tore al momento della scrittura. Dopo l'esecuzione di
Ul il puntatore si trova nella posizione 0 dell buf-
fer.
USER2, si scrive:

"y2:"sa;dr;t;s
agisce come B-W, ma non registra in posizione 0 1la
posizione finale del puntatore.

Nella descrizione delle stringhe comando noi abbiamo
usato il formato: comando abbreviato, seguito da due
punti, tra virgolette, e dopo i parametri separati da
w.n, E' possibile scrivere anche tutto tra virgo-
lette, nel caso che 1 parametri siano costanti, usan-
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do il separatore virgola; per esempio, cosi':
"g2:3,0,15,8"

I comandi possono essere scritti anche in modo non

abbreviato.

GESTIONE FILE RELATIVI

I file relativi sono formati da record 1logici di
lunghezza fissa. 11 DOS 1li gestisce ricevendo una
stringa comando che indica il numero d'ordine del
record 1logico nel file e la posizione del puntatore
nel record logico.
Anche 1in  questo caso s8sono necessarie 2 1istruzioni
OPEN:
. OPEN1fn,8,15, per aprire il canale comandi.
OPEN1fn,8,sa,nomef+",L,"+CHR$(LU), per aprire il
canale dei dati con "1fn" diverso da quello del cana-
le comandi, "sa" compreso tra 2 e 14, L parametro
richiesto per segnalare che l'apertura riguarda un fi-
le relativo, seguito dalla lunghezza del record logi-
co passata come stringa. La lunghezza del record logi-
co e' al massimo 254, Questa OPEN produce la registra-
zione di un'entrata per il file nella directory.
Al termine delle operazioni la CLOSE del canale dei
dati deve essere eseguita prima di quella relativa al
canale dei comandi.
Il comando disponibile, da trasmettere con una PRINT#
sul canale 15, prima di ogni operazione di lettura o
scrittura relativa al buffer, serve per selezionare il
record logico e per posizionare il puntatore al suo
interno.

Esso si scrive:
"P"+CHR$(sa)+CHR$(LO)+CHR$(HI)+CHR$(BI)

.P, significa puntatore.

.CHR$(sa), fornisce il numero del canale usato nella
OPEN del canale dei dati, come stringa.

.CHR$ (LO)+CHR$(HI), forniscono il numero del record
logico che si vuole trattare nella forma byte
basso-byte alto. Si calcolano cosi':

HI=INT(numerorecord/256)
LO=numerorecord-HI*256.

.CHR$(BI), fornisce il puntatore nel record. BI=1 per
il primo campo, BI=N per puntare al campo che inizia
dopo i primi N-1 caratteri.



Dopo aver selezionato un record e una posizione, devi
scrivere con una sola PRINT#,lista-dati tutti i campi
che desideri nel record. Se esegui altre PRINT#,11i-
sta-dati, senza riposizionarti, vai a scrivere sui
record successivi. Un record logico puo' essere scrit-
to a pezzi, ma ogni volta devi riposizionarti al
record e al campo desiderato.

Per 1leggere devi posizionarti al record e al campo
desiderato e poi eseguire la INPUT#, lista-dati rela-
tiva a tutti 1 campi del record che ti interessano. Se
non ripeti l'operazione di posizionamento con succes-
sive INPUT# 1l1leggi il file in modo sequenziale, un
record dopo ltaltro.

L'istruzione GET#, 1legge carattere per carattere a
partire dalla posizione selezionata.

PROGRAMMAZIONE IN LINGUAGGIO MACCHINA

I comandi disponibili in questo gruppo sono:

BLOCK-EXECUTE, per eseguire un programma in
linguaggio macchina, memorizzato 1in un settore del
floppy;

Memory-Write, per registrare al massimo 34 byte
nella RAM dell'unita' 1541;

Memory~Read, per leggere il contenuto di byte del-
la memoria dell'unita' 15U41;

. Memory-Execute, per eseguire codice macchina a par-
tire da un byte della memoria dell'unita' 1541;

. USERi, per saltare a particolari 1locazioni della
memoria dell'unita' 1541 ed eseguire routine in codi-
ce macchina.

Questi comandi, salvo BLOCK-EXECUTE, richiedono solo
la preventiva apertura del canale 15. 1I1 comando
BLOCK-EXECUTE richiede anche 1l'apertura di un altro
canale con OPEN#1fn,8,sa,"#", per rendere disponibile
un buffer per i dati. Nelle spiegazioni che seguono,
oltre ai parametri gia' noti, usiamo anche:

.1, come numero di riferimento nella tabella dei
salti USER.

.adl, byte basso dell'indirizzo del blocco di memo-
ria.

.adh, byte alto dell‘'indirizzo del blocco di memo-
ria.

.nc, numero caratteri da trasferire, da 1 a 34.

.dati, istruzioni in codice macchina; devi usare 1la
funzione CHR$ con argomento uguale al numero decimale
che rappresenta il contenuto di ogni byte.
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BLOCK-EXECUTE, si scrive:
"B-E:"sa,dr,t,s

consente di caricare in un buffer dell'unita' 1541 il
contenuto del blocco di indirizzo t,s, e di mandarlo
in esecuzione, come programma in linguaggio macchina,
a partire dalla posizione 0. Perche' questo comando
possa essere eseguito con successo devono essere
verificate le seguenti condizioni:

. la routine in linguaggio macchina deve trovarsi nel
settore specificato e la prima istruzione deve stare
nel primo byte (posizione 0);

. la routine deve occupare al massimo 256 byte;

. i1 settore del floppy deve essere stato scritto con
il comando U2, per non dannegglare la posizione 0;

. 1la routine deve terminare logicamente con 1'istru-
zione RTS.

La routine in linguaggio macchina puo' lavorare
modificando o leggendo 1 dati degli altri buffer del-
la RAM dell'unita' 1541,

Il comando puo' anthe essere scritto senza abbrevia-
zione, e i1 parametri, se costanti, possono stare tra
le virgolette separati da virgola.

Memory-Write, si scrive:

"M-W:"adl adh;nc;dati
consente di registrare, al massimo 34 byte, nella RAM
dell'unita' 1541, 1 parametri adl e adh, che forni-=
scono l'indirizzo di memorizzazione, si devono calco-
lare; per scrivere all'indirizzo 1794:
HI=INT{(1794/256)=7
LO=179U4~7#%#256=1794-1792a2
CHR$(2)+CHR$(7) forniscono 1la stringa da usare nel
comando per "adl adh".
Il parametro "nc", deve essere passato come numero, o0
come variabile numerica.
I parametri "dati" sono ottenuti usando 1la funzione
CHR$ avente come argomento i valori decimali dei byte
da scrivere 1in memoria. Se con questo comando memo-
rizzi una routine in linguaggio macchina, per eseguir-
la devi wusare 11 comando Memory-Execute. Nota 1la
differenza con BLOCK-EXECUTE.
Questo comando deve essere scritto in modo abbre-
viato.
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Memory-Read, si scrive:
"M-R:"adl adh
consente di leggere 1l contenuto del byte di indi-
rizzo "adl adh" dalla memoria dell'unita' 1541,
L'indirizzo deve essere passato con la funzione CHRS$
dei byte LO e HI.
Il contenuto del byte indirizzato viene reso dispo-
nibile sul canale 15, per leggerlo devi eseguire GET#
sul canale 15. Se esegul piu' GET# successive 1l'indi-
rizzo del byte viene incrementato automaticamente,
Per esempio: OPEN15,8,15
PRINT#15,"M-R:"CHR$ (X)CHR$(Y)
FORk=0TOT7:GET#15,a$(k):NEXTk
CLOSE15
legge nella matrice a$(k) 8 byte a partire dall'in-
dirizzo di memoria 256%Y+X dell'unita' 1541.
Il comando puo'essere scritto solo abbreviato.

Memory-Execute, s8i scrive:

"M-E:"adl adh
consente di eseguire una routine in codice macchina
memorizzata a partire dal byte di indirizzo "adl adh".
Per il parametro indirizzo vale quanto detto per M-R.
Il comando puo' essere scritto solo in modo abbre-
viato.
Invece di prelevare ed eseguire una routine in codice
macchina memorizzata su un settore del floppy, usando
il comando BLOCK-EXECUTE, puoi usare prima il comando
M-W per memorizzare la routine in RAM e poi M-E per
eseguirla.

USER1, si scrive:

"yi" con i=0,3,4,...,8,9 oppure:

"ya" c¢on a=J,C,D,...,H,I
consente di saltare a indirizzi fissi nella memoria
dell'unita' 1541, Tali indirizzi sono:

U3 o UC salto a 1280 (0500H)
U4 o UD " n 1283 (0503H)
Uus o UE " " 1286 (0506H)
U6 o UF " " 1289 (0509H)
U7 o UG " " 1292 (050CH)
U8 o UH " " 1295 (O050FH)
U9 o UI " " 65530 (FFFAH)
uo o UJ " alla routine di accensione.
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Puoi memorizzare a partire da questi indirizzi, se so-
no RAM, routine in 1linguaggio macchina e andarle a
eseguire usando i comandi Ui relativi.

- - - = " - S - h - - - - -

3.3 GESTIONE DEGLI ERRORI DISCO

Quando s8i verifica wun errore relativo ad un'ope-
razione dell'unita' 1541 1l'indicatore luminoso a luce
rossa comincia a pulsare, ma non 8i ha una segna-
lazione automatica di errore. Per rilevare gli errori
devi inserire nei tuoi programmi una routine di erro-
re, leggendo, attraverso il canale 15, i 4 dati
seguenti:
. EN, numero dell'errore, dato numerico;
. EM$, messaggio di errore, dato di tipo stringa;
ET, numero della traccia interessata, dato nume-
rico;
. ES, numero del settore interessato, dato nume-
rico.
Le 4 variabili citate non sono riservate, puol usare
quelle che vuoi, 1le nostre sono abbastanza mnemo-
niche. Puoi anche usare variabili di tipo stringa per
tutti i dati.
Supponendo c¢he all'inizio del programma sSia stata
eseguita 1l'istruzione: OPEN15,8,15, 1la routine di
errore puo' avere questa forma:
5000 INPUT#15,EN,EM$,ET,ES
5002 IFEN=0 THEN RETURN
5004 PRINT"ERRORE: ";EN,EM$,ET,ES
5006 STOP
essa lascia aperto 1l canale 15. Ti raccomandiamo di
eseguire il controllo degli errori dopo ogni opera-
2ione disco.
Un altro modo per controllare se ha avuto 1luogo un
errore e' quello di leggere 1le due variabili riser-
vate del BASIC: DS e DS$, dopo 1l'esecuzione di ogni
operazione disco. In DS trovi il numero del messaggio
di errore, in DS$ trovi il numero e il messaggio di
errore, il numero della traccia e il numero del setto-
re. Con DS$ ottieni 1le stesse informazioni fornite
dalla routine di errore, solo che esse si trovano in
una s8ola stringa. Per analizzare o stampare il conte-
nuto di queste due variabili riservate non e' neces-
sario il canale 15; esse sono automaticamente dispo-
nibili per il BASIC.
L'esecuzione della routine di errore o l'analisi del-
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le variabili DS e DS$ hanno 1l'effetto di spegnere
l'indicatore di errore se esso e' acceso.

Non devi confondere 1le segnalazioni di errore, rela-
tive ad operazioni disco, fornite dal sistema opera-
tivo del COMMODORE 16, con quelle del DOS. Se, per
esempio, esegui un'istruzione PRINT# su un file non
aperto, la segnalazione di errore dipende dal fatto
che 11 COMMODORE 16 non ha trovato aperto il file nel-
la tabella di gestione, il DOS non c'entra.

I1 codice di errore 00 significa che l'operazione e'
andata bene; il codice 01 che e' stato cancellato un
file.

Inoltre, dopo ogni operazione disco puo' essere
analizzata la variabile riservata ST; essa puo' avere
i seguenti valori:

. 0O per tutto bene
. 1 per scrittura con tempizzazione errata
. 2 per lettura con tempizzazione errata

. 64 per segnalazione di EOF (End Of File)

. 128 per apparecchiatura non presente
e quindi non fornisce informazioni complete sull‘'an-
damento dell'operazione.

MESSAGGI ERRORE DOS

20 READ ERROR

il controllore del disco non riesce a trovare 1la
testata del settore richiesto, o 1l'indirizzo non e'
valido o i1 floppy e' rovinato.

21 READ ERROR

il controllore del disco non riesce a trovare i1
carattere di sincronizzazione sulla traccia richie-
sta. Puo' essersi verificato un errore di allinea-~
mento, un errore hardware o il floppy non essere
formattato.

- i o i e e e e e A e et dccdcacscmceamaaa -
22 READ ERROR
per un comando DOS di tipo BLOCK non viene trovato il
settore; puo' essere invalido 1l'indirizzo o danneg-
giato i1 floppy.
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23 READ ERROR

sl verifica un errore di CHECKSUM dopo la lettura di
un blocco, cioe' i controlli sui caratteri letti non
tornano; puo' dipendere da una messa a terra difet-
tosa.

24 READ ERROR
si verifica un errore hardware, puo' dipendere da mes-
sa a terra difettosa.

25 WRITE ERROR
i dati registrati non corrispondono al contenuto del
buffer.

26 WRITE PROTECT ON
tentativo di scrivere su un floppy con protezione,
cloe' con finestrella laterale chiusa.

27 READ ERROR
errore nella lettura di una testata, puo' dipendere da
messa a terra difettosa.

28 WRITE ERROR

non viene trovato, dopo la scrittura di un blocco, il
carattere di sincronizzazione del blocco seguente. Il
floppy puo' essere rovinato o non formattato o verifi-
carsi un errore hardware.

29 DISK ID MISMATCH
non riesce a identificare un floppy, che puo' essere
non formattato o rovinato.

e oy - - ) iy o o - - - - - - -- - - - - - - - - - - - - - -
30 SYNTAX ERROR

il DOS non riesce a interpretare un comando ricevuto,
possono essere erratli o mancare alcuni parametri.

31 SYNTAX ERROR
il DOS non riconosce un comando, per esempio esso ini-
zia con uno spazio.



32 SYNTAX ERROR
comando troppo lungo, piu' di 58 caratteri.

33 SYNTAX ERROR
e' stato usato un nome non valido.

34 SYNTAX ERROR
il DOS non riconosce il nome di un file.

39 SYNTAX ERROR
non viene riconosciuto un comando inviato sul canale
15.

50 RECORD NOT PRESENT

tentativo di leggere un file dopo aver raggiunto EOF.
Per 1 file relativi si verifica questo errore nella
fase di preestensione e deve essere ignorato.

51 OVERFLOW IN RECORD
sl tenta di scrivere in un blocco piu' caratteri di
quelli consentiti.

52 FILE TOO LARGE
si scrivono piu' record di quelli previsti su un file
relativo.

60 WRITE FILE OPEN
si apre in lettura un file gia' aperto per scrivere e
non chiuso.

61 FILE NOT OPEN
si tenta un'operazione su un file non aperto.

R e e e T R ke - - - -

62 FILE NOT FOUND
il file richiesto non viene trovato.

- - o oy o ) ) ) - - - - PR
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63 FILE EXISTS
si cerca di creare un file che esiste gia' e non si e!
usato i1 carattere "é@".

s c s c e an——— e e et et e a e ——— —————
64 FILE TYPE MISMATCH

il tipo di operazione fa riferimento a un file di ti-
po diverso da quello esistente.

65 NO BLOCK

indica che i1 bloeco richiesto con B-A e' gia' occu-
pato, ma fornisce in ET e ES 1'indirizzo del primo
blocco libero. ET e ES sono a zero se i1 floppy e'
pieno.

66 ILLEGAL TRACK AND SECTOR
si tenta di accedere a settorl che non esistono.

67 ILLEGAL SYSTEM T OR S
traccia o settore non consentiti.

P N e L L T T Ty -y - -y -

70 NO CHANNEL
il canale richiesto e' occupato o non c¢i sono canali
liberti.

71 DIRECTORY ERROR
i controlli non consentono di creare una BAM valida.
Probabilmente il dischetto non e' ricuperablile.

72 DISK FULL
indica o che 11 dischetto e' pieno o che sono esau-
rite le 144 entrate nella directory.

73 DOS MISMATCH
le versioni del DOS non sono compatibili in scrit-
tura. Si tenta di scrivere su un floppy formattato con
un'altra versione.
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T4 DRIVE NOT READY
non c'e' i1 floppy oppure esso non e' stato formattato
o 11 drive e!' guasto.

-ty -y - - - e - - o - -

3.4 FILE DI PROGRAMMA

I programmi sono memorizzati sul dischetto come file
di tipo PRG. Nella relativa entrata della directory si
trovano tutte le informazioni necessarie per reperire
il file, e cioe' 1l'indirizzo di traccia e settore del
primo blocco, 11 numero dei blocchi occupati, e, se
necessario, l'indirizzo del primo blocco per la
rimemorizzazione con il carattere "@". Per analizzare
11 contenuto della directory puoi usare il programma
DCOMEFS, riportato nel Paragrafo 3.8. I blocchi nei
quali viene registrato un programma sono concatenati
tra loro tramite i primi 2 caratteri, che recano il
numero della traccia e del settore successivo. L'ul-
timo blocco reca 0 per numero di traccia e il valore
del puntatore all'ultimo byte occupato al posto del
numero del settore. Per vedere come il programma vie-
ne conservato sul disco puoi wusare il programma
TRAC/SET, riportato nel Paragrafo 3.8; solo che 1la
lettura del contenuto dei blocchi non e' semplice, da-
to che si vedono i numeri in esadecimale. Se te ne
occupli troverai che il programma termina con 2 byte
contenenti tutti bit 0, dopo il byte a 0O che chiude
l'ultima istruzione.

Per memorizzare un programma sul floppy sono dispo-
nibili le istruzioni SAVE e DSAVE, gia' esaminate nel
precedente volume. Queste 1istruzioni possono essere
scritte anche facendo precedere al nome del programma
i caratteri "@:" oppure "@dr:", con 1l'effetto di
cancellare la precedente versione del programma. Non
ti consigliamo di procedere cosi'; infatti a volte
operazioni di questo tipo danneggiano la BAM. Se devi
rimemorizzare un programma e! preferibile prima
cancellarlo con il comando SCRATCH, usato in una del-
le due versioni disponibili, e poi memorizzarlo con
SAVE, ma senza usare 11 carattere di cancellazione
"evl .

Dopo la memorizzazione di un programma e' bene verifi-

care con VERIFY la bonta' della registrazione. Puoi
anche richiamare con il comando DIRECTORY la directory
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sul video; questo comando e' molto comodo dal momento
che non cancella 11 contenuto della memoria e il
programma presente resta invariato. Se invece carichi
e listi la directory con:

OPEN15,8,15:LOAD"$",8:LIST 11 programma viene cancel-
lato.

Per caricare in memoria un programma puol usare |{
comandi DLOAD e LOAD. Se 1i wusi in immediato il
programma viene solo caricato, mentre se 1i usi da
programma, ottieni anche la partenza, come se venlsse
eseguito: GOTO prima-linea. In questo caso ottieni il
concatenamento dei programmi, ma il sistema non mette
a posto il puntatore all'inizio della zona variabili,
che varia in dipendenza dalla lunghezza dei program-
mi. Per operare correttamente il programma conca-
tenato deve avere una prima istruzione che sistema ta-
1i puntatori, cosi':

O POKE 45,PEEK(157):POKE 46,PEEK(158):CLR.

Con opportuni accorgimenti e' possibile eseguire
programmi concatenati <che abbiano 1le variabili in
comune. Basta che 11 primo programma sposti il punta-
tore all'inizio delle variabili in posizione tale che
vada bene per il programma piu' lungo e che tutti i
programmi wusino le stesse variabili con 1lo stesso
significato.

Nel precedente volume abbiamo preso in esame il signi-
ficato del flag che puo' essere agglunto in fondo al-
le istruzioni per memorizzare e caricare i programmi e
influisce sulla loro rilocabilita' in memoria.

3.5 FILE SEQUENZIALI DI DATI

I file sequenziali di dati su disco hanno le stesse
caratteristiche di quelli su nastro; 1lt'unica diffe-
renza rilevante consiste nel fatto che e' possibile
aggiornare un file senza doverlo trascrivere tutto in
memoria (vedi Paragrafo 11.6 del primo volume), ma
creando un nuovo file sullo stesso dischetto, con no-
me diverso, nel quale trascrivere e aggiornare record
dopo record il vecchio file. Al termine dell'aggior-
namento 11 vecchio file puo' essere cancellato, e al
nuovo file puo' essere assegnato il vecchio nome con
i1 comando RENAME.

Riepiloghiamo 1le caratteristiche di questo tipo di
file:
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. record fisico di dimensioni pari a un settore, con
i primi due caratteri usati per 11 concatenamento dei
settori e gli altri 254 per 1 dati. La gestione del
record fisico risulta trasparente per 1l'utente che
lavora a livello di record logico. Alla fine del file
viene riconosciuta la condizione EOF; essa puo' ess:-
re controllata tramite 1la parola di stato ST, 1le
variabili riservate DS o DS$, 1la routine di errore
leggendo EN, EM$, ET e ES sul canale 15,

. record loglico di 1lunghezza fissa o variabile, ma
con lo stesso numero di campi, se si desidera poter
leggere a 1livello di record. Tieni presente che se
scrivi un file sequenziale con record logici tali che
l1'ultimo blocco fisico contiene 254 caratteri, cioe’
e' completo al momento della chiusura, viene occupato
un settore in piu' solo in modo apparente; cioe' tale
settore manca nel computo dei blocchi 1liberi e occu-
pati. Se esegui il comando COLLECT, o VALIDATE, 1la
directory torna in ordine e il file puo' essere letto
senza problemi.

. campi di 1lunghezza fissa o variabile, tenendo
presenti 1le 1limitazioni imposte dal comando INPUT#,
che non puo' 1leggere piu' di 88 caratteri tra due
CHR$(13) (RETURN). Inoltre va tenuto presente che, se
i1 separatore (registrato) tra i campi e' la virgola,
essi devono essere letti tutti da una sola istruzione
INPUT#, che lavora sui dati compresi tra due CHR$(13).
Una variabile che contiene solo spazi da' 1luogo a un
campo nullo, cioe' due caratteri separatori viecini,
che 1n fase di 1lettura sono riconosciuti come uno
solo, e quindi viene perso un campo.

. in fase di scrittura 1 caratteri separatori tra 1
dati della 1lista agiscono come per 1la cassetta: 11
punto e virgola non aggiunge spazi, la virgola si.

. al momento della OPEN per scrivere viene creata 1la
nuova entrata nella directory; essa viene completata
al momento della CLOSE. Se il file non viene chiuso,
l'entrata rimane in stato 1irregolare e il file non
puo' essere utilizzato,.

. non e' necessario aprire il canale 15, se non vuoi
gestire gli errori tramite di esso, ma ti raccoman-
diamo di farlo. Infatti e' buona norma eseguire 1la
routine di errore dopo ogni operazione disco.

Le istruzioni BASIC disponibili sono:

OPENl1fn,dn,sa,"dr:nomef,tipo,modo"

105



per aprile il file. I parametri possono essere costan-
ti e variabili:

. 1fn, numero logico del file da 0 a 127.

. dn, 8 per la prima unita’'.

sa, canale per i dati da 2 a 14,

. dr, numero drive, 0 per default, puo' essere omes-
so.

. nomef, nome del file, massimo 16 caratteri.

. tipo, S, che significa sequenziale.

. modo, W per scrivere e R per leggere.
Puoi usare per la OPEN per scrivere questo formato:

OPEN1lfn,dn,sa,"€@dr:nomef,S,W"

ottenendo di cancellare, se esiste, un file con 1o
stesso nome, Ti consigliamo di non usare questo forma-
to, ma di cancellare il vecchio file con il comando
SCRATCH e poi di aprirlo per scrivere.
I1 DOS interpreta il comando e predispone il messag-
gio di errore in seguito all'esecuzione.
Possono essere aperti contemporaneamente fino a 3 fi-
le sequenziali su un floppy; il DOS 1i distingue in
base al valore di "1fn".

PRINT#1fn,lista-dati

per scrivere i dati sul file aperto per scrivere, con
numero logico "1fn". Non ripetiamo le considerazioni
su lista-dati, gia' viste all'inizio.

INPUT#1fn,lista-dati

per leggere nelle variabili di 1lista-dati dal file
aperto per leggere, con lo stesso valore di "lfn". Il
tipo delle variabili deve concordare con 11 tipo dei
dati che si leggono, altrimenti si ha errore.

GET#1fn,lista-dati

per leggere 1 dati carattere per carattere dal file
aperto per leggere, con lo stesso valore di "1fn". E'
meglio che lista-dati contenga solo variabili strin-

ga.
CLOSElfn

per chiudere il file aperto con numero logico "1fn",.

La chiusura di un file aperto per scrivere fa aggiun-

gere la segnalazione di EOF e provoca l‘'aggiornamento
della directory e della BAM sul floppy. Per tutti i
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tipi di file la CLOSE provoca l'aggiornamento in memo-~
ria della tabella di gestione dei file.

Come esempio abbiamo realizzato il programma SEQDISCO.
Esso gestisce un archivio sequenziale di dati su
disco, consentendo le seguenti operazioni:

.1) creazione ex-novo del file. I record devono esse-
re forniti in ordine in base ai primi due campi, 1l'or-
dine viene controllato e non accetta record con i pri-
mi due campi uguali.

.2) lista completa del file su stampante, nell'or-
dine di registrazione dei record.

.3) aggiornamento del file, cioe':

. inserimento nuovi record, che devono essere
forniti in ordine.

. modifica record esistenti, procedendo nell'or-
dine di registrazione dei record.

. cancellazione record, procedendo nell'ordine di
registrazione dei record.
L'archivio viene mantenuto in ordine crescente in ba-
se ai primi due campi di ogni record, ma senza ricor-
rere a ordinamento; quindi 1 record devono essere
caricati in questo ordine e il programma scarta quel-
1i fuori ordine.
Il programma e' stato scritto ricorrendo alla tecnica
del sottoprogrammi; in conseguenza esso e' facilmente
modificabile per adattarlo alle proprie esigenze.
Noi abbiamo lavorato con un record logico di lunghez-
za variabile, ma formato da un numero fisso di campi,
5 per ogni record, ognuno di lunghezza variabile. I
campi sSono separati tra loro dal carattere CHR$(13);
questo c¢i consente di avere per ogni campo la massima
lunghezza possibile, cioe' 88 caratteri. La gestione
dell'archivio avviene a livello record, trattando sem-
pre 1o stesso numero di campi; 1in conseguenza e'
necessario che ogni record abbia tutti i campi stabi=-
1iti. Per mantenere questa caratteristica, quando un
campo manca esso viene registrato con 11 carattere
CHR$(160), che corrisponde a SHIFT-spazio, e che 1in
fase di lettura non da' luogo a un campo vuoto, come
succederebbe con il carattere spazio normale.
Nella Figura 3.5 riportiamo uno schema a blocchi del-
la fase di aggiornamento del file, che risulta la piu®
complicata. Durante questa fase viene creato un file
temporaneo, di nome TEMP, sul quale viene aggiornato
il file vecchio; alla fine il file vecchio viene
cancellato e al file TEMP viene cambiato il nome,
assegnandogli quello del vecchio file.
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AGGIORNAMENTO

APERTURA:
- FILE VECCHIO
- FILE TEMP
LEGGE
DA TASTIERA CANCELLAZIONE VARIAZIONE LEGGE
CHIAVE oF DA TASTIERA
DA CANCELLARE NUOVO RECORD
INSERIMENTO
NO @ @ NO
Si
LEGGE sl
NUOVO
LEGGE VECCHIO AECORD LEGGE VECCHIO
E SCRIVE S oRyE
TEMP FINO TEMP FING
A RECORD A RECORD
PRECEDENTE PRECEDENTE
@ NO l
SCRIVE
Sl RECORD
MODIFICATO
LEGGE VECCHIO
E SCRIVE I
TEMP FINO
A RECORD
PRECEDENTE
SCRIVE NUOVO
] RECORD
AL POSTO GIUSTO
FINISCE
DI SCRIVERE
CHIUDE FILE
CANCELLA
VECCHIO
CAMBIA
NOME
A TEMP
2
sToP

Figura 3.5 Diagramma a blocchi dell'aggiornamento

Il programma non presenta un menu' iniziale, ma pone
successivamente domande sulle operazioni che si
vogliono fare; a tall domande devi rispondere con S
per SI e N per NO. Per uscire dalla richiesta di un
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record devi rispondere con il carattere asterisco "#n
al primo campo. Se manca un campo puoi rispondere so-
lo con RETURN, provvede i1 programma a sostiuirlo con
il carattere CHR$(160) (SHIFT-spazio). 0Ogni fase ter-
mina con 1o STOP; se vuol proseguire devi eseguire i}
comando RUN. All'inizio di ogni fase viene chiesto {]
nome del file. Il file puo' essere lungo a placere,
compatibilmente allo spazio disponibile sul floppy.
Nella fase di lista i dati sono presentati ponendo sy
una riga I primi due campl e sull'altra gli altri 3,
inoltre non viene usato un conta righe per i1 cambig
del foglio.

1 REM SERDISCO
2 EEQ ;5&H7IDNE E GESTIOHE FILE SERMIEHZIRLE
REM PRRAMETREI DI STAMPR-AFERTURA CAMRLE 195
HF=4:PR=4:0PEM15. 8. 15: GOSLB337

REM s

REM COSTRHMTI E “YARIABILI

HC=S: CH¥=CHR%13) : SF&=" "

DIMIFCHC), T1£CHNC) . OECMC

OATA "CAMFOL1 ., “CAMPOz ", "CAMFOZ

DATH “"CAMFDO4 M., "CAMF)S “

FORK=1TOMNC : RERDD$ (KD : HEXTE

REM e

REM SCELTA OFERRZIOHE
PRIMT"TIMMICREAZIONE FILE =W " : INFUTR$
IFRFE"S THEMT L

FEM dedee

REM CRERZIOHE FILE
SOSUBZST : GOSUB2S1 - GOSUB3D3
PRIMT#1S."I8" :REM INIZIALIZZRZIONE

REM ek

FEM RFERTURA FILE PER SCRIVERE-CAMALE 2
DFPENMZ . 5. 2. "8: "+NF£+", S, W : GOSUBIITV
LiZg="": MEg="":REM YECCHI CAMFI 1 E 2
GOSUEZZ2:REM RICHIESTRH DATI
IFSW=ATHENS1

CLOSES : CLOSELS

FRIMT"BFIMITO CRAEICAMEMTO FILE" :STOF
REM s

REM COMTROLLO ORDIME RECORD
IFIStI"‘LC$THEHE?
LCFTHEMIFIFC 20 2L HETHENSY
FEOTOL9
diLMNE=IHCZD
FEOTO49

DT PO TS X T PO O SO OO S DRI DA T O (VY XTOVE N TS Dot (RN T Y
409

= = J O = AT = O e D= R D e A0 = A G A0 = L L e \D =g L 3

il g I

Moo

SN0
Il e
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VI REM STAMPA FILE
b= PFIHT FR}THHFH FILE SoH"; : IMPUTES$

=0
" I“ "

PEN IMIZIALIZEAZINHE
SOSUBZH:E  SOSUBInD
ﬁPEHHF FE:PRIMTH#HF . "LISTH ARCHINIG " HF$

PRIMT#HF
REM #¥s
REM LETTURR E STAMFA RECORD

P SOSUBEZSS : PRIMTHME . IT$C1 5 THd2]
FORK=Z2TOHC : PRIMTH#HF ., I ¥ SP$ HEWTK
FPREINTH#MF : FRINTH#MF : IFF THEHZ1

CLOSEZ - CLOSENF : CLOSELS

PRIHNT"®BFIMNITO LISTAY: STOF

REM #¥&

REM AGSIORHAMENTO FILE
FF=a:PRINT"BAGSIORHAMEMTO FILE"
SOSUBZ97 : GOSUB221

FRIMT#1S."IO" :REM IMIZIALIZZRZIOHE
SGOSLUEZAZ : GOSUEZHR

REM ### )

FREM RFERTURA FILE TEMPRRAHNED FER SCRIVERE
OFENZ. 2.2, "8: TEMF. S, W" : GOSUEZ27

I_I:;$= "o . Lbl$= "o

PRIMNTYIANTIFD DI YARIAZIONE : "
PRINT"1=IHSERIMENTO" : FRIMT"2=\'AR IAZ I OHE"
PRINT"23=CAMHCELLAZIONME"

IMPUTE: IFR10RR>STHEMLIZS

FL=3:REM 1 SE ILT. REC. LETTO DA SCRIVERE
FF=0:REM 1 SE FINITO FILE IMFUT
DHREGOTO1Z27 . 125, 209 : REM SCELTA DFERAZIOHE
FEM ###

REM IH RIMERTZ RErnRD

IFSW=RTHEM15

G LHLE“'ILﬂbEi

PPINT"KFIHITU AGSIORNAMENTO"

REM st

REM SIS TEMH;IUNE FILE S0 DISCO
FRIMT#15,"S@:

FRIMT#15. "RD: "+HF$+"=TEMP"=CLDSE15=BTDP
IFI$C12LCSTHENLITS  REM IMSERISCE

REM #4k

REM DRTI IHMH DISORDIHE

IFIFC1 < L CETHENGOSLIBZ2SD - GOTO1 27

KEM #%&

REM FEIMDI CRMFO UBUHLE

S

-
o

T I T [ 1 e e s (505500
SR USRI T

7S GOTO137
REM %%
REM DATI IM ORDIHE

10 LNE=I$(20: GOSUESLV
»I1$C1OTHENLSS

: 1$C20THEHGOSUEB27S : GOTO1E7
BOSUB267 : GOTO137
REM #okek
REM MODIFICA RECORD
SOSUB233: IFSW=RATHEN133
GOTO14%=
IFI$CL2LCETHENLSS
IFI$C13=LCSTHENIFI$(22>LN$THENL1SS
GOSUE289 : GDOTD185
LCS=I$(15:LHN$=1$C2) : GOSUB373

P et o ok i s P ok e e o ek b b B et ek ke b ek ok e ok ook ek Bk e ek ek ek
WAOWOGD OO0 d=d =4~ -JOMmT MO NN NNL f fo o fo it
A0 =J O G e 0D =] O G ot D =] vt LG Q) ot LD = O =00 = L ) = L
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©
[

=

IR
[}
(5 L

JB?

.lﬂMMMMMHMMMMMMMNMMMNMWMNMN

IFFL=1AMDFF=8THEM135
IFFL=1AMDFF=1THENFL=8: GOT3143
GOSUB267 : IFFF=1THEN143
GOTO135

REM #ok

REM CANCELLRAZIOME
FPRIMTD$C1>; : INPUT

R
Is ="#"THEM
FPRINTDSC2: : INPUTI#
Is
>
43

14
L|$THEH22

F 3
F 1

E
<
<
< ]

DRD
»: 1
I |
L

Ci
1
2.
2

4 v =t

IFI£C1,=LC$THENIF
GOSUBZE : bDTDQBB
LCEF=I#$C1:LHN$=I$C2
IFFF= lﬂHDFL—QTHE {1
30TO2

REM ***

REM SOTTOFROGRAMMI
REM #&¥

REM RICHIESTH DATI
SW=B:REM 1 =SE FINITI DATI

PRIMT"T] 1 ".D$c1s: : INFUTI$C1
IFI£C1o="%"THEMSH=1 : RETUREH

FORK=ZTOMC : Ik =CHR$F 1500 : MERTE

FORK=2TOMC : PRINTE; DECE D ; : IMPUTI& K> : NEXTE
PRIMTYBMCOMFERMI S/H", : IMPUTRS
IFR$="S"THEHRETURH

FRINT"QUALE CRMPO “, : INPUT R
IFRCIORRIHCTHENPRINT " 71" : 3OTODZ42
PRIMNTO$CRE? : : I$CRI=CHRE(C1ED : INFUTIFCRY
FEINT"";

FORE=1TONC : FRINTK D CK 3 [ KD HEATEK : GOTOZ245
FEM LETTURA RECORD DR OISIZO
FORE=1TONC : IMPUTH#2., I$CK Y : FS=ST
GOSUBE297 - MEXTE : RETURN

FEM #€%

REM SCRITTURA HUDYD REC nF‘D

FORE=1TONC : FRIMTHZ . I$ K CHE

GOSUB297 - HENTE : RETURM

ﬁ
ﬁ
W

; REM !**

SAGSIOD CAMPI 1 E = UGUALI
ATI CAMFI 1 E 2 UGUALL" (BOSUE2S1 : RETURM
TESAR TASTO

: FAf=""THEHZS1

RETURH

FEM %

REM MESSRGSID FUDRI ORDIMNE
FREIMT"ADATI FLORI ORDIME" :GOSUB2S1

P RETURN

FEM k4

FEM RICHIESTA DISCO DATI

FEINT"QMIHTHE DISCD DATIY :RETURM

REM #é#

FEEM RICHIESTR MNOME FILE

IMFPUT"HOME FILE " MNF#:RETURH

REM k%

FEM RPERTURR FILE PER LESGERE-CRAMALE 3=
OFEM3. 2.2, "B : "+HF£+" . S, R" : GOSLEZRV

t RETURHM

REM %4

REM LEGSGE RECORD E SCRIWE FIND AL

REM RECORO FRECEDEMTE Si) TEMP

IFFF=1RAHDFL=8THEHRETURN
LxBTHENZZS

J4~D
=E4THENFF=1

IFFL
GO
IFFS



1$(2HCIFC2ITHENZES

#i*

EEM LETTURR RECORD
FORE=1TOMC: IMPUT#3. I 1$CKy : FS=ST
GOSUBZ9T : NEXTK : RETURM
REM %k
REM SCRITTURRA RECORD
3 FORK=1TOMNC: FRIMTH#Z. I1$CKX
SOSUBZST : MEATE : RETURM
357V REM ek
353 REM SCRIVE FILE TEMP FIMD ALLR FINE

REM DEL FILE DI IMPLT
» IFFF=1RNOFL=RTHEHRETURN

IFFLC>0THEMFL=8: GOSUB351 : GOT0O259
GOSUB343 : GOSUEZ51 : IFFS=64THENFF=1 : RETURH
GOTOZET
REM ek
REM COFIR FILE FIMD AL RECORD CERCATO
IFFF IHHDFL—BTHENES

= 4 €=64TH MFF=1
IFT1$c12CI$1 v THENSS

IFI1$C1x=I¢C1 3 THENMIFIL1S (; LIFC2 I THEH3ED
éFIlttl'—I$l1'HNUII$ 2r=I1$C23THENFL=3 : RETURNM

L=
PRIMT"HOM TROVATO" : GOSUBZS1 :RETURH

Bofa b B0 G
NGl =J A0

NN L
L

SENIATSIOTNTOTATOTNTS

0
o
A

0 o L0 (D (0D LI D) L)
0 ) A0 0 00 20 €0 90 €0 €0 =J = 0
10 = G0 e 40000 =] GO = WD = J U G = A0 =

SOSLBE3S1
IFFF=1THEN2SS
GOTOZV2
FEM Wk
REM ROUTIME ERRORE
299 INPUT#15.EM.EM*%,.ET.ES
491 IFEM=BTHEHN RETURHN

£h
o®
i

3 PRINT"ERRORE DISCO"
PRIMTEN.EM$.ET.ES: STOP

ELENCO VARIABILI

.NF, 4, numero logico file di stampa.

.PR, 4, dn della periferica di stampa.

.NC, 5, numero campi del record.

.CH$, CHR$(13), carattere separatore RETURN.

.SP$, 4 spazi.

.I$(NC), vettore per leggere i dati dalla tastiera.

.I1T$(NC), vettore per leggere da disco il record.

.D$(NC), vettore per le descrizioni dei campi, conte-
nute nelle linee DATA.

.R$, variabile per risposte.

.LC$, primo campo vecchio.

.LN$, secondo campo vecchio.

.FS, memorizzazione parola di stato ST.

.EN, EM$, ET, ES, variabili per controllo errori.
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.SW, switch per controllare 1l'ingresso dei dati: O
per si dati, 1 per finiti i dati.

.FF, switch per fine file di input, 1 per finito.

.FL, switch per wutilizzo wultimo record 1letto: O
utilizzato, 1 non utilizzato.

.R, K, variabili per il controllo dei cicli.

Per adattare {1 programma alle tue esigenze puol fare
le seguenti modifiche:

.PR=3 per listare sul video.

.NC per passare da 5 al numero di campi desiderato.

.linee DATA 19/21, per modificare 1le diciture dei
campi.

.linee da 85 a 103 per ottenere un diverso formato di
stampa.

COMMENTO A SEQDISCO

.1/23: definizione <costanti e variabili, apertura
canale 15, che viene chiuso alla fine di ogni fase.

.25/55: creazione file ex-~novo.

.57/69: controllo ordine record nella fase di crea-
zione ex-novo.

.71/103: stampa file.

.105/121: inizio fase di aggiornamento, apertura fi-
le temporaneo.

.123/135: scelta tipo aggiornamento, azzeramento
switch.

.137/145: fase inserimento nuovi record.

.147/155: sistemazione file temporaneo per fine
aggiornamento.

.157/171: controllo ordine dei record e uguaglianza
primi 2 campi nella fase di inserimento.

.173/183: inserimento se dati in ordine.

.185/207: fase aggiornamento record per modifiche.

.209/225: fase cancellazione record.

.227/263: inizio sezione per i sottoprogrammi.
Richiesta dati da tastiera.

.265/271: scrittura nuovo record.

.273/277: messaggio per campl chiave uguali.

.279/285: attesa tasto per proseguire.

.287/293: messaggio record fuori ordine.

.295/299: richiesta disco dati.

.301/305: richiesta nome file.

.307/313: apertura file per leggere.

.315/339: avanzamento e copiatura file fino al record
precedente, per la fase di modifica record.

.341/347: lettura record da disco.

.349/355: scrittura record su TEMP.



.357/369: finisce di ricopiare file su TEMP.

.371/393: copia file fino al record cercato, per la
fase di cancellazione.

.395/405: routine di controllo errore disco.

3.6 FILE RANDOM DI DATI

Questa denominazione di file e' abbastanza impropria,
ma ormai in uso; per questa ragione anche noi chia-
miamo random questi file, che 1in realta' sono ad
accesso diretto. Essi sono gestiti con il gruppo dei
comandi DOS per 1l'accesso diretto, che non comportano
una registrazione nella directory del disco. La cosa
non e' consigliabile, dal momento che su un floppy che
contenga file random non si possono eseguire i coman-
di VALIDATE e COLLECT che controllano e sistemano 1la
BAM e 1la directory. Nol per completare 1l'argomento
presentiamo un programma che gestisce in modo RANDOM
un archivio di dati, in modo pericoloso, cioe' senza
registrazione nella BAM; e un secondo programma che
gestisce un file in modo RANDOM-USER, con 1l‘taccor-
gimento di preparare preventivamente il floppy in mo-
do che 11 file sia anche registrato nella directory.
In questo secondo caso sono eseguibili sul floppy
anche i1 comandi VALIDATE e COLLECT.
Nell'organizzazione diretta il file viene gestito a
livello di record fisico, cioe' di settore, conoscen-
done 1l'indirizzo t,s.

I1 record logico deve essere definito con tutti i suoi
campi e adattato alla struttura fisica. Senza adden-
trarsi in tecniche di programmazione piuttosto
sofisticate, il modo migliore per gestire questo tipo
di file e' di definire un record logico di lunghezza
fissa, formato da un numero fisso di campi di lunghez-
za fissa, in modo tale che risulti di lunghezza multi-
pla o sottomultipla di un settore, considerato di 254
caratteri. Preferiamo usare solo 254 caratteri in un
settore per poter mantenere l'uso dei primi 2 byte per
il concatenamento tra i settori, comes per gli altri
tipi di file.

Dobbiamo ora affrontare un altro argomento relativo
alltorganizzazione dei file, cioe' la possibilita' di
reperire rapidamente il record voluto. Nell'esempio
relativo ai file sequenziali abbiamo preparato il fi-
le mantenendo 1 record in ordine in base a due campi
chiave, pero' la ricerca poteva avvenire solo leggen-
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do i record in sequenza. In questo caso possiamo acce-
dere al record desiderato, se conosciamo 1l'indirizzo
t,s. Come facciamo a sapere, per esempio in un archi-
vio relativo a una biblioteca, che {1 libro ARITMETICA
PRATICA dell'autore PIPPO si trova in un determinato
settore? Potremmo avere una lista su carta che ci da'
queste {informazioni, cioe' un 1indice da consultare
manualmente prima di una ricerca. Ma, dal momento che
abbiamo un calcolatore, e' meglio organizzarci per
fargli svolgere tutto il lavoro in modo automatico.

In conseguenza quando creiamo un file ad accesso
diretto, fisico per i file random, 1logico per i file
relativl che trattiamo nel prossimo paragrafo, dobbia-
mo creare anche un indice sequenziale, organizzato in
base a uno o piu' campi di ordinamento, che ci forni-
sca gli 1indirizzi, fisici o 1logici, necessari per
reperire un record.

Il file INDICE, che e' un normale file sequenziale,
deve essere abbastanza corto se possibile. L'altro
file, quello diretto, si chiama PRINCIPALE. La situa-
zlone ideale e' che sia possibile caricare in memoria
il file indice prima di iniziare l'elaborazione del
file principale; in tale modo le operazioni di ricer-
ca nell'indice risultano molto veloci. Se questo non
e' possibile, {1 file indice puo' venir letto a bloc-
chi, andando a 1leggere 1 blocchi successivi quando
servono. Comunque la lettura del file indice risulta
piu' veloce di quanto sarebbe il trattamento di un fi-
le principale, con tanti campi, di tipo sequenziale.

Nel Paragrafo 3.2, nella sezione GESTIONE DIRETTA, so-
no riportati i comandi per il DOS. Il trattamento del
file random impegna 2 canali, il canale 15, per |
comandi, e un canale, da 2 a 14 per { dati. Nel buf-
fer del dati agiscono 1le normali istruzioni PRINT#,
INPUT# e GET#.

Nel seguito riportiamo due esempi di programmi per
gestire un archivio random normale e uno organizzato
in modo da proteggere le registrazioni. Nei commenti
trattiamo completamente l'argomento.

Ti facciamo notare che i file random, dopo 1l'aper-
tura, possono essere letti e scritti, mescolando 1le
due operazioni.

ARCHIVIO RANDOM

Abbiamo preparato il programma ARCHIRANDOM per gesti-
re un file RANDOM con indice. Le funzioni del program-
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ma sSono le seguenti:

.1) crea sul floppy un archivio RANDOM, che non ha un
nome registrato nella directory, e 11 file 1indice
INDI1, usando come campi chiave i primi due campi del
record logico, e ordinando 1'indice in ordine crescen-
te in base ai campi chiave.

.2) lista tutto 1l'archivio in ordine secondo 1'in-
dice INDI1.

.3) aggiorna l'archivio operando:

.3a) aggiunta di nuovi record,

.3b) modifica di record esistenti,

.3c) cancellazione di record.

Gli aggiornamenti avvengono sul file principale e
sull'indice INDI1.

.4) crea un 1indice secondario INDI2 1in base a un
qualunque campo del record, escluso il primo, in ordi-
ne decrescente del campo chiave.

.5) lista tutto lt'archivio in ordine secondo INDI2.

Per gestire veramente un archivio di dati sono neces-
sarie anche altre funzioni, come ricerca e stampa di
un record o di un gruppo di record, estrazione di
record con determinate caratteristiche, ecc.. Parten-
do dal nostro esempio, non ti sara' difficile svilup-
pare in modo simile altre parti del programma. Il
nostro scopo e' di mostrarti la problematica della
gestione degli archivi di dati e alcuni esempi comple=
ti dell'uso delle istruzioni del DOS per la gestione
diretta dei file.

Il programma e' stato sviluppato con la tecnica del
sottoprogrammi e in modo che, con poche modifiche,
puo' essere adattato ad altre situazioni.

Abbiamo organizzato un record 1logico formato da 14
campi di 1lunghezza fissa, realizzando un archivio
anagrafico. Elenchiamo nell'ordine di registrazione le
descrizioni dei campl e la 1loro 1lunghezza in carat-
teri:

1) cognome 20 8) data nascita 8
2) nonme 15 9) titolo studio 20
3) indirizzo 30 10) occup. attuale 20
4) CAP/citta’ 25 11) occup. preced. 20
5) provincia 11 12) stato civile 1
6) telefono 10 13) nota 1 20
7) luogo nascita 20 14) nota 2 20

alla lunghezza di ogni campo devi aggiungere un carat-
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tere di fine campo, che per noi e' CHR$(13) (RETURN).
Avremmo potuto usare anche CHR$(44) (virgola), ma con
11 carattere RETURN siamo piu' 1liberi di leggere con
ogni INPUT# i campi desiderati. La somma delle
lunghezze dei campi piu' i1 carattere separatore da'
254, cioe' un settore non usando i primi due carat=
teri. Abbiamo quindi coincidenza tra il record logico
e i1 record fisico. I dati sono registrati nel set-
tore partendo dal terzo carattere, cioe' posizionando
il puntatore interno a 2.
Per 11 file 1indice INDI1 ogni record e' formato dai
seguenti campi:

chiave: cognome+nome, di 35 caratteri, completando
con spazi ogni campo se piu' corto della sua lunghez-
za,

indirizzo traccia, t, numero intero,

. indirizzo settore, s, numero intero.

Per il file INDI2, che viene creato quando si esegue
i1 passo 4, abbiamo 3 campi per record, come per
INDI1, ma le dimensioni del primo campo dipendono dal
campo scelto come chiave., Dal momento che un campo
chiave puo' anche essere vuoto, se esso ha 1lunghezza
0, viene sostituito in INDI2 dal carattere CHR$(160).
In conseguenza nell'ordinamento decrescente di INDI2 i
campi chiave vuoti risultano i primi.

Dobbiamo fare alcune considerazioni sull'occupazione
di memoria. Infatti 1'indice INDI1 viene creato e
gestito 1in memoria e poil scritto su disco, quindi
richiede spazio per {1 3 vettori nei quali viene
memorizzato. Non c¢i sembra utile fare dei conti pre-
cisi per il nostro archivio, dal momento che tu
probabilmente personalizzerai il programma secondo le
tue esigenze. Per fare i conti, dopo aver caricato in
memoria i1 programma, devi procedere cosi':

.leggere 11 puntatore a inizio variabili, nei byte 45
e 46, e calcolarne il valore;

.leggere 11 puntatore di fine zona BASIC, nei byte 55
e 56, e calcolarne il valore;

.calcolare la differenza tra il secondo e 11 primo
valore, che rappresenta 11 numero di byte a dispo-
sizione per tutte le variabili (tale numero 1lo ot-
tienl anche eseguendo CLR:PRINT FRE(0));

.calcolare approssimativamente l'occupazione di memo-
ria per ogni record di INDI1 e quindi ricavare {1
numero di elementi che puo' avere ognuno dei 3 vetto-
ri. A questo punto hai fatto i conti con la memoria
del calcolatore.
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Per il dischetto devi tener presente che ogni record
del file random occupa un settore, calcolare l'occu-
pazione di ogni record di INDI1 e di INDI2 in modo
approssimato, dedurre il numero di record registra-
bili e controllare se tale numero si accorda con il
calcolo fatto per la memorjia del calcolatore.

E' importante fare bene questi conti per mnon avere
spiacevoli 3sorprese. In caso un archivio puo' essere
suddiviso in diverse parti e tenuto su piu' floppy.

Il programma lavora usando un dischetto apposito per i
dati; s8su questo nel settore 0 della traccia 1 sono
memorizzati i dati generali del file, e precisa-
mente:

. data di aggiornamento,

. numero dei record presenti,

. Indirizzo del blocco, traccia e settore, dell'ul-
timo record registrato.
I record del file random sono registrati a partire
dalla traccia 1, settore 1.
All'inizio viene presentato un menu' di scelta della
funzione. 11 programma procede con domande semplici
nelle diverse situazioni. Per uscire dalla richiesta
dati devi rispondere con il carattere dollaro "$" al
cognome. Quando compare un messaggio senza richiesta
di risposta per proseguire devi premere un tasto.
Per uscire dal menu' senza operare devi scegliere 1la
funzione 9 (FINE).

1 REM ARCHIRAMDOM

2 REM dedddedppnd

S REM DEFIMIZIOHE COSTAMTI E VHRIREILI

T OREM stk en e o e e ok ek

S MC=14:REM HUMERD CAMFI FELWRD

11 S1$="DATH ||LTIY‘1H HIGG.

13 S2F="FINITD SPAZID ASSEGSMATO"

15 SPE="":FORK 1TD?9:-'—3F'$‘-=SF'$+“ " HERTK

17 CHE= IHF${13h=LIm$=IHP$ B3 +CHRECIFD+CHRE (DI

15 DIMDE R DIMY$ECHC : DIML’HC;

: DATA"COSHOME : " . "HOME SUINDIR.

2 DATAYCITTAS " "PROY. =";"TELEF 2"

DATA"L.HASC. : ", "D.NASC. = ", "T.STUD, = "
CATA"OCC.AT. ", "OCC. PR, ", "STOCIV. = "
DATA"HMOTH 1 ", "MO2TR 2 "

DHTHEB,IS,SB,ESJ11s18;25;3;29,2912@;1,26;23
3 FORKE=1TOMNC : READD#$ (k1 : MEXTK

FORK=1TOHNC : READL k2 : MERTHK

REM FRESEMTAZIONME MEMU- E SCELTE
gEErtﬁ#*%ff*##**##&ﬁ*#****#***#*

OFEM1S.2.15

FRIWMT"TIN®" i TREC1B:: "SESTIONE ARCHIVIO" :PRIMT

N
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210 Ex—-NOVDY
GIORHAMEMTO"
TR PRIMNCIFRLE"
AZ. IMD.SEC. "
TH SECOMDARIA"

5

EHF‘F INT"T3 S G0TOS?
MOMNTR DISCO DRTIY

zLﬁmun_,,uH
m

FRINTTABC 135
PRIMTTHB: 18
IHF‘IJT"P!jJ':"

. '._ :. l
SETRE : IFEs—""T HES
IFx=1THEMNT
FEIHT#15, " 1"
GOSLB1SS H=k - FRINTUERESENTI “ K" RECORD"
FRIH SG1E; S MLE TS ALS
TF <2 THERS3
REM IMIZIO EX—HOVD ARCHIVIO
REN Stttk
FRINT" PUANTI FECORD ", : INPUT K
DIMCE M . TROHY . SHCH S

H
M

IFX< 21 THEMG J-éb1
IF=STHENSE?
OMHGOTOZS1 - . 435, 467, 489

STOFP

REM INGRESZD DATI

REM kbbb ReEes

FRIMT"IJINGRESSD DATI"
FORJ=1TONC : YE€(Jx="" : NEXT.J

FRIMT"FER USCIRE & PER COGHDME"
FRINT"MSE MAMCAMHD DATIPREMI SOLD RETURNM
FRIMTO£C L, : INFUTY$(1
IFY#C12="$"THENKW=1 : RETURH

FORI=ZTONC : FRIMTD$ I : IHPUTVS(J) HEXT.J
REM SISTEMA LUMGHEZZR DR

REM t***#*&******t«#**##«*
FORI=1TONC : Y$ (T =LEFTH(YFCTI+SPEF. LT
MEXT.J: GOSUEZVS : RETURH

FREM SCRITTURA IMDICE FRINCIFPALE

FEM  #eeiete o b ook dk dedeok
FRIMT#1S."Sa: IHDI1" :PRINT#15."1"
DOPENLB®. S, 19, “INDIL1. S, W" :GOSUEZ1Z
FORI=1TOK

FEIMT#1Q. CECT3, CHE: THCT 2 CHEFSSHO T2 CHS
GOSUBZ13:NEXTS

CLOSELR: RETURM

FEM SCRITTURA MEL BUFFER
[HAGEEEEEEF R EELEE S E ]
FORI=1TOHC : Y$C I =LEFTHFYSC T H+SPE. LT
FRINTH#11.Y$(JsCHE: - G0SUB21L2

= MERTJ:RETURM

REM ALLOCA TRACCIA E SETTORE
FEM et dop feedoton b op o dokoo
PRINT#15."EB-A:"B,;T:5
INFUT#1S,EM.EM$,ET.ES
IFEM=ATHEHRETLIRN
IFENCHESTHENZ 2
IFET=12THENT=12:5=8:530T0149
T=ET:S=ES:G0T0149

REM FUHTRTORE HEL BUFFER

PREM e e ook

FRINT#1S. "B-F:"11:2:G0SUB213: RETURM
FEM SCRITTURA RECORD

FEM  sdedokdedodbofdededed o

FRIMNT#1S5., "Uz:"11;8,T;S:G0OSUBZ213: RETURM



FEM LETTURR RECORD

A EEEESEEEEEEEE L L
FRIMT#15,"I":DFEH11.2,11."#":50SUB213
PRIMNTH#1S, "U1:"11.:8.:T:5:G0SUBZ132: GOSUBLIES
FORI=1TONC : IMPUT#11.Y$( T2 : GOSUB213
MESTI:CLOSELLl : RETURHM

REM LETT. ORATI DISCO

FEM $®ddeEkerehpede

DFEMLIL. 2,11, "#" :GOSUEB213
FRINT#1S."11:"11.8,1;8:6G02UE213
GRSUBLE] - 1NPUT#11;F$ K.T,5:505UB212
GlE=LEFT$CRE. 25 :M1$=MID$<RS. 3,23
AlF=RIGHT$(R$, 22 : ZLOSELL
TT=T:55=5:RETURN

FEM LETT. IMDICE

FEM #dmdbdddnk

w DPEMLID . 2.1, "INDIL, S. R GOSLUB213

c FORJI=1TH

IMPUTHIO, CHEC T, THO T SHOT2 503212
NEHTJ=CLUSEIB=RETURN

2 REM ROUTIHE ERRORE

REM #kdieembes e
INPUT#15,EN.EM$.ET,.ES
IFEMN=BTHENMRETURHN
FRIMT"RERRORE DIZCOY

FRIMTEM.EM$%,ET,.ES: CLOSEL1S: STOF

S EEM DATRH DISCO

REM e e e

FREIMT"DATA FER DISZOY

IHFUTY GG, MM, ARIRARREEEREL : 5%. 1% . A% RETURM
REM SCRITT. IMD. SEC.

FEM #®k@EEEdeeehedse
FRIMNT#15."S: INDIZ" :PRINT#15. " 1"
DOFEHL®. 2. 189, "ITHDIZ., S, W"

FORJ=1TDOK

P PRIMTH#19. CEC Y2 i CHE THC T i CHF SHCT i CHS
GOSLIEZ1 2 MENTT  CLOSE 1D : RETURM

CETE#: IFRE$=""THENZ47

RETURM

FEM INIZIRALIZZAZIONE DISCO

FEM #¥ddEabdeeaeErkheresges

FREIMT"MOIME DISCO" . INFUTHE : T=1:S=0

FEM DATI DISCO SETTORE 1.8

FEM s eh e s rded

FRIMT#15. "HG: "+MN$+" , 23"

CLOSELS: OFPEMLS. S, 15 :FRINT#1S. "I

FEEM DATA AGS. E HUOM. RECORD

SSAUEE L EEEEEEEFEEEEEL L EEEE S

OFEMIL1.2.11. CEOSUEZ1Z - GOSUEL42 : SOSDEICS
k=3

FEINT#11, 5FMFAFCHEF, K CHE: 1 CHE: 1 CHE
FREM FRIMD SETTORE DATI 1.1

FEM #«*ﬁ#*ﬁ##&*«fﬁ«««#*«*«

_1”11 B TS G0SUEZL:
=1

b b et e e ek b ek b ek b
RN AN RS URY Oy SRR R xRt R e R |
A= JER Gy = 0 =J A L e WO = LR

'I'l

IFH—ITHEHL—E—l CLOZELL:

SOTOSEY
UD'H514E'hU’HE1h RNk U5135
PH 0 IHDT

SHCKI=S

[T } 1
dE=kK-1:PRIMNTZ24: CLOSE11 : 3OTOSOF



T QO Q00 Q) D G D

Tt D= T

GOTOZES

2 REM AGSIORMAMEMTO

FEM skfpdhfrsddsn
FRINTTHRE 143
FRIMT:FF IHTTHE.t 1axit1= CURF'ELI“”E"

FF INTTHEH 1H 2 AGGIUNTA ELEM

FRI =CHMNC ELL ELEM.

FFRIt —FIHE

}IF'_jF ¥ IFH=3THEMSAET
IF HEH4E1

IF HEH41_’

E07T

FEM FII ERCA RECORD
FEM **ﬁ**#**##**«*

FRIMT"I;D$CL0; :vEile="": THPUTYS 1 - W=

IFYECL =" $" THEMW=1 : FETUFH
FRIMTOSC2; WEC2o=""THPUTY$ (2>
WECL=LEFTHCYSC L0 +SFE, LC1 00

WECSH=LEFTHCYEL 20 +SFE, L(20
IMFUT "GUALE OCCORREMZA %%
IFH =@ THEHFRINT " ;- G0TO341

FJE T_1T| OF: IFCECT =Sl 0 +YF (20 THENRZS2
HE®T.J
=J=-1:FEINT"HOH TROYATO “:Y$C1s:" UINELZD
SIS IB_4. GOTO227
F - SS0TOS
= CJo
=. HE. ‘-T]‘ RETURHN
E
E
_I'.'J. : " IFN 1 THEHZB?Y

MOJOIFICAH DATI
FEM ##ti kR kb Rk«
GOSLERTS

2 PRIMT#1S, "I":0OFEM11,2,11, "H#": !_sl:l‘:l_lEil'-l

[

I'—"r‘i 13+ F(20:T J—T SHCI»=

=7 CLOSELL G0TODES
TROLLD DATI E rlDDIFIl"HE
PEREEIEEFEERELELEE L 2 3 3 30
HT"COHTROLLD DATI E MO IDIFIL,HE“
J=1TONC :PRINTI:" ";0fC s, " Y$(Tr:

VI

MTYGIJALE CRMPD <@ LSCITH2 M THPUTH
A=A THEMRETLURH
aLe I'IF" <AITHEHPRIMTTI : GOTOZS

FUT‘Y'$1 W wF R I=LEFTH VS CHI+SPF LORN
ITD-jF'v:ﬁ
M AGGIUHTA
f'1 *****«**
" # 1] l 'I'J‘- IE = 1

11,
NT"'FII?IJIUNTH ML T RECORDY
MT"FRESENTI ".:K." RECORD"
H;" “‘I:LN 21 RGGTU |HI1EEE YIM=ED Y RECORDM
$S=55 W= K=K+1 :G0TOZES
CRHCELLAZTOME

J|i3 327 : IFW=1THEMN431
+1

*‘f"l"l"‘zl:""‘mm:
3 [

-|'!'

L]

Dutie e s Dy ]

fl’JHHHm

=
_ -

.:;311,1:!—1-,-'nn'n
TN cummiQRDDNT MM

T
I— o

'1 r

-—

TIAPRGSIORHAMENTO ARCHIW IO

SOSUELZD

P
F. =T
EHT"QTHTTU EEME SN ";%$: IFH{$="5" THENRE TURH

+LCZ0  CHECI I =LEFTHCLIME+SFE+SFE, M
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F‘F‘.IHT#iq "EB--F AL TS GDESUEZLZ GOTO423
REM SIST. INCIIl -E

LISTR F
REM Rk dedkien
T£="LISTA FER IHDICE FRIM."

41 PRIMT"ACCENDI STRAMFANTE FPREMI UM TRASTO"

= CETR%: IFR$E="“"THEH442

FREINT"I" . T$: OFPEN4. 4
FRIMNT#4 :FRINTH#4 :FRIMTH4,. T#

FORJ=1TD1a: FRINT#4 : HEXTJ

=2:FORI=1TOR: T=TX(I ) : 5=5
FEINTH#4, Y$C1 ) i =
FRIMNT#4.Y€C20: " "oy$cga" " YE(SD
FORM=GTOHC : FRINT#4, DECM ; YSCM : HERTH
FRIMT#4: PRINTH#Y

IFL=STHEHFRIMT#4:L=0

L=L+1:HEXTI

CLOSE4: GOTOASZV

FEM CREAZIOME IMOICE SECOMDARID

FEM dddsekdcddiior ek frdkeeabe
FPERIMT"IINDICE SECOMDARIO"
INFUT"®URLE CRMPO " WS

H=VAL CHE s IFNCZORKINCTHENGOTO

¢ GOSUBLLS
FORI=1TOk : T=TH(Ly: S=SHCI ) 30SUELTZ
IFLEH'th P=BTHEMY$ (X I1=CHRE$ (158>
v tHEARTI
SUE GOSUIE201
EINT"FINITD IMD. SEC."
aToS2v
M LISTA FPEFR INDICE SECOMDRRIO
M ************ﬁ*. -*f*ﬂ#***#*

BOSLELTR

bbbl hbbhbihdsd

SRR e X N T
ENTEL IS TS BN PSP 1)

=

ITADCITC

hU B2EE

LHIUSI IFA
iR R E S d
HT"I HIUSURA ARCHIVIOM

HT"IMDO. FRIMC. DR ORDIM. SoN " IMFUTRS
=" 5" THEMGOSES 32

SUEL119: IlFEHll S.11, “4":G0SUBZ13
HT#15."B-F: 2

NT#ll I‘SHfol,Hi ESCHE; TS CHE: S CHS

HT%H"' “Uz:"11,@:1,8:G0SUB21Z2: CLOSELL
HT"FINITO AGGI DRHHMENTU "

NT"'—IJHH FRESENTI ";K:" RECORD"
OSEL1S: STOR

M ORDIHAMEMTO CRESCENMTE

EE{'} T****#*******#***#***

mrmﬂmnﬂmmﬂmmmMHmroonmmmL

DN MNTNO DN RDOAC5 T

C¥CJ+12THENSS2
CIN=CECTHL D THECT+1 0=RE
A=THCTI+1L 3 TH tJ+1“—h
A=SCT+1L SV<J+1;




553 NEXT.J
IFW=8THENRETURM
IFL=1THEHRETURM
L=L-1:50T0539

AL
UL
=y A

551 REM ORDIMAMENTOD DECRESCENTE

SETD REM  seekoiadeeetetee b dob doneloponsokok

SES L=K-1

Se7 W=@

563 FORJ=1TOL

571 IFC${J)}=C$(J+1)THEN581

573 RE=CECTo:0H0, CHECT+1 0 CHECI+H] 2=RE
SVS M=THO I : CIISTRCI+HL) : THCI+1 3=K
DPT A=SSHCT: CIo=SHCT+1 0 :SHIT+1 =K
v HW=1

581 MEXTS

583 IFW=0THEMRETLRM

5385 IFL=1THENRETURHM

537 L=L-1:G0TOS&7

ELENCO VARIABILI

.NC, numero campi del record logico, 14 per noi.

.51$,52$,T$, stringhe descrittive.

.SP$, 79 spazi, tale stringa deve contenere un nume-
ro di spazi pari al campo piu' 1lungo del record,
infatti serve per aggiungere spazi ai campi piu' cor-
ti o vuoti. Noi abbiamo usato 79, per 1la compati-
bilita' con altri calcolatori COMMODORE, ma potrebbe
essere anche 88.

.CH$, CHR$(13), per separare i campi con RETURN.

.LIM$, tre caratteri CHR$(99), serve per il campo
chiave dei record cancellati.

.D$(NC), descrizioni dei campi del record, da prele-
vare dalle frasi DATA presenti nelle linee da 21 a 29.

.Y$(NC), campi dati.

.L(NC), lunghezze dei campi dati, da prelevare dalla
linea DATA 31.

.K,J,L, variabili di controllo.

.X,R$,X$, variabili per risposte.

.N, numero record.

.G1$,M1$,A1$, data precedente.

.G$,M$,A$, data aggiornamento.

.C$(N), chiavi dell'indice.

.T3(N),S%(N), tracce e settori dell'indice.

.W, switch per lettura dati, 1 se finiti i dati.

.T,S, traccia e settore.

.EN,EM$ ,ET,ES, variabili per messaggio errore.

.N$, nome disco e archivio.

.TT,SS, indirizzo settore precedente.

.M, numero record cancellati.
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Le modifiche per adattare il programma alle tue
esigenze riguardano:

.1l numero dei campi NC,

.le frasi DATA delle descrizioni e delle lunghezze
dei campi.

.la parte di programma che lista i record.
Risulta piu' difficile modificare il fatto che 1l'in-
dice e' sui primi due campi; puoi ovviare all'incon-
veniente dimensionando uno dei due campi a lunghezza 1
e lasciandolo vuoto.
Le due routine di ordinamento risultano un po' lente;
potrebbero essere sostituite con routine di ordina-
mento in linguaggio macchina. Esse lavorano sui 3 vet-
tori c¢he contengono 1l'indice, o principale o secon-
dario.
Il programma accetta record con 1 primi due campi
uguall; in conseguenza nella ricerca chiede anche
l'occorrenza del record.

COMMENTO A ARCHIRANDOM

.1/35: definizione costanti e variabili.

.37/91: presentazione menu' e scelte.

.93/117: sottoprogramma ingresso dati e sistemazione
lunghezza campi.

.119/133: sottoprogramma scrittura INDI1 su floppy.

.135/143: sottoprogramma scrittura nel buffer.

.145/159: sottoprogramma allocazione traccia e setto-
re.

.161/165: sottoprogramma posizionamento puntatore.

.167/171: sottoprogramma scrittura settore sul flop-
py.

.173/183: sottoprogramma lettura record.

.185/199: sottoprogramma lettura dati generali disco.

.201/211: sottoprogramma lettura INDI1 in memoria.

.213/223: sottoprogramma routine errore disco.

.225/231: sottoprogramma richiesta data aggior-
namento.

.233/249: sottoprogramma scrittura indice INDIZ2.

.251/301: fase 1 del menu', inizio ex-novo archivio e
caricamento record.

.303/433: fase 2 del menu', aggiornamento: modifica,
aggiunta e cancellazione. Quando si cancella un record
viene liberato il settore occupato.

.435/465: fase 3 del menu', lista archivio.

.467/487: fase 4 del menu', creazione INDIZ2.

.489/531: fase 5 del menu', lista per indice secon-
dario.

.533/559: sottoprogramma ordinamento crescente indi-
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ce, con eliminazione dei record cancellati.
.561/587: sottoprogramma ordinamento decrescente
indice.

ARCHIVIO RANDOM-USER

Per organizzare un archivio di questo tipo &' neces-
sario eseguire preventivamente un programma che impe-
gni su disco il numero di settori che servono per il
file random, creando un file sequenziale di record
"dummy" (vuoti), al quale, per distinguerlo dagli
altri, possiamo assegnare il tipo USR. Impegnando i
settori in questo modo essi vengono concatenati sui
primi 2 caratteri e il file di tipo USR viene
registrato nella directory. Dobbiamo conservare gli
indirizzi di traccia e settore utilizzati dal file
USR, e, quando scriviamo i record del file randon,
dobbiamo andare a scrivere sugli stessi settori, sen-
za eseguire il comando B-A di allocazione, In questo
modo le nostre registrazioni non vengono danneggiate
dai comandi COLLECT e VALIDATE.

Abbiamo voluto migliorare wulteriormente lt'organiz-
zazione del nostro programma, in modo che esso possa
essere utilizzato per generare archivi di tipo diver-
so. Abbiamo stabilito di mantenere 1l1la 1lunghezza del
record logico al massimo a 254 caratteri, utilizzando
un settore per ogni record 1logico. 1Inoltre abbiamo
mantenuto le caratteristiche funzionali del programma
ARCHIRANDOM.

Per realizzare questo archivio dobbiamo:

.preparare un programma, di nome STRUTTFILE, che
mediante un colloquio video/tastiera, c¢i consente di
definire 1la struttura del record 1logico dell'ar-
chivio, fissando il numero dei campi, il loro nome e
la loro lunghezza, il nome del disco e dell'archivio,
la data iniziale. STRUTTFILE controlla che la lunghez-
za dei campi non superi 254. Le caratteristiche defi-
nite per l'archivio vengono scritte su un file di ti-
po sequenziale di nome STRUTTURA; questo file viene
letto dal programma di gestione dell'archivio all'i-
nizio dell'elaborazione e gli fornisce 1le costanti,
che per ARCHIRANDOM 3sono incorporate nel programma
stesso.

.preparare un programma, di nome INIZIOFILE, che,
ricavando le informazioni necessarie dal file STRUT-
TURA, crea sul floppy un file sequenziale di tipo USR,
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riservando tutti i settori che servono per {1 file
random, e 1inoltre crea a priori il file sequenziale
INDI', lasciando vuote 1le chiavi, ma scrivendo gli
indirizzi di traccia e settore utilizzati.

.preparare un programma, di nome ARANDOMUSER, c¢he
gestisce il file random, utilizzando il file STRUT-
TURA e 11 file INDI1.

1 REM STRUTTFILE

2 REM dedededefedetekpk

o 51$ "LA SOMMA DELLE LUNMGHEZZE SUPERR 254"

v S2¢="MODIFICA QJALCHE CARMFO"

S PRIMT"TDEFINIZIOHE STRUTTURR RECORDM™

11 REM CHIEDE MUMERD CAMFI MIMORE DI 26

13 REM ##*#*##«*Qﬁ**#*****#*********&**

15 IMPUT"MOME FILE: sHE

17 INPLUTURQUANTI CAMPI: "“iHC

19 IFMCCSORMC>ZBTHENS

21 FRINT"ZMOMI E LUNGHEZZE CHAMFI™

23 PRIMT"OSMI CAMPD MINORE DI 26 CARATT."
FRIMT"OSHI MHOME MARSSIMO 16 CARRTTERIM

ODIMDECHC Y, LOMT

FORE=1TONC

FRIMTE: "HOME: " : IMFUTD$ K
IMPUT LUMGHEZZR: " LK
HEXNTE

FRINT"ICOHTROLLD CAMPIY
FORK= TDNC

IFR$E="5"THEMG1
INF‘UT“E!LIF'!LE CHNPD A
IFACA0RNIHCTHENS
IMFUTYCAMPOD: " Dit i
IMPUT"LLINGHEZZR : ; L" H2:GOTO3Z
REM CALCOLA LUNGHEZZR REL DRD
FEM **#&**#*##*#****«***#***
'..—HI :FORE=1TOMNC
=5+L KD HEXNTE
»2SATHEMPRINTS 14 PRINTS2$ : GOTO3ZS
MT"HOME FILE: ".iMN#
4TULUNGHEZZR RECORD: ": S
E15: 0FPENL1S, 2,15, "1
HT#15."53: '-TFLlTTLlF'H"
M. 2.2, “'—TFUTTI IRA, S W"
NT#.& H$

I
<=1 TI'INI PRIMTHE . DE KD : HEXTK
PRIMT#2., LCK D : HEXTK

oS

1M T""J'x-EFIFIl ‘R

EMZ, 8.2, "STRUTTURA, S, R"
F;IIT#AJF!S
F
11

=]
1
’:i? FE IHT" HACOHFERMI So/H " IMPUTRS
Z
i

3
o
9
EY
4
<
S
5

ﬂﬁﬂﬂHm

L0 = J Ty LG

0= ~d=d =d = =Ty Ty Ty

(F
R 1
RIL
LOS
3
FE
Rl
I
[}

)
A
4
2
Z

HT;Hl ME FILE: ";A$
HT " HL lNEF‘CI CAMFI: "X

ﬁHﬂHHﬂuﬂﬂﬁﬂ

0 L 00
W= L i
AZAZIAC

_
N
(o))



FDRK=1TDK=IHPUT#2,D$<K)=NEKTK
FORK=1TOX INPUT#é;L(K?=NEXTK
CLIOSEZ - ILI:ICE

F?RE—lTﬁ :PRINTL.D$(H)JL(K):NEKTK
STO

- e
DODOE
DN

COMMENTO A STRUTTFILE

.15: chiede i1 nome del file random e lo pone in N$.

.17: chiede il numero NC del campi e controlla che
sia compreso tra 3 e 20. Abbiamo imposto il minimo 2,
dato che per il nostro file la chiave di ordinamento
lavora suil primi 2 campi. Il limite superiore 20 ci
consente di vedere in un solo quadro video 1 campi.

.21/35: chiede il nome e la lunghezza dei campi, con
la limitazione che il nome non superi 10 caratteri e
la lunghezza 79 caratteri (sempre per 1la compati-
bilita' con altri modelli).

+.37/47: controlla i dati e 1i aggiusta ai limiti se
necessario.

.49/59: chiede <conferma del dati e consente di
correggerli.

.61/69: controlla la 1lunghezza del record, aggiun-
gendo alla lunghezza di ogni campo 1 per il CHR$(13)
di fine campo. Se non risulta <=254 chiede di modifi-
care la struttura del record.

.T1/87: scrive i1 file STRUTTURA sul dischetto del
programma, dopo aver cancellato, se esiste, un prece-
dente file.

.89/109: rilegge il file STRUTTURA per verificare 1
dati e 1i ripropone sul video.

FEM IMIZIOFILE

REM #EEReksne

FEM DIMEMSIOHMA COSTAMTI E VARIABILI
FEM LEGGE FILE STRUTTURA

FEM ********#**#ﬁ***********ﬁ#*##**

. FHRh—lTHLQ S1$=51%+" " :HEKTK

Sog=

OFEM1S, .15, "I"

OFEMNZ, 5. "STRUTTUE@iE
IMFUTHS. HE, NG GOSUB229
ME=LEFT$C(MNE+S1¥, 160
PRIMT"ORTI FILE STPUTTURH"
FREINT"FILE: iME IHMEFD CAMPI: ";HMC
IMPUT"QUARNTI RECORD :

IFH:108THEN STOF

HRE=STREECM>

MEE=RIGHTSCS2E+MEE &0
DIMDECMCH, LEMT . YECHC
FORK=1TONC : INFUTH#2. D$ (K : MEXTE

,RY:GOSUBZZ2

&
)
1
1
1
1
1

RV b TSR 1) XLl RV D T g

OO LT OO0 ) (AT
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‘F‘lTDHF'INF”T#“ LK D HERTH

Fﬁpk—iTHNf FPINTD$(P i YL CH S s HEXKTE

SE=MNC : FORK=1TOMZ -.+L“V“:NEVTK

FRINT"LUMGHEZZR PE DR : K
SRHFESATHEHFRINT “"HOM FOS bJ FFDSEHUIFE" STOF

. MFI DHTI CON CHR$CIS9Y + SFRZ

#:
YK I =CHRE (D9 IFLi}J—lTHEHEB

LR RN A D Ll el B g

FuF ITﬂL(LJ—l
ﬂé- =FCRIFCHRF (320 MEXTT
HE:

FEH LREH LHMFH FIMALE SE SRIZS4
REM *“*%*****##*t#*****##****#*

e A S R T R Ty D D T ) 18 N SO R CO <Y

: 0 e *i

PEIHT MOMTHR DISCO DARTIM

IMTY"FREMI UM TASTO FER FPROSEGUIRE™

=" GETRE$: IFRE=""THEHN2S

IMTYPAZIENZA. ATTEMDI. STO PREFPARAHDO"
IMTIL DIzCD DRTIM

DSELS:OFEMIS, 2. 15, "H3: “+HE+" , 32

3 M RIEMFIE FRECORD

H COH CAMPT CHE IMIZIAHD COMN CHREC3S

Mo# # EEEE #ﬁg*#*****ﬁ##*#**
f—i'—‘:.

'E FRIMD FElHFD FER DATI DISCD

IFPAMDD UM INTERD SETTORE

Wl
N$IHf“thMHH"IHfH*irHS"U"FHS" "CHE"
A FCHESIICHESISCHES 1 SCHES L SCHESZ S

s
h
—
I
m
5
g1l
-
et
-‘
*
(A
D
z
L3

FILE IHDICE

- 21220 FRIMO SETTORE DIRECTORY
T3 #«*####*r§$ﬁ¥f##$*§*¥¥§ti*k§

“H#Y L SOSUBZZS

. SETTORE 18,1

EW R EEFELEREEEELEEE L 2 ]

FEINTH1S. "1 : 2.0, 18, 1" :GOSUEBZ23

“EM FUNMTATORE A TRACCIA E SETTORE

AAUNEL RS LR EEEL L LS L EEE LSS S

PIHT#I‘ "E-F '-,a“';U:UE_L,

CLSE=TTCGETHE . =% 3

=T$+FHF$1H-=5$=“$+FHF5'@f

qnaaﬂmﬂﬂﬂnonmmmﬁ-
ur&w

DUTIL RS Tk (B 0N S o S L
W =J L = LG e L0

FRINT“FRIMD
FRINT"TRAC
PRINTYFREY
RE=""GET

" SETTORE: ":S
Ll F’EID" PF'IAFEL‘!IID

T
: IF F$="THEH1r.

ac

Qin-u"ll 0

F

"CH$;



FEM GEHERR IMDICE
REM LEGGEMOO FILE USR COME RANDOM
FEM  ddedtbddodbiord ftokibtoedondor ook
= FOFEMLIS, 2,15, " 1"
QFEHZ 2. THY s GOsELBZ22S

2 "IMDIL.S. W" :GOSUEBZZS
SCRIVE PRIMO RECORD IHDI1
FEM Ao A R R ROk
FREIMTS#Z., Y401 0+v$020; CHE; T CHES S GOSLBZ2S
REM SCRIVE ALTRI M RECORD
[ARNEFESEEESEREL LR LR EL S
FORK=1TOM
PRIHT#lﬁ "Ul b E iTiS: ;DCUEEE
R . ’ GosSIEZZS

=1

ASCCSEFCHRF DN S
JCHS. TS CH#: S : GOSUBZ2S

ST PHTTUFH ‘n OISCO OATI

ERFFEL L EE LR ELEEE L LY 3

X = 2. "STRUTTURA, S.W" : GOSLIBZ2Z2S

FPRIMTH#Z. M$ : GOSLIEZ2S

FPRINTH#Z, MC: GOSUBZZ29

FORE=1TOMNC : PRINT®#Z . D%
:_E}TuﬂuzPRIHT#E,L{H

HENTK
HE \TH

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
=
2

1 b e 1 (51155 05000 G0N L0 0 0 O SO ED 00 00~ =g~ Y I
L0 =0 e WD = O = L0 = J G = L0 = s D =) L =00

135
Equ 15" CLDSELS : STOF
1M R IUTIHE ERRORE

AR EELEEEESEEE ST
HEUTH1IS.ENM.EME,ET.ES
IFEM=0THEMRETLREH

FRINT"ERRORE DISCO":FRINTEM.EM$,ET.ES
STOF

COMMENTO A INIZIOFILE

.1751: definisce costanti e variabili, legge il file
STRUTTURA dal disco dei programmi, chiede il numero N
dei record e controlla che non superi 100 (linea 31,
potrai eventualmente modificare tale numero). Control-
la che la somma delle lunghezze dei campi non superi
254 e se va bene prosegue,

.53/75: prepara i campi dummy con primo carattere
CHR$(99).

.7T7/91: chiede di montare il disco dati e lo format-
ta.

.93/129: apre il file sequenziale di tipo USR, scri-
ve i dati generali del disco sul primo settore e poi
tutti i settori necessari per gli N record, chiude il
file.

.131/167: per poter creare i1 file INDI1 va a leg-
gere dalla directory 1'indirizzo del primo blocco del
file USR generato.
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.169/227: crea il file INDI1, con chiavi dummy e gli
indirizzi di traccia e settore, che ricava dai primi
due byte di concatenamento dei settori del file
sequenziale creato. Scrive sul disco dei dati i1 file
STRUTTURA. Alla fine esegue il comando VALIDATE per
essere 3sicuro della corrispondenza della BAM alla
situazione creata. Il primo record di INDI1 contiene
l'indirizzo del settore del disco usato per 1le infor-
mazioni generali sull'archivio.

.229/239: routine errore disco.

Questo programma, a parte la sua utilita' per realiz-
zare il nostro archivio, e' molto 1interessante per
imparare a maneggiare bene le registrazioni che si
trovano sul floppy.

Se chiedi la 1lista della directory del floppy, vedrai
registrati 3 file, quello di tipo USR con il nome che
gli hai assegnato, INDI1 e STRUTTURA.

1 REM ARAMHDOMUSER

3 OREM  dekdedokdEkdor

S REM DEFIMIZIOHE COSTAMTI E VYARIABILI
T REM #f*«********4*«**«*ﬁ«*##***#***#
S S1$="DATAH _ULTIMD be.

11 SE2$="FINITD SFRZI0 RSSEGHATO"

1z _Fi—"" FORK=1T07G - GPf— FE+" M NEXTK
15 CHE#=CHRFC 131 : LIMF=CHRE I I +CHRECIZ D +CHRE 2D
17v REM LEGGE DATI DA FILE STRUTTURA

19 REM deddci b dddddchsordodon ol ks

=1 PRIHT"HNN"THB(S?"MDNTH DIsco DARTI"
23 GOSUEZS

25 DPENIJ;u;lS

27 OFEMZ. 2. 2. "“TRUTTURH,S;R"=GDSU8219
29 IHPUTH#Z. M2, HC: GOSUBZ1S

21 DIMOECHCH :DIMYECHC) : DIMLCHC

FORE=1TOMC : INPUTH#2. D KD : HEXTK
FP ElTDHC=IHPUT#2;L(Kh=HEHTK
CILSES
FEM LEGGE DATI DISCO
7 REM  deeteedodelodol el sk
49 OFEM1G8.2,10."IHDIL. S, R" : GOSUEZLS
51 REM SETTORE DRTI GEMERALI
S2 REM  soksopseioh el oK
INPUT#13, R, TD, S0
GOSIELST
REM DIMEMSIOHAMENTI FER IMDICE
RIEM ettt b e e o ol o e e e e et
DIMCECHD . THOHD SIS
FEM LETTURR INDICE
FEM  desdesedestoteiedoroppdek
GOSUEZ213: GOSUB232
REM PRESEMTRZIOHE MEMU- E SCELTE
REM #*****************#*********
FRINT"TINM" : TREC181; "GESTIONE ARCHIVIO" :FRINT
LML

\ ¢ 1 J " 2: E' "
FEINTTREC 103" 3=CREAZ 'EC

(0= =f == =T QT FoT AN

SR G D~ LG - 0 = A

0

—_
w



HTTREC 132" 4= LIJTH SECOMDARIAY
MTTAEC 1R " I= FINE

|_|T"I'n‘:|:| SIZEGL s

271 ORRE > GANDRES 3qTHENPFIHT"1"' SOTOS?
NT PRINT"FRESEMTI ":K.," RECORDO"
HIE1E¥:1E. " Plli«'":’": AH1%

EFLJI

=3ITHEH4 37

ligTD=9_u 4.=.f 453,473

()

M IHGREESSDO DATI

QEEEEEEL T EEEE L

IMT"JIIHGRESSO DRTIY

RI=1TOMC :YEC T x="" : NHEXTJ
%NT"FEF USCIRE # FER COGHOME"
<1

3
1
S
=
5
a
a
a
@
1
1
1
1
1
2

DD O Q0

HT"MSE MAMCAMD DARATIFREMI SOLD RETURH®
HTOEC L2 IMPUTY S D
F%$<1'—"$“THEHN=1=RETUEN
FORI=ZTONC : FRINTO$ (T35 : INFUTY$CT 3 NEXTTS
FEM SISTEMA LUMGHEZZR OATI
FEM dskfdddeaddngpinbeedon

FUFT 1TONC VSCJ' =LEFTH(YECT+SPE. L Tan
JGOSUEZT - RETURM

F 4 %LRITTURH IMDICE FRIMCIFALE
REP  dededed b toob bt b e ton doiok
FRINT#1S5. "So: INDILY -FPRIMNT#15. "I"
EM1G., 2,13, "THDI1., S, W" : GOSUB212

HT#IU LIMS: CHE, TD: CHE, S0 CHE: : GOSUBZ21 S

I
F:
éNT#lU I$(J- CHE: THCT S CHE SHCT D CHE
3

ﬂﬂmoﬂmﬁﬂv*ﬁHH\ﬂHH

3qumwpmqmwwmqmwp

[ |:| T 11 m 1:I

F
R
0
F
L

FEM UFPITTURH HEL BUFFER

(AN NEL L EEE LR EEEEEEEEEES S
FORI=1TOMNZ : Y& J0=LEFTE(YE{ T O+SP$, LI To D
FREINTH#11.Y$CT0CHE: G0SUBZ1D

HEXT.J : RETUEM

FEM LETTURA SETTORE MNEL ELFFER

FEEM el e e ol e e e e s e g e s bt o o b e e o
FREINT#15,"U1:11.89";T7.:3:50SUB213: RETURKM
FEM FUNTATORE HMEL EUFFER
[RAUNELEZEE S REL R R EE R L2 E T2

FREINTH#1S. "B-F:"11,2:G0SUB219: RETURN
FEM SCRITTURAR RECORD

FEM  seesbo ook i

FRINT#15, "U2:"11.8:T7,S: GOSUEZ13: RETURN
FEM LETTURA RECORD

FIETT oo e de e e e e e e e e

FPREINT#1S,."1": DPEHIIJJ;II "#":GOSUBZ1D
FRIMNT#1S5, "1 :"11:2:7T; =bHcUB_13 GOSUBLER
FORT=1TONC : INPUT#11, W] :GOsSUBEZ21S
MEXTJ: CLOSELl : RETURN

REM LETT. DHRTI DISCO

FEM e et qetededededo

OFEML11.S.11,"#" :GOSUBZ19
FPRIMT#15,"l1:"11.8;TD:SD: GOSLUEZ13
GOSUEBLEZ: IMPUT#11.M¥,. R¥, M, K: bDC“EEIS
Gl1$=LEFT#(RE. 2 :MI$=MIDFRE. 3, 2>
Al$=RIGHT$(R$, 23 :CLOSEL] : PETURH

FEM LETT. INDICE

FEM  #ddpmiededes
CLOSELA: DPEMLIB, 3. 13, "IMDI1. S, R" : GOSUEZ1LS
INFUT#16, A%, TO. SO

REM DR SECONDD RECORD

[ LN O T O e e e e e ol el e e e e o oy o e e T ST S Sy S Py S A S U S W S WPy SP S P WPy

E0ZNE) T2 DD A0 D O D Q000 C0 L0 = =g md = = Tl N LT ER A o o s o D00 ()
LIRS I DR T R T XTSRSV T EO S (R T T RN T DS VRN T DS T VB D DA T Y RS T |
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FEM *****ﬁ#*****#*#**

2 FOR.JI=1TOH

IHPUTH#1D. CECT 0, THOT0 S0 T GOSUEZLD

HEXT.J: CLOSELD : RETURM

REM ROUTIME ERRORE

FEM ek dpadedddg

INFUTH#15.EM.EM$,ET.ES

IFEM=BTHEHRETLIRENM

FRINT"SERRORE DISCO"
FPRIMTEM.EM* ,ET,.ES: CLOSELS: STOP

FEEM DATH DISCO

REPM  #ddbdkdeddok

FREINT"OATR PER _DISCOY

IMFPLIT" 155, MM, HHIIIIIIIIIIF SE, M%, A*: RETURN
REM SCRITT. IMD. SEC

FEIM Sl

FRINT#15."S: IMDOI: '=PFINT#15;"I"
UFENIB:SJIBJ"IHDIE;SJN"

FORJI=1TOK

FRINTH#1O. CECI0CHE THO T CHE SHCTa CHE S
GOSUE213 :HMEXT I : CLOZELS: RETURM

FEM RTTESH TRS
REM sk
RE="":GETR*: IFR$=""THEMZ5V

RETLIFEH
REM RICERCA POSTO LIBERD
FEM kg ereebbes

RETURL
FEM HHGIHHTH HOW T RECORD
FREM ##«##*###*#****#***&*
GOSUEL1GS
IFH—1THEH —k—l CLOSELL : GOTO497
GOSUELIST :GOSUBLES : OSUBL47
REM Hl.:lelll?HF!MEHTl‘! IMDICE

FTEEELES TR LT R E L EE L
a=rECL xHYECZD
1RE Ele K=K+1
IFEZHTHENE=K—1 : FRIMTS2$ : CLOSELL : GOTO4S7
GOTOZTY
FEM AGGIOREMAMENTD
FEM $ddeokdkkkbeddk
PRINTTAEC 190 "TIAMAGG IDORHBMENTD ARCHIVID"
FREINT: PFIHTTHBCIB};"1=CGRREEIﬂHE"
RIHTTHEfi "a HbGI”NTH ELEM

IHHHH'n'n‘n

R
R

HF:

F

F

Fhio 3 THEHS
SOTOSS1

EN RICERCH RECORD
R

F

e

£¢

F

DD

TEM AR
THT T D$0 10 s vda1a="": INPUTY$C1 ) : W=
TELLI=ENTHENN=1  RETURN

TIHH-C{'TIHT!




HEHXT.J

.T .T 1:PRINT"MOH TROVATD ",%$d15;" “INE(2
B257: FOTOJIQ

= E A SGOTOZ

FEM VA A MODIFICA DATI

FEM e dededbidotdorior ¥

GOSUB=Y1

FRIMNTH#1S,"I":0PEN11,.E.11, "#" GoS UE-I 53 305UB147
CECLa=NECLd+YEC2 TR I I=T: SHCL =

GOSUBL1€9: CLOSELL : GOTO251

EEM CONTROLLOD DATI E MODIFICHE

REM  dededtedeebgitedededed dedeodedoddoddepigon ok
FRINT"ICOMTROLLO EIHTI E MODIFICHE"

FORJ=1TOMC: PRINTI:" “:D®Is;" ";¥ECTId:NEXTYS
IHFUT"amUTTO EEHE SoH “ing: IFfi““S"THENPETHRN
FRINT"QUALE CAMFD (8 USCITAX".: : INFUTHX
IF<=8THEHRETLREHN

JEDR¥AC1ITHEMPRINT T : GOTORTS

Fl |T 3 CHP BN =LEFTH#CYECLI+SPE, LR

M beIHNTH
M ek

Mii.3.11,"#":GOSLIEZ21S
HT"RGEIUNTH HUOMI RECORO"
HT"FRESEHTI " ;K:" RECORD"

HT"PUDI HquUNbEFE YiMN-KG " RECORD"
UEZET

K=k41 G0TD277

CRHCELLAZ IOMHE
INEEEL SRR EE R EEE S

SOSUBZ1D: TFN—iTHEN4
r'-lT‘t 124l CHC] J—LEFT$(LII’1$+SF'$+SF‘$, P
4=l +1

YT TSIV RN AN PA Ty R R PO

]

-

Dl
l|| mmi L.'mm"J'UmmL-‘ZQ‘P'n

=
Cl
7]
J
I‘I

3:‘-‘|L|‘|HHH|T|

-

SZANIAESDODOAD
A

L

00 =) UG L0 = e 0 = LD 0 00 =] R 00,

o e e (0% SR DL VOO WD

S
57. IHDICE
23 :K=K-M: GOTOSBHY

FEM **#*****#«

T#="LISTA FER IHDICE FRIM."“

PEIH;"QCEENDI STAMFAMTE PREMI UM TRSTO®
GOSUB2ST

PEIMT"D" . T+: 0FEH4. 4

22 PRINTH#4:FRINMTH#S :FRIMTH#4.TS
341 FFIHT#QLFPINT“4

$4.3 kuﬁlﬂlTUl =Tx
445 FPRINT#4. Scl,; ; .
447 IFMC JTHEN441

442 FORM=ZTOMNC :FEIHTH#4.0OFMH" . “"YE(Ms:HEXTHM
451 PEIMTH#A:FRINT#4

HEXTI

CLOSES : GOTOS17

FEM CRERZIOHE IWNODICE SECOMDARIO

FEM #*****#***#***ﬁ***##*#*****
FRIMNT"IJINDICE SECOMDARID"

IHFUT“SQURALE CAMPD W 4E

HEVAL CHED  IFACZ0ORKIHCTHENGOTDYES

[N

Bopf b fads fodo o dofo b b fo B o g a0 000000 G G
Lo :.:] DL O R T

OzlELTS

bpphbhbp
FT Ty TN

e TUIE LR T |
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=1TOK :

T=TROID:S \SosUB17S

uf'.HT]
)

=T -
[
(‘t
r-b
T
o

*’#*##5&******ﬁ%****&*******‘#
HT"TLISTAR IHMD. SEC.
M1G. 2,10, "IHDIZ. S, R" : GOSUEZ219

|‘n:!_1;13|:|-n

R IF
0
M LI.-TH FER IHDICE SECOHDARID
21
R

1TOK  THEUTH#1E, CHCT0, THOT 5. SHCT
215 HERT]

19

1STR IHD. SEC.

CHIUSURA
S

.I I CI "
ORDIM. S " INFUTRS

I\
ﬁ
T,"ﬁ" BOSUE219

s TO:SO: GOSUE219: GDOSUBL
kA

0T

U'r

=

HS’- HCHE K CHES

D:20: GOSUBEZ13: CLISELL
NHHEHTFI"
sELG Y RECORDM

LT LhG

D= TIEI"I‘I“T"U'U'U
'T1

CE#CI+1 3 THEMSSS

FCTa=CFC T+ CECT+HL D=RE
Tr.& J+1a:THCT
SHCT+LD SR T+ =R

- W=1

S MEWT.Y
IFW=0THENRETURM
IFL=1THEHRETLIRM
L=L—-1:50TOS22
REM ORDIMAMENTO DECRESCENTE
D REM  desetebigeidoiolopgon mak ko bion ok
L=k—-1
b=
FORJ=1TOL

IFW=BTHEMRETURHN
IFL=1THEHRETLRH
L=L-1:GOTOSSY
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Non <c¢i sembra necessario riportare il commento di
ARANDOMUSER. Esso e' infatti stato ricavato da
ARCHIRANDOM, apportando alcune modifiche che elenchia-
mo:

. 11 settore che contiene 1 dati generali del disco
non e' piu' quello di indirizzo 1,0; il suo indirizzo
si trova nel primo record di INDI1.

. 1 dati generali del disco non comprendono piu'
l'indirizzo dell'ultimo settore scritto, ma e' presen-
te il numero N dei record previsti e il numero K di
quelli effettivamente presenti.

il file INDI1 deve essere trasferito nei 3 vettori
ad esso riservati a partire dal secondo record.

. 11 file INDI1 deve essere sempre ordinato e
riscritto tutto, altrimenti si perdono gli indirizzi
di traccia e settore.

. 1 record di INDI1 non usati, chiave che inizia con
CHR$(99), nell'ordinamento vanno in fondo, ma resta-
no.

. per cancellare un record si pone CHR$(99) all'i-
nizio della chiave in INDI1.

se 38i crea INDI2 si deve lavorare su INDI1 ordi-
nato, INDI2 viene preparato solo per i K record
presenti.

. nella fase di aggiunta record si deve cercare in
INDI1 la prima chiave che inizia con CHR$(99), leg-
gere il corrispondente settore e riscriverlo senza
perdere i primi due caratteri di concatenamento.

. nel programma non e' piu' presente 1la fase di
inizializzazione, svolta dal programma INIZIOFILE.

Se hai riflettuto bene sSu questo argomento, non ti
sara' difficile adattare questi programmi per poter
gestire anche record 1logici di 1lunghezza sottomul-
tipla di un settore; solo che in questo caso 1l'indice
deve contenere anche un campo che fornisca 1la posi-
zione del record logico nel settore, da caricare nel
puntatore al buffer.

3.7 FILE RELATIVI DI DATI

I file di questo tipo sono trattati dalle istruzioni
del DOS per la gestione dei file relativi, elencate

nel Paragrafo 3.2.
La differenza ¢tra 1 file random e 1 file relativi

consiste nei seguenti fatti:
. per accedere ai record di un file relativo si deve
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fornire al programma il numero d'ordine del record nel
file, indirizzo 1logico, 1invece dell'indirizzo fisico
del blocco.

. 1 record 1logici devono essere di lunghezza fissa,
che deve essere al massimo di 254 caratteri, compren-
dendo { caratteri di fine campo e/0 record. Pero' 1la
lunghezza puo' essere anche un numero che non risulti
sottomultiplo di 254, infatti i1 sistema gestisce
anche record logici registrati a cavallo tra due set-
tori (spanned), come per i file sequenziall.

I primi due caratteri di ogni settore sono usati, co-
me al solito, per concatenare tra loro i settori.

. 11 sistema, conoscendo 1la lunghezza di un record e
il suo numero d'ordine nel file, ricava con un sempli-
ce algoritmo 1l'indirizzo di traccia e settore neces-
sario.

. 11 sistema gestisce i file relativi con l'aiuto di
un suo indice 1interno, che genera al momento della
creazione del file, chiamato SIDE SECTOR. Esso e' for-
mato al massimo da 6 settori numerati logicamente da 0
a 5, che vengono utilizzati per contenere l'indice di
tutti 1 blocchi fisici utilizzatl per i1 file rela-=
tivo. In ogni blocco dell'indice SIDE SECTOR possono
essere registrati gli indirizzi di 120 settori; per
questa ragione il file relativo puo' occupare al mas-
simo 120%6=720 settori, che nel nostro caso sono di
piu' di quelli disponibili su un floppy. Inoltre i1l
numero del record logici gestibili non puo' superare
65535, infatti e' espresso in due byte consecutivi. La
struttura di un blocco SIDE SECTOR e' la seguente:

. byte 0 e 1, concatenamento al settore succes-

sivo.

. byte 2, numero del blocco, da 0 a 5.

. byte 3, lunghezza del record logico, massimo 254,
. byte 4 e 5, traccia e settore del SIDE SECTOR O.
. byte 6 e 7, traccia e settore del SIDE SECTOR 1.
. byte 8 e 9, traccia e settore del SIDE SECTOR 2.
. byte 10 e 11, traccia e settore del SIDE SECTOR

3.

. byte 12 e 13, traccia e settore del SIDE SECTOR
y,

. byte 14 e 15, traccia e settore del SIDE SECTOR
5.

. byte 16 e 17, indirizzo primo settore dati (t,s).

. byte 18 e 19, 1indirizzo secondo settore dati
(t,s).



. byte 254 e 255, indirizzo 120-esimo settore dati
(t,s).

. viene registrata una entrata nella directory che
tiene conto di tutti i blocchi occupati, file e side
sector. Inoltre nell'entrata e' indicato 1l'indirizzo
del primo settore del side sector.

. i1l file puo' essere creato scrivendo i record in
ordine casuale; 1in conseguenza possono restare del
record non usati, che il sistema riempie scrivendo 255
(FFH) nella prima posizione e tutti bit 0 nelle altre.

. 11 sistema wusa un buffer in piu' per gestire il
file, infatti deve leggere anche i1 side sector.

. e' consigliabile preestendere il file in fase di
creazione; questo rende piu' veloci 1le operazioni
successive. Per preestendere il file basta scrivere
l'ultimo record; 1infatti pensa i1 sistema a predi-
sporre tutti 1 precedenti e a creare il numero di
blocchi di side sector necessari.

Anche per i file relativi sussiste il problema
dell'accesso ai record, gia' esaminato per i file ran-
dom. L'indice SIDE SECTOR creato dal sistema serve so-
lo per gestire 1 blocchi fisici. In conseguenza un
buon programma di gestione di un archivio deve creare
anche un indice sequenziale per chiavi di accesso; in
questo caso 1l'indice puo' essere formato solo da due
campi: chiave di accesso, numero d'ordine del record
nel file.

Seguono 4 programmi esempio che consentono di capire
come sSi usano i comandi del DOS per i file relativi;
essi sono:

. FRELCREA, per preestendere un file,

. FRELSCRIVI, per scrivere record in un fijle,

FRELLEGGI, per leggere record da un file,

. FRELCAMPOLEGGI, per mostrare come Si puo' accedere
a un campo e non a tutto il record.
Questi programmi gestiscono un file relativo di nome
PROVA REL, formato da 30 record 1logici di 21 carat-
teri ciascuno. 0Ogni record comprende 2 campi, il pri-
mo di 10 caratteri + fine campo (CHR$(13)), e i1l
secondo di 9 caratteri + fine campo.
Dopo aver fatto girare 1 singoli programmi puoi
analizzare {1 contenuto della directory e dei blocchi
occupati per verificare quanto sopra esposto, usando i
programmi di utilita' DCOMEFS e TRAC/SET.
Osserva in ogni programma come avviene 1la prepa-
razione del numero del record e del puntatore al cam-
po.
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FEM FREELCRER
REM #¥fkedds

FREM CRERZIDHE FILE RELRATIYWDO
REM FREESTEMSIOMNE FILE

FEM 39 RECORD DI 21 CARRTTERI

FEM COMPRESD RETURM FIMALE

FEM COMPRESD RETURM FIHALE

REPM #dddedgddoppddepkddapEppkds
DR$="@" HF $= DRE+" :FROVA REL.L,"
SA=2:LF RC$="————mmem—— ":RCE=RCEF+RCE
El=1:HME FlL=21
OFEM1S.5.15."1"

FREM AFERTLURR FILE

REM #dddpEkEpees

DFEMLF ., 2. SA. HFF+CHR$ LD >

GOSUET S

FEM FREESTEMSIONE FILE

FEM FER HE RECZRD

FEM ek eddaeeersd
FORY=HETO1ZTEF-1

HI=INTCHA2T5 7 : LD=H-HI¥256
CE="F"+CHREF.SAH>

REM HUMERD RECORD CBYTE BRSSO + BYTE ALTOX
(AR SIS EEEL LIS L2 EE LTS
CFE=CF+HRECLO s +CHRF CHI

FEM FUNTATORE AL FRIMO BYTE DEL RECORD
AP RS EEFEFEELEELEEFEL IR LR T L 2T
C¥E=CE+CHES BT »

FEM FPOSIZIONR IL PURNTRATORE

FEM Sk epbhpkkepike

PRINTH#15, C%:503IB7S

FEM SCRIVE IL RECORD DI LIMEETTE

REM #éddEekberdeied e espesis
PRIHT#LF RC# : GOSUBTZ

HESTH : CLIDSELF : GOSUBYZ : CLOSELS : END

REM ROUTINE ERRORE

FEM #edkeEdddbddds
INFUT#15,EMN,.EM$.ET.ES
IFEH=B0OREN=53THENRETLIEH
FRIMTEHM.EME,ET:ES

STOF:RETURN

| S el ) U LA LR

JHmﬂme

I
1

1
4
4

E'
1
:
&
1
5
1
5
&
1
E:
%
1

DO Bt st SV e Fy T/ R A ) N B R

FEM FRELZSCRIWI

FEM #ddrd ke
FEM SCRITTURA RECORD MEL FILE

EEM RELATIVD, OGHI RECORD & CAMFI
FREM HMOME DI 16 CARATTERI

FEM TELEFOHD DI 3 CARATTERI

FEM LUHGHEZZA RECORD=18+1+9+1==1
REM  de et 4 g qededeole dede g et e deteob dededod dokokak
ODrR¥="9": HF¥=DR$+" : FROVA REL.L."
Lit=21:SA=2: LF=2:B%=" .
EI=1:HR=32D

OFEM1S. 2. 15, "1"

FEM HPEETURH FILE

REM #ekdedeptefedehrdos

OFEMLF . &, SA. NF$+CHRE$ (LS

FAPARIPIT I s o s s b L0 = R

B R TS Lo (et [ RO L

8

N
w



SOSUETL

PRIMT"MOME=« FER USCIRE":FRINT
ITHFUT"HOMEC163" i M

IFME="%"THEHES

M¥=LEFT# - H$+E$. 100

IMPUT"TEL. «2:":T%: T$=LEFTS T$+B%,9>
IMFUT"RECORD "R
IFR=00REIHETHENPRINTCHRES (14505 - GOT0432
REM FREFARAZIOHME FUMTATORE

REM  dededeedeop et e dede dop gek e

=IHT<P *2SED LO=R-HI*256
="ENCHRECSRY
=Q$+IHF$fL?J+lHP$fHIJ

'nru"u o

FEM JIRIME RE!HFD

FEM kddEEdErEERd
FRINTHLF . N&: CHEF$C 120 T£:5305UET1
ﬂGTﬁ'

Lﬁ_ELF GOSUES L CLOSELS  EMO

FEM FEOUTINHE ERRHFE, ACCETTH COD, 58
REM *******#*t#f**«*#***«#*#*«ﬁ##*#
IMFUT#1S.EH.EMS$,ET.ES
IFEH=ADFREN=SBTHENRETURHM
FRINTEM,EM$.ET.ES

STOF - RETURM

DOt e B B B D s T T D 1 7 B [P OO O O A R T R AR T Y
LR T PR RV I D N R TE F AT R T DO S RN R T T

REEM FRELLEGGI

FEM #fkdgdd

FEM LETTURA REECOED

REM ##édEkedeeekee

ORE="a" : HF$£=DR$+" :FROVA REL.L."
LU=21-=H=» LF=2

El=1:HRE=2

DPEN15,$,15,“I"

FEM RFRE FILE

REM #kdEkde

DPEMLF . 2. SA. NF$+CHRECLIS
SOSUBE]

FRIMT"RECORD=0 FER USCIRE":FPRINT
INPUT"RECORD "R

IFR=ATHENS3
IFR<BORRGHNRTHEMPREINTCHR$C 1450 - 3OTD27
FEEM FREFPARA FUNTATORE

REM #Ekdfedeherpdreds
HI=INT{(R/256) : LO=R-HI%Z235&
CE="P"+CHRSISHY
CHE=CE+CHRS LD +ZHRES(HI >
CF=CF+CHRECE]I 2
FREIMNT#15.C$:G0SUBS1

REM LEGGE RECORD

FEM  fededokgokdon ek
IMPUT#LF . H&. T$: 30S0UBS1
FRIMT"HOME: ":H$

FRIMT"TEL.: “:T#

GOTOZS

CLOSELF : GOSUBEL : CLOSELIS: EMD

T e e e LT A

=

Y LD LS RN T PO TRV TN T L0 DN (RN I DTl R 1) DO

(LT I8 P B O O CRF A SN AT O RO T O T () ()

a
W
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FEM ROUTIHE ERRORE. AMMETTE COD. SO
AU SR EEEEEELERESEEELEEEEL L LSS
IHFUTHIS,.EM.EMF,ET.ES
IFEH=R0REH=23THEHRETLRH

FRINTEM, EM¥ ET.ES

STOF: RETURN

1 REM FEELCAMPOLEGGI

2 REM ##EbEEEEEREReE

S REM LETTURA =SOLD DEL SECOMDO CAMFO
FEM DI UH RECORD R

'EM dkEEE ***#**##**#****¢«##**«
—DF$+” FRIVYA REL.L.

="
=

.E R

=] ETHENPPINT!HF$r14<-;=GDT015
ﬂPENig J15.0I

FEM HFFEFILE

FEM #gkhbdgs

HPEHLF...nR HFE+ZHEF LU

GOSUES

REM PREPHRH FUNTARTORE

FEM #kkieEbdreerrkeis

HI IMTORAS25 LO=R-HI#%255
CE="P"+_HRESAH
CH=CE+THRECLD Y +CHRECHT

CE=CE+CHRECBI 2

S e R T

%
CLOSELF : hUHUE 5 CLOSELS:EHD
FEM ROUTIME ERRORE. AMMETTE Z0D. 50
IMPUT#1S.EM.EM$,ET.ES
IFEM=2REM=S5SBTHENRETURN
PREIHTEH: EM$ £FE5- - -
STOF:RETURM

[T R, DA B B Tl P O N O OO
DL BT RS T DAY R T PO Tl

n

N

-t

W

-

_;

- m

l'
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Ti facciamo notare che la routine di errore scarta il
codice 50, che in questo caso non e' un errore.

Il programma FLCREA preestende il file senza dividere
il record in campi. Il puntatore deve avere il valore
1 per iniziare a scrivere il record.

Nel programma FRELSCRIVI il record viene scritto con
una sola PRINT# che ha nella lista-dati tutti i campi
con i loro separatori.

I1 programma FRELLEGGI legge i due campi del record
con una sola INPUT# in due variabili.

Nel programma FRELCAMPOLEGGI invece il puntatore vie-
ne posto a 12 per leggere solo il secondo campo del
record.

Abbiamo modificato il programma ARCHIRANDOM per otte-
nere ARCHIRELATIVO, che gestisce un file relativo con
indice principale e secondario. In questo caso i dati
generali dell'archivio, che erano memorizzati nel set-
tore 0 della traccia 1, sono memorizzati in un pic-
colo file sequenziale di nome DATIGEN, sul disco dati,
che viene creato quando si crea ex-novo l'archivio, e,
ad ogni elaborazione, viene letto all'inizio e aggior-
nato alla fine. Per il resto abbiamo lasciato inva-
riata la struttura del record e dei campi. Inoltre,
nella fase di creazione dell'archivio, i record sono
caricati 1in sequenza, senza chiedere il numero del
record, come e' stato fatto in FRELSCRIVI.

FEM ARCHIRELRTIYD

REM stttk epoRdee

FEM DEFIHIZIONE COSTAWMTI E VARIABILI

REM  sedciqctspohokkonfakilor ok clon ok kor
MC=14:REM MUMERO CAMFI RECORD

S14="DATA LLTIMO HGS. "
S2#="FINITD SPRZID ASSEGHNATO"
SFE="":FORK=1TO79: SP$=35F$+" " :HEXTK
SH=1:REM FER EYITARE RIDIMEHMSIOHAMENTD
CH$=CHR$ 133 : LIME=CHRF(SII+CHREC(IID+CHRESF (33
DIMDECMC) : ODIMYSCHC ) : DIMLCHC
DRATAH"COGHOME : *, “HOME ML INDIR. ("
CATR"CITTR. . "PROY. MLUTELEF. "
DATA"L.HASC. : ", "D . MASC, : . "T.STUD. + "
DATAR"OICC.AT. ", "DCC. PR, " "ST.OIV, "
DATA"MOTAR 1 =", "NOTR 2 :"

DATRZG, 15, 329,25.11., 18,20, 2.20, 20.20. 1.20., 28
FORJ=1TONC : READD$ C.J : MEXTY
FORJ=1TOMC : READL (T : HERT.J

S REM PRESEMTARZIOME MEMU- E SCELTE

1 REM  dfokdedtddotdtor s gioktok koo

RDOTO] 1 Y ST ST R SRS T DN

AOI 0 =J L= W= Ay -
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b
L]

DI L PN VR T DA RN T DA VR I |

t CLOSEL1S: DFEMLS, S
PPIHT“ﬁMﬂ"JTRB 193 "GESTIONE ARCHIVIO® : PRIMT

FRINTTREC1BX"1=INIZIO EX-HOVO"

FPRIMTTABC 1" 2=R553IDRHNAMEMNTI"

PRINTTRABC18,"2=LISTA FRIWCIFALE"

PRIMNTTREC 1B "4=CRERAZ. IND. SEC. "

FREINTTAEC18>"S=LISTA SECOMDARIA"

PRINTTRAERC 1@ 3= FIHE“

IMFUT"COSA SCEGLI i n

IFMC10R -HHD«C}BTHEHFRIHT“ﬂ"j=GDT059

FEINT : OSUB2S7

Rg=": FRIHTTHB IB-"MDNTH OISCO DRTIY

GETR$ IFR$=""THEMS

IF=1THEM=21

P IHT#i‘ YL

GOSUE2S3 : PRINT"FRESENTI "“:K:" RECORD"

HHE=HE+" . L., "+CHREFC 253

PRIHT51$351$J"H“Lﬁlﬁ;"ﬁ“;ﬁli

FEE="":5ETR%$: IFR$=""THENTI

JUN—ﬂTHENDlﬂri T TR

OO Dkt BN RN BN RN T Turta Tyl Wi 20U T T B I8 OO o

H-1G0TOZE1, 491, 523, 543
STOF

FEM IMIZIO EX-HOWD) ARCHIVIO
FEM #kE¥dEeeddeedeebdhkdds
FRIHT"FOSSD FORMATTARE IL DISCO DATI SoHY
FEg="": INFUTRES$: IFRE=""THEHNI?V
IFRF="S"THEH1QZ
STQFR
SOSUB=22
INPUT"®HOME FILE DR IMIZIARE: "“:HN&
IHFOT"QIRANTI RECOED IM TUTTO: “,H
DIMCECH  THOMY : SWN=1
FREM PEREFPRARARZIONE CAMFI DMy
FEM ##€EEEEEEeeeeEeieeddee
Fit—“*" FORJI=1TOSZ:F1E=P1$+" " :HENTJ
FE3=LEFTE/FP1%.37 >
FEM PREESTEMSIOME FILE H$
REM #kkdedpeehedseeees
OFEH11 .9, 11 HE+" . L. "+CHR$ 254
FORJI=HTO1ZTEF-1
HI=IMTJ 2560 : LO=J-HI#256
=V E YA CHRE 11'+IHP$tLu-+lHF£tHI-+LHE$f1-
IHT#1S, C$: GOSUBZZ
INE 1. PlilH$P1$IH$P1$DH$P1$CH$P2$CH$;
QS 3]
T.X:
F-
*

1 s b b s T S S VAL

I
[ Ut DL E TR T DT

CLOSEL] - GOSUBRZESS
EFARAZIONE IHDICE
EE 3 F TR EETT S 2 L
J=1TOM: THCI)=T
=l IM% :HEKTJ
IELTV:REM SCRIVE IHDIR
L SUEUBS ST s luas
IHGRESSD DRTI
M *#*#**#******
IMT"JJINGRESSD DRTI"
RI=ITOHC Yo T a="" HEXTJ
}HT"PER USCIRE & FER COGHOME™:
1

| n,ﬁ s

b
F:

2}
COMADTINNO
WHmm ummw

M
M
QF:
l‘

HT"SISE MANCAND DATIFREMI SOLD RETURN"
NTO$CL5,: : IHFUTY$C1

YEC1x="$"THEMW=1 : RETUR

.—?THHI PRINTDSC I - IHPUT¥$(JJ HERTJ
STEMA LUNGHEZZR DATI

[l el el ael el el el el ad il el ol e el e el e e el el e e e e T I 1]

O O @ T AU N b, B b fa d 000
W~ e G =] G e L~ L e A =

FEM
FE
FR
FO
PR
FR
FE
IF
FD
RE

=3
\_.

=
N



REM desecNebeie e eogetomloR o oR ok
FORI=1TONHZ : W#C I )=LEFT#C(YSCT I +SPE, LC I3
HEXT.J: GOSUB439 : RETURM

REM SCRITTURR IMDICE FRIMNCIPALE
FEM sl e gk okl bk o ioR dop edoeior
PEINT#15, "S0: INDI1" :PRINT#15, "I "
DFEM1B,2.18, "INDI1, S, W" : 30SUEB285
FORJ=1TON
PREIMTH1O, CECJ0 CHE THC T2 CHE
BOSUB28S : NEXTJ

CLDSEL1A: RETURN

REM SCRITTURA RECORD FPUMTATO

REM COSTRUZIDHE STRIMGR DI STRMPA
FIEEPT e e e b e b e o 0 e e oo o e e ol o e e e oo e
CE="":FOR.J=1TOMNC
YECI=LEFTECYS(TI+SPS,LC.THD
CE=CE+YE (T 2+THE - NEATT
FPRIMTH#11.C$,; : SOSUEBZES

RETURHN

REM DEFINISCE POSIZIONE RECORD K
RE M 330 30 35 306 0 3 20 e N 206 M e 300 e ool ol el e e
HI=INT(T /256>

LO=T-HI*25&

FRINT#1S, "P"+CHR$ (11 D+CHRECLDI+CHRECHI W +ZHRE (L
GOSUB285 : RETURN

REM SCRITTURA DRTIGEN DISCO

FEM  deokede e 3 0 46 o0 o e 3 6 e ok el e
FRIMT#15. "S3:DATIGEN"

PRIMT#1S5.,"1"

QOPEMLIA, 2,19, "DATIGEN, S.W" : GOSUEZ28S
PRINT#10, NSCHS$GEMSASCHE N CHE K. CHS;
CLOSELD: RETURN

FEM RICERCAR POSTO NELL-INDICE

REM ekt e 06 e o 46 e e e 6 e o el e e e e
JJ=a:FORJI=1TOHN
IFLEFTHCZE T3, 1 2=CHR$(33>THEN 245
3 MEXT.J:RETURH

JJ=J: TI=H: G33TQ242

REM LETTURA RECORD

REM el de e ded o 4
PRIMT#1S."I":OFEN11,5. 11, NNF: GOSLIBZ2S
FDSUE209
FORJI=1TOHC : IMPUT#11 . Y$C T : 30SUB23S
HEXT.J: CLOSELLl :RETURM

REM LETT.DRTI DISCO

FEM  deleddene e iededodeod e gk

OFEM18,2, 19, "OARATIGEN., S, R" : 3OSUBIZES
INFUT#16., ME, RE, M, K : GOSUUBZES
CLOSELA: GOSUBZ22S

Gl%= LEFTttﬂs,:) m1s MIDECRE, 3.2
AH1F=RIGHT$ REF. 2 :RETURN

FREM LETT. INDIIE

FEM #ddeddededokopok s

OFEM1B.S.18, "INDIL.S.R" : GOSUB2SS
FORJ=1TOM

IMPUTHLID, CECT 0, THOI X : GOSUB23S
HE=T.J: CLOSEL1G: RETURM

REM EOUTIHME ERRORE

FEM #dEdpiekededn
INFUT#15S,EH.EM$.ET,ES
IFEN=B0REH=58THENRETURN
FRIMNT"SERRIRE DISCO"
PRIMTEM.EM$,ET.ES:CLOSEL1S:STOP

REM DRATR DISiZ0

WO CILICI P PP DI P e = 1 e - (5 G G T T 00 WO D DA OO 00 00 00 L0 g =d = = =)
LU T L VR B DTN O T DL VRN R TS T R B D VR T8 FON (RN T ST

ALply
NEa=D

1 =J 0

H
£

TS PAPIT) PO P P P P P T o T T P NI P PTG ) P T T b 10 1t 1t bt s o et ok gt o ot Bt
g L LD N PTGV RS TH TR

A

R T T GTUTE B

APPSR RI RS

VLU DS Tl Vv RN T EE VYR

143



1]
3
1]
23
=9
33
I3
£C]
29

481 IFX<=RTHENFRIHT"T"; :G0OTD399
463 FORJ=1TOK: IFC$CI =YE{1 53 +vEC 2> THEM411
405 MEXT.J

3497 J=T-1:PRINT'MON _TROVATO ";W$cii;"  “ivecz
409 GOSUB313 GOTO3E

313 IPReS]THENRLH 1 1 30TN4DS

413 T=TZ<I>

415 I=J:.J=K:MEXTJ:RETURN

417 REM CORREZIONE

419 REM *kokiokskkion

421 GOSUB38S: IFK=1THEN3ES

423 GOSUB247

EPT kR

*RINT"DATH PER _DISCOY

IFHT" G5 MMM, Al IIIIIIIF G, ME, A% RETURH
~E M .PPITT. IMOD. FE

"E B

& CIMOIZ FIHT#I’-"I"

F -"IHDI_J- oW

DICHE S THOT D THE,
ATJ:CLOSELD: RETURM
FI IFR$=""THEHZ12

JUME O
FFIHT#IE-"NH
ILH E1S: OFEML1S.,
RETUREH
REM HUDYWI DATI
FEM ##ddEaskssE
OFEM11.3. 11, HNE: GOSUBZSS
I1|_J'- LE1S1
=1THEHE=K—-1: CLOZE11 - 30T

3235 IFJJ=BTHENSTOF : RE
T=T%x GOSUBZR : GOSUB 123
REM AGGIORMAMEMTZ IHOICE
REM #¥fdrdeeee ket
CECIIN=NECL 24V ESD
K=K+1 :
IFKZHTHEME=K -1 : FRINTS24¢: CLOSEL1 - 150TOS61
GOTO=241
REM RGSGIORMRMENTO
FEM e epe gk dedided
FREINMNTTABC 18 " TIABRAGE IORMAMENTD ARCHIVIODY
FRIHT=PEIHTTHBA18J‘"1—InRRELInHE"
FPRIMNTTREC1D  “2=RG5IUNTA ELEM
FRINTTREC 1D 2=CANCELL.ELEM.

FREIMNTTRBC 1! ?—FINE"

IMPUT"COSA SCEGLI "i¥: IFM=2THEHSE1
IFAC10RKEF3THEMN3ES

IF¥=2THEM4ES 1

IFH=3THEN47S

GOTO417

FEM RICERCR RECORD

FIEEPT Mo e e e e e e e b

FRIMT"I";D&C1 3, g0l a="": JNPUTY$C1 ) : W=
IFY$#C1y="$"THEMNWN=1 : RETURHM
FRINTDFCZ ), :YEC20="": INPUTY$(2>
YEC13=LEFTECYSC10+SPE, LCL 0D
YEL2I=LEFTHFYSC20+SPE, L2000
INPUT"RQUALE OCCORREMZR ", %

||I||

15
M=

1
TOF IMFOSS.

REM VA A MODIFICR DATI



REM  deke et dedeqedede N tokokdeok

GOSUB439

PRINT#1S."I":0PEM11.,3.11.HN%

: GOSUEZ209: GOSUB193

CECII=VECLa+YEC20

CLOSEL11:530TD417

REM COMTROLLD DRTI E MODIFICHE

FEE M e sbeske b e e e 6 e e e ol e e e e e ol e e e
FRIMT"ICONTROLLD DRTI E MODIFICHE"
FORJ=1TONC:PRINTJ;" ";D&CJ2;" " ;YEcCJ2:NEXTT
IMPUT"HMITUTTO BENE S/N " X#: IFA$="S"THEMRETURH
FRIMT"GQUALE CAMPO <@ USCITAX™, : INFUTYH
IFX=BTHENRETURHN
&;?‘Nl?FVCITHEHPRIHT“31"=GDTD44?

IHPUTYE S0 YR CAI=LEFTSCYECK D +SPE. LK
GOTO443

REM RSGIUNTRA

2 EEM¥ckkk bk

bhbhbbbbbhbplbl

0 L0 A0 A0 O (00 K000 =d =~ =g ~J Ty
RN PSR ) FO TSR T T

v
\[1

FRIMT"DAGGIUMTA HUOVI RECORD®
FRIMT"PRESENTI ";K:" RECORD"

FREINT"PUOI AGGIUMBERE *;H-K:" RECORD®
BOSUES19

W=0: k=K+1 : 30TO335

FEM CAMCELLAZIAHE

FEM ##dkbhiehns e

M=13

GOSUB3SS : IFW=1THEN4ST

L L+l 20 CE$CLI=LEFT$CLIMS+SPS+SPE, Mo
M=ti+1 : 3OTO3S1

REM SIST. IMOICE

GOSUBSSL : K=K -1 30TOST3

REM LISTA FILE

FEM ®skdekskes

T#="LISTA FER IHDICE PRIM."“

PRIMT"ACCEHDT STAMPRANTE FREMT 1M TRASTO®
GETRE: IFRE=""THEM4S3

FRIMT"D": T$: OFEHYS, 4

PREIMT#4: PRIMNTH#4: PRINT#4, TS

FORJ=1TO18: PRIMT#4 : HEXTJ
L=z:FORI=1TOK : T=TH( I GOSUB247

FRIMT#4. v$: W

PRIMTHY, YEC 35 ; WINECRN N v wEcS)
2 FORM=STOME : PRIMT#4.DECMY ; YECM Y : HERTH
FRIMT#4:PRIMT#3
IFL=STHEMFRINT#4: L=

L=L+1:MEXTI

CLOSES : GOTIOSTS

P REM CRERZIOME IMDICE SECOHDRARIO

] FDRI=1TDH=T=T

(R P EIEEEEEER LR R LT FLEEET T4
PRIMTYJIMDICE SECOHDARIN!
IHFUT"BUARLE CAMPD . X%

HEVALCRED  IF DRMFHCTHEHGOTOS22
L9 IR K N N =t A
IFLEMOYSC R0 9=3THEMY$ O =CHREC 1230
% Tu HEXTI

GOSLEZBS : GOSUB2T2

FEIMT"FIMITO IMD. SEC."

GOTOSTS

REM LISTA FER IHDICE SECONDRRIQ
FEM Stk heddokhhdkedeekikes
PRIMT"TLISTA IHD, SEC."
OPEN19.S. 19, "INDIZ. S, R" - 5N
FORJI=1TOk : IMFUTH#1D.C£( T,
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SAsSLIE22S 'NEVTT

CLOSELG: GOSUBERT - hDHHBUBq
T$—"LISTH IHD. SEC.

SOTOG97

REM CHIUSURR

REM i bk

PEINT"CHIUSURA RARCHIYIO"
FRINT"TIM OROIMA IMDICE IMDIL™
PRINT" ATTENDI COM PRAZIEMZR"
530S UBSBI

GOSUBLTT : GosSUB221

PPIHT"FIHITU AGS IDRHAMEMTO "
PRIMT"SOND FRESENTI "“;E." RECORD"
CLOSELS:STOR

REM ORDINAMENTD CRESCEMNMTE

EEH EEEEEEFELEEEEEEEE T EE TS

M=&

FORJI=1TOL

591 IFCHC I =CECJ+]1 2 THENSSS

592 RE=CECID :CECT=CECTH+10:CECT+H]L W =RS
D95 H=Tal Jo :THCII=THCI+L 2 THCI+ a=K
S97 W=1

393 MEXTY

581 IFW=BTHENRETURM

503 IFL=1THENRETIURHN

685 L=L-1:G0TO0S87

SB87 REM ORDIMAMENTO DECRESCEMTE

EEE T*************##*******

W=0

FORJ=1TOL
IFC$CJI>=C$CJ+1THENE
RE=CEC TN :CHCTH=CECT+1
ﬁ Iu(l) TRCII=THCT+1D:
MEXTJ

IFW=BTHENMRETURM
IFL=1THENRETURHM
L=L-1:1530T0s13

W@ =4=d=-Jd-4THM T A NRNA

AOANANAANNNNAA AN
L EIVESIN R T DIXERN RN T DA T RN B Y]

25
3

PRI = s = s )
(4 IS TV T4 TR V]

m%mmmmmmmmmm

WA
=0y

Non riportiamo per esteso il commento al programma, ma
segnaliamo le parti che riguardano il trattamento del
file relativo.

. 111/137: preestensione file nella fase 1 del menu'.

. 193/207: viene preparata la stringa di scrittura di
un record logico con tutti i campi.

. 209/219: definizione posizione record e punta-
tore.

. 235/245: ricerca posto nell'indice.

Anche per questo archivio devi fare delle conside-

razioni sull'occupazione di memoria e la quantita' di
record trattabili, come per il file random.

146



A questo punto pensiamo che lo studio dei diversi
programmi di archivio presentati ti potra' garantire
una buona conoscenza dei diversi tipi di file gesti-
bili e potrai, o modificare i programmi per adattarli
alle tue esigenze, o prepararne altri, magari serven-
doti di alcune delle routine da noi utilizzate.

In questo capitolo non ci siamo preoccupati di presen-
tare quadri video particolarmente belli, potrai
migliorare tu le situazioni, usando anche i colori.
Inoltre, se vuoi, potrai controllare l'ingresso dati,
con apposite routine, per evitare segnalazioni di
errore che deturpano i quadri video.

3.8 PROGRAMMI DI UTILITA'

Si definiscono tali i programmi che sono di aiuto
durante i1 1lavoro di programmazione. Nella scatola
dell'unita' 1541 si trova anche il dischetto
TEST/DEMO, che contiene alcuni programmi di utilita'.
Riportiamo un breve commento ad alcuni di essi.

C-64 WEDGE carica il DOS 5.1; dopo averlo fatto gira-
re sono attivi 1 seguenti comandi:

. /nome-programma, per caricare un programma dal
dischetto.

. > oppure @, per visualizzare 1lo stato delle 4
variabilil di errore disco.

. >$ oppure €@$, per visualizzare 1la directory sul
video, senza cancellare il programma presente in memo-
ria.

Il programma resta attivo fino a quando togli corren-
te.

COPY/ALL ti permette di eseguire la copia dei dischet~-
ti collegando 2 unita' 1541, Devi cambiare il "dn" di
una di esse da 8 a 9, con il programma DISK ADDR
CHANGE. Il cambio di unita' resta valido fino a quan-
do togli corrente. Prima di eseguire una copia convie-
ne proteggere il disco sorgente chiudendo la
finestrella laterale.

In commercio esistono programmi che consentono di
eseguire la copia dei floppy anche disponendo di una
sola unita'; viene richiesto con un messaggio di scam-
biare 1 floppy quando e' necessario.

DIR serve per: leggere e listare la directory, esegui-

re comandi del DOS, visualizzare le U4 variabili di
errore. Il programma presenta un certo interesse per
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le tecniche di programmazione usate. La directory vie-
ne aperta come file "$0" sul canale 0, con 1lfn=1 e poi
letta con GET#1, carattere per carattere.

VIEW BAM visualizza sul video la BAM in due quadri
video, come una matrice, riportando sull‘'asse orizzon-
tale le tracce e sull'asse verticale i settori. I1
programma contiene un'imperfezione, infatti nelle
tracce da 18 a 24 sono mostrati senza l'annullamento
N/L, ma come occupati, 1 settori 19 che non esisto-
no.

CHECK DISK controlla se il dischetto ha settori rovi-
nati, ma risulta molto 1lento, dopo aver sSegnalato
eventuali settori rovinati 1lascia il dischetto tutto
occupato. Andrebbe eseguito il comando COLLECT o
VALIDATE e bisognerebbe escludere i settori rovinati
marcandoli c¢ome occupati sia nella BAM che nella
directory.

DISPLAY T&S serve per visualizzare o su video o su
stampante il contenuto di uno o piu' settori del flop-
py. Vengono mostrati a sinistra 1 contenuti esade-
cimali e a destra i caratteri di stampa. In certi ca-
si va in crisi; puoi premere RESET mentre tieni pre-
muto RUN/STOP, poi uscire dal MONITOR con X e ripar-
tire.

Riportiamo ora alcuni programmi di utilita' preparati
da noi.

DCOMEFS stampa la BAM e la directory. Nella prima par-
te vengono evidenziati i 35 gruppi di 4 byte dedicati
alla BAM, vedi descrizione del Paragrafo 3.1. Dopo so-
no stampate le informazioni relative ad ogni entrata
della directory.

Il programma manda l'uscita alla stampante, puoi diri-
gerla al video modificando la linea 30 in OPEN4,3.

S _REM DCOMEFS

18 THCA="DEL" : T#C1y="SER": TH(2r="FRG"

15 T#:3a="USE": T$(a2="REL"

28 CLOSE1S: OPEM1S, 3. 15, “1"

25 OFEHZ.2.2."$" REM AFERTURA FILE DIRECTORY
t OFEM4, 4:REM APERTURA STAMPANTE

FRIMT#4. "STAMPA DIRECTORY COME FILE SERUENZIALE"
3 PRINT#4
S REM LETTURA PRIMI 2 EYTE
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. FA_BAM
FORK=1 TQ 3IS:PRIMNT&#4,E;" "
GISUE23D0
HE“TH FRIMT#3
REM LETTURA HOME DISCO
I=15: GOSLBZOS
FRIMTH#H4, ME; " ")
PEN LETTURR ID
I=2:508UB205: PRIMT#4. HNE
PEM LETTURR ALTRI ¥ BYTE
I=7V: E0SUE2Z0
FRIMNTH#4
FEM LETTURR ALTRI =5 BYTE
FORE=1TO2S : GETH#2, AF : HEXTE

s

-
A

‘ewmmwmm@mﬂmmm@

SOSUEE 30
=104 | GETHE, A NEXTK

PRIMNTH#4
FORI=1TO2
25 CETHZ . T#.R%.B¢
4@ IFSTTHEMCLOSER : CLOSES - CLOSELS: STOP
<4 IFT$=""THEHNT#=CHR* 122}
S I=16&
= BOSLEZAS
[ FFIHT#4 TF HZC*Tf'—ch e "
&5 PRINT#H#4. HCF(H$+CHR$ U';}HSEfB$+IHF$ i 5 RO
z FRIMTH#4. M$
=]
b=

HEHGET#h,Hf 3k 3
EOT1L38
STRUZIOHE STRINGA
[DRL=1TDI
I : DHP$-QFWTHEHIFLt'“EHprter THEHH$F=ME+|_*
HESTL : RETUR _ _ _
FEEM LETTHPH E STAMFA SRUUPFD BYTE
FuFL 17Ol

L AFFPREIMTHS . ASCCAFHFCHRECE ) D
< HE > TL:FRIMT#4
=298 RETLUREHM

XA BB BARE Dol Dol Bl Jehil BB ot

[ 1 4t 1t bk ket b b b b e et b gt et et LG OO0 =T T LR

CONTRDISCO controlla se sono registrati bene sul disco
i file di tipo SEQ e PRG, ma non controlla i file di
altro tipo. 0Ogni volta che controlla un blocco fa
apparire un pallino sul video. Se un file non e' 1in
ordine ti chiede se vuoi cancellarlo. Se rispondi S,
lo cancella e esegue il comando VALIDATE, se rispondi
N si ferma.

=3 REM lDHTFDICFD

19 REM ——CoOSTANTI E VARIABILI-—

15 le‘"#ﬁt**####*ﬁ*t*“ FI=n

“B M2%="aFILE HMOM CORRETTO: X"
M3E="MTUTTO IN ORDINE -..® SPERD "
REM —--AFRE CAMALE 15 COM LFH=1--

Ay O]

) |_r|
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OFEML1. 2. 15."1"
FEM ——HPFE“;HNHLE 2 PER DIRECTORY--

QOPEHZ. 2.
I;HNRLE 3 FER FILE--

REM ——AFRE
OFEMZ. 2.
PER PUNTRRE ENTRATE DIRECTORY--
DEFFMF (X y=2+32%:
REM S PEIMD BLALCO DIRECTORY--
TD=1%:50=1: GOSUB2SA
REM —-ELRBORA UMA EMTRATA--
FIg="" CE=A
REF — PUNTATORE A INIZIO ENTRATA--
FRIMT#1,"E—F: 2, "FNFCF I

FEM —-LEGGE TIFD FILE CHE YA IH TY—-
CETH#Z ., A% | GOSUBZSS : TY=ASCAS)

REM —-LEGGE IMD. IMIZID FILE. TR E SC——
GET#2, AE.E$ - GOSUBIS0 : TR=ASC(A$) : SC=ASC(B$
REM_ --LEGGZE HOME FILE--
FORI=1TO1S GET#2, A% FI$=FI$+AS

IFAF=CHR$ " 168 THEHF I$=LEFT$CFI$. I-13: I=16

=g T i
4 Bl BT, B Do

030
=

el =

)
o
A"
1
1

125 HNEXT

148 REM ——-FIUNTARTORE AI 2 BYTE COMT. BLOCCHI--—
145 FRIMT#1."B-F: 2, "FMFC(FIY+22: GET#2, A% . ES
158 REM ——HE=VIZOMTATORE BLOCCHI--

155 GOSUES2H : HE=RSCCAS X +ASCCEF H %236

158 REM ——COMTROLLD TIFD FILE 1 0O 2--—

165 IFTY : TY-122

1va IFTY lTHEH’la

175 IFTY <1 THENES

126 FEM - IHTRnLLD ELDCLHI FILE~--

185 PRIMT"Ialam"M11 &

133 FPRIMTUCOMTROLLD FILE" :PRIMTHM1$" sxm"

195 FRIMTTARAEC1IQMFIS 2"

2883 REM ——-LEGGSE BLDCCD FILE--

285 PRIMTH#1."B-R:3,8."TR.SC

2189 REM —-LEGGE E?TE‘_DNLRTENHHEHTD——

FEINT#1."B-F:32

CB=CE+1: hET“*,H$ Bf : GOSUB3ED

REM ——ZTAMFR UM PALLIMD PER OGHI BLOCCO--
TR=RASCCAES : SC=RSCCBEY : PRINT"e";
IFTRC-BTHEH2B3S

REM —-CONTROLLD LUMGHEZZA FILE--
IFCE=HETHEHZ223

REM ——CICLD DI ATTESH-—-
IFCE=MEBTHEHMFORI=1TO250: NEXKTI : GOTO2S
PRIMT :PRINTM2$F L #

REM ——SE COMTEGSIOZ ERRATO-—
PRINT"BDEVD RIZERARE 7 ¢RCESSNEL "
GETHS: IFR$=""THENZ2VS
IFAE="H"THEMH4D3

IFRFC" S THEM27S

F‘F‘IHT"!F! "EF‘HMEHT“ E “ALIDATE"
FRIMTH#1. UFIF:-FPRIMTH#1 . V"

3 CLIOSES:C LD E2: CLOSEL : RUN

S REM -—-PASSA A PROSSIMA EMTRATA-—-
FI=FI+1:IFFI=STHEHGDIUE23D:FI=0
SOTOLVTS

FEM ——TUTTO BEME--—

FRIMT :FRIMTTRECD " MMOR0K " : FI=FI+1
IFFI=2THENGOSUB3SB:FI=2

COTOZSS

REM ——FE LETTURRA DIRECTORY--—

FEM —-TD=8 A FIME DIRECTORY--—
IFTO=3THEHFRINTMZE : 3OTD4E0

ARAGSNDNDAED l.l'I O AT B B B, Bt BB il Y




REM ——LETTURR ELOCCO——

RE="":BF="" PRINTH#1."11:2.0":TD,;SD
SET#2. A%, B$: GOSUEZ2D

CCRE D SO=RASCCEF D RETURN
ISTEMRZIONE BYTE LETTI--
THEMHEF=CHES$ R
"THEMAF=CHR& (A

|:H TS0 IPH FILE-——
= = CCILOEEL : STOR

P Dot Dol D |

[x]

TRAC/SET e' una modifica di DISPLAY T&S e consente di
visualizzare gruppi di settori concatenati e settori
isolati.

FEM TRACA/SET

RC£=" S/WMIDED FESGREREEYY MEGCFSINTER"
FDE=" AR IDED W

RE$=" MEFPRINTER®"

PEIMT " Inal "

FRIMT" COMTEMUTO BLQCCHI v

FRIMT" "

REM COSTAMTI

SE$=" " :HLE=CHRECEY

H$="51234567 S9RECDEF "

FS$="" FORI=64 TD 235

FSE=FSs+" S"+CHREC Lo+ "  HEXT 1
= “FOR_I=192 TO 223

SE+" A" FCHRECT 0+ W HERT I

GIM A$C1S), MECS)

GETII$: IF JIg="" THEMDD

IF JI&="V"THEHWPRINMTRD#
IF JJ%= "F‘“THENF’RIHTRE# COPERHS . 4
GOSLUE4SA
FEM CARICR BUFFEFR
INFUT"aBBITEACCIR. SETTORE":T.3
IF T=8 0OFr T35 THE 5

RO DTS ¥ Eay a0 D) Y O VT ST R TS |

By e VE A O Lo BT Dbl Pl DA Do Fod

D L D R T DD

RAFECTa="" THEM RAFCI I =HLE
HEM MECZ =ASTORECT Yy

...1

1

1

1

% .

128 IF JI$="%" THEMGOSL GOTO13S

131 PRINT#4:PRINT#S, “TRACCIA"T" SETTORE"S: FRINT#4
135 PREINTHIS, "1, "DF: TS GOSUB3ES

145 PRINT#1S5. "E-F:2.6"

145 FEM LEGGE BYTE 0

155 GETHZ RECH) - TFASCON=""THENAS O =HLS
155 FRINT#1S."B-F 2,

164 IF TJ$—"'"THEN1“B

165 IF IT$="P"THEM23A

176 REM VIDED

175 K=1:HEL1Y=RSCCAFCAT

}: T =13 £ J=322THEHGOSUBETS : GOTOZES
1: v
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EGUEMTE"HE1 ! "

t: =

=13
FEH "ROUTIHE ERRORE
IMFUT#1S.EM.EM$L.ET.ES: IF EM=2 THEHM RETURH
FRINT" SERRORE DISCOM“EH.EM$.ET,.ES

ENE

NI 0F I S0SUBS4S  DLOS
IHT" BTRACCIAT TS SETTORE
"MHY"THEM J=Z0:G0T0 225

io COMTINMUARZIOHE
<IHT" !)Illl' JMT IHUD |
T_'$ IF Z#="" THEM 2ha
THEN FETLIRM
St THEM 225

T "TTF-:HIZZIZIH“ T " SETTORE"S:RETURH

CAF=REHMIDECHEE . AL+, 10

HTfH 1!-*H1) A$=AT+MIOECHNE, A2+, 10
$+JF:¥' RETURH

fASCIT

3= THEHW C#=" ":RETU

S OR ASCOCER 1SS THEH RETILIRH
SHCRSCOCE Y1270, 30 RETURN
S:RETURH

L IU+0E - GOSLIBDED

" GOSUBZ35  RETURN

il
; ;
Il

el
D
_4
+*
;-

o

(EMD

3-1

[
3»—”‘?
=M

r-n |l'u

DT DDA~ TT
TCHTMME =MD TMMAOAMO T

il
=
Tr e T 00 G0 l:l

SIST/DISCO controlla il dischetto per trovare se ci
sono settori rovinati; esso e' una modifica di CHECK
DISK, ma risulta molto piu' veloce, infatti abbiamo
ottimizzato 1l'allocazione dei Dblocchi. Alla fine 11l
dischetto risulta con allocati nella BAM i settori
rovinati, ma non nella directory, quindi puo' essere
usato, ma non puoi eseguire 1 comandi VALIDATE o
COLLECT.
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S REM SISTADISCD

18 REM_TRBELLA TRACCE E SETTORI GURSTI
15 DIMTC1B8 :DIMSC1a8x

28 DIMGIC213,G2¢19),G3¢183,534C17 2

25 DATAG. 19.28,8.1%.5,16.4.,14.2,12.9.,19
38 DATA?, 17.5.15.3.132.1.11

25 DATRD.11.,1.12.2,13,2,14.4. 15,5, 16, 6. 17
43 DATAV, 1S.28.32.18

4% DATAG.18.1.11.2.,12.3.13.4.14.5.15

S8 DATRG. 15,7, 17,5, 9

55 DATAZ.19.1.11.2,12,2,13.4.14.5

=8 DATAL1S,&,18.7.8.9

&S FORI=1TD21:RE .

YA FORJI=1TO12:RE

Y5 FORI=1T1D !

3 b= JRE
FRINT" TIalrn- "

FPRIMT" SISTADISCO "
PRINT" "
PEM1S.5.195

FRIMT#1S, "vwa"

HE=RHD(TI-«“q=

OFEHZ . 5. 2
PRINT: FRinTAZ. RE:

FUFT 1TOI7:FORL=1TOz1
S=510L 0 G0SUEZAD  HEXTL : HERTT
FHFT 15Tozg: FORL=1TO13
. FGOSUEZEE : HEXTL : HEXTT
FORL=1T0132
. IIEZAE : HEXTL :HEXTT
! 1T FORL=1TOLV
S=G4el s GOSUEZE  MEXTL  HEXTT

FFIHT#lc-"E H:B"T.
THF“T#I 5. E“ En-t ET F"
IFEM=ATHEHZ

IFEM= ETHENPETUPH
STOF

FFIHT#lJ;"”;‘- BT,
HE=MHE+1
IMFUT®#1S.EN.EM$F.ES.ET
IF EM=RTHEHNFEETUEH
ToTo=T: S0 To=S:TJ=T+1
PF IHT " MeEEL DOCHT GURSTI: " TS

LN

29
a5
1@
1@
11
11
12
12
13
13
14
14
15
15
1€
16
17
17
1%
15
12
12
o8
20
=1
=1

I8 Do Bl Dol DB Dol DB By B Bt o DR i)
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IF EH=8 THEH RETLEH

PEIMT" ME‘RI IFE#"EM.EM$ . ET . ESYE"

FFE IHT#I P 5 R

FETU

FFIHT“!mmIllWUTTﬂ EBEHE! “SZLDSELIS:EMHD

NUMBUFFER serve per trovare quanti buffer dell‘'unita'

1541 possono essere aperti contemporaneamente
diretto e quali sono i loro numeri.

REM_MUMBLIFFER

OFEM1S, 5,15, 1"

INFUT"QUANTI BUFFER" M

s—llll:Es-—Hll: t_IIII:Di-_.IIII:Ez:""

DHHEOTOSD. 45, 4@, 35, 30

BFENZ. S, 2, "#%  BOSUE115 GET#Z, E$:BOSUB11S
OFEMZ. 2.3, "#" 1 30SUE115: GET#3, 0% GOSUB115
OFEM4.S. 4, “#" 50SUEL11S: SET#4,C$:G0SUEL1S
DPEMS. .5, "#" 0OSUE115  CET#S. B3 GOSUB11S
DFENE, 2,6, "#" :GOSUEL 1S GETH#E. A% GOSUEL1S
DHHGOTO199, 30, 50, 78, 59

IFE$=""THEHE$=C B

FPRIMTRHSCCES
IFD&=""THEHMD
PRIMTRASCDE
IFC$=""THEMC
PRIMTRSZCCE : CL
IFE$=""THEHNE —IHR$fBI
PRIHNTRSCCES x : CLOSES
IFA$=""THEHR$=CHR$E (G2
FRIMTRSCCR$ > : CLOSES
CLOSEL1S: STOF
INFUT#15.EM, EM$,ET.,
FRIMTEM;EM$,ET ;ES
RETURM

ES

e et LD AD 00 = = T N e fa i LT P s e ]
M= DARDAQASNENSASAENDND

ANSADAD

INDBUFFER consente di vedere quali indirizzi
assegnati ad ogni buffer nella RAM dell'unita'

5 FEM IHDE”FFEF

14 24 FORE=1TOS : FORI=1T0?V

15 k. EXTI : HEXTE

1& Mit"" IHD. IH MEMIRIAR DEL BUFFER:
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2t

-y
2]

QPENT . 4 : PFLHT?: "RISULTATI IHOBUFFER®

' l-'LIHNT I BUFFER";HN:FRINT#?
PPINT#” H; " BUFFER" :FPRIMNT#?Y

il Degd B
-
‘13
i
‘.'

";‘ H$=II " : E:$=Il ] ' g—ll " Ds._ll ”"n : E$=II "
DNNGDTI : 9,355,583
OFEMZ . _u SE0SUBZTE : GET#2., E4 : GOSUEZ D
DFEH3 GRSUB2 SET#Z. D% :503SUB27VD
DPEN4. (NSUE SGET#4.C¥: GOSUEBZFD
DFENS. :GDsSUBZ SETH#5.B$:50SUEZVO
DFEHE. (GOSUBZTH : GETHE, A% - 3OSUB2Z7E
FREINT#7 “NHMEFI DEI ELFFEF "
OHNGOTOLES, 145, 125,185,
IFE$=""THEHE$=_CHR$ D>

PRINTH#7?, RSCCE$ )
FRINT#15. “8 P25

3
15
b= 5]
&R
(=1
LS
b5
2R
25
198 PRINTH#2., "22222": : 5OSUBZTE
135 IFDE=""THEND$=CHR$ QA
119 PRIMTH#7.ASCCD$ ).
115 FRIHT#iS,"E F:"3:1
126 PRIMTH#Z, "2323333"; : GOSUBZTR
125 IFC#=""THEHNCS=CHR$CO
128 PRIMTH#7.RASCCCEY;
135 FRINT#1S. "B-P:"4;
148 FRIMTH#4. 34444 : G0SUBZVO
145 IFEF=""THEMBF=CHE$C A}
153 FRIMTHY . ASCCB$ ),
155 FRINT#15, "B-F:"S:1
158 PRIMTH#S, "SSS55";  GOSUBZTE
165 IFAF=""THEMNA$=_HR$ (D}
17a FFIHT#.;H«I-H$;,
175 PRINT#15," (23]
126 PRINT#:. " K]
135 PRIMT#7V
198 FORK=1T0Q:2
195 FORI=1TOV:L=
280 FRINTH#15. "M- F”lHRttLJPHFI M
285 GETHIS.REoK. I
218 HEVTI
215 .
2z 1TOS:-FORI=1T27
S Lo Y a=""THEHRE (E . I s=ZHR$ (B

MEXTI : HERTE

FORK=1TO2

FRIMNTH#7.M1$  STRECCK-1 2¥2D

PRIMNTH#Y . "PPIMI S BYTE DEL BUFFER
FORI=1TO

ﬁEIHT#.;P$ K T HESTL : FRINTH#Y
HEXTE

FORE=1TO7 : CLOSER : HEXTE - CLOSELS : STOP
IHFUT#1S.EM.EM$,ET.ES
FREIMTEM:EM#.ETES

RETLIRH

CONTRINDI1 consente di vedere come il sistema assegna
gli indirizzi di traccia e settore al file sequen-
Zziale INDI1, usato come indice degli archivi trattati
nei precedenti paragrafi.
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REM DDHTRINDIl

Y OFEMIS. 2. 15, "I"

1 DFPEMZ. 2, 2 "IHDI1. S, R

b ;JFEH? -:1" PRIMT#4, "l DHTF‘IJLLI'l IMDI1" :PRIMTH
£ B I=E .

S OIMPFUTHZ.R$E.T. S T'E;='3T dE=k+1

8 PRIMT#4.K:T:S."
3
)
)

I=1I+1:IFI= ‘THEHF‘F‘INT#4 I=0
IFTES=E4THEMFREINT®#4 : CLOSEZ - CLOSES - CLOSELIS : STOR
SATO4S

ALLOCA mostra come devono essere correttamente allo-
cati i blocchi in modo diretto senza invadere la trac-
cia 18, che viene usata per la directory.

1886 REM RALLOCAH

1985 FEM TRACCIA Tx. SETTORE S

18918 REM SI SUFPOME AFERTO UM CAMALE DATI
1815 REM SI SUPFONE RFERTO IL CANALE 13
1328 REM S1 SUFPONME CHE S SIR COMPATIBILE COM TH
1825 REM SCARTA LA TRACCIR 12

1828 PRINT#15."EB-R: 8", TS, SK

1825 IMPUT#15.EH.EM$.ET.ES

1946 IFEN=BTHEM RETURH

1845 IFEMIZESTHEH STOR

1858 IFET=18THENTX=12:Sx=0:G0TO1231

18955 TH=ET:Sx=ES:530T01821
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CAPITOLO 4

ARCHITETTURA DEL SISTEMA

4,1 INTRODUZIONE

In questo capitolo affrontiamo un argomento avanzato;
vogliamo descrivere il funzionamento del calcolatore
nelle sue singole parti, cercando di renderlo compren-
sibile anche a chi non ha mai applicato CIRCUITI
INTEGRATI, e non ha conoscenze di ELETTRONICA
DIGITALE. Finora abbiamo visto il calcolatore come un
apparecchio che, quasi per magia, comprende un
linguaggio che assomiglia un po' alla lingua inglese,
11 BASIC. Qui trattiamo gli argomenti che occorre
conoscere per essere in grado di adoperare il LINGUAG-
GIO MACCHINA, 1la <cul conoscenza e' istruttiva ed
assieme utile per risolvere problemi di velocita' e di
gestione diretta delle periferiche,.
Il tuo COMMODORE 16 possiede al suo interno diversi
circuiti integrati; dei piu' importanti cercheremo di
dare una descrizione soddisfacente, ma consape-—
volmente non completa per non disperdere in dettagli
l'argomento.
Il COMMODORE 16, come tutti i calcolatori, e' costi-
tuito da circuiti integrati, collegati tra loro
mediante connessioni elettriche. 0Ogni circuito inte-
grato e' costruito in modo da svolgere determinate
funzioni; il costruttore generalmente fornisce, a
richiesta, 1la documentazione necessaria per appli-
carlo. Nel COMMODORE 16 alcuni integrati sono stati
costruiti apposta dalla COMMODORE, e questa soluzione
ha permesso di ridurre notevolmente il numero di
componenti necessari per il funzionamento del calco-
latore. Le principali componenti di un calcolatore so-
no tre:

1). UNITA' CENTRALE DI ELABORAZIONE (CPU, che in
inglese significa CENTRAL PROCESSING UNIT)

2). MEMORIA
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3). DISPOSITIVI DI INGRESSO/USCITA (1/0, cioe!
INPUT/OQUTPUT)

La potenza di un calcolatore dipende dalla potenza di
queste tre parti.

4.2 LA MEMORIA

LA MEMORIA e' concettualmente la piu' semplice delle
tre parti. Esistono nel COMMODORE 16 due tipi di memo-
ria: a sola lettura (ROM, Read Only Memory) e a let-
tura e scrittura (RAM). Come dice il nome stesso, 1la
MEMORIA e' un dispositivo che ha la caratteristica di
ricordare, e difatti ricorda i bit, che sono 1l'unita'
di informazione. Come abbiamo visto nell'appendice B
del libro "COMMODORE 16 per te", un BYTE di memoria e'
l'insieme di 8 bit. La memoria e' organizzata in cel-
le (byte): nel COMMODORE 16 ci sono 32768 celle di
memoria ROM e 16384 celle di memoria RAM.

La memoria ROM e' stata costruita con i bit a un valo-
re prefissato, in modo tale da non essere alterabile
nel tempo. La ROM contiene tutto il SISTEMA OPERATIVO,
cioe' 1l'insieme delle routine in linguaggio macchina
che occorrono per comunicare con le periferiche
(tastiera, video, floppy disk, registratore, stampan-
te, ecc), e l'interprete BASIC, cioe' quel programma,
scritto in linguaggio macchina, che, appoggiandosi al-
le routine del SISTEMA OPERATIVO, interpreta i coman-
di impartiti da tastiera, pone in memoria 1le 1linee
introdotte, ed esegue le istruzioni memorizzate.

La memoria RAM ha la caratteristica di essere altera-

N
16 BIT INDIRIZZO
|
MEMORIE
cpPU
R/W
—y
0 L]
1 N
N |
8 BIT DATO
R e

Figura 4.1 Collegamento tra CPU e memoria



bile: ogni byte di memoria RAM puo' cioe' essere
scritto o letto, a seconda di un segnale, controllato
dalla CPU (il segnale R/W, Read/Write). Quando questo
segnale e' basso, l'accesso alla memoria viene effet-
tuato in scrittura, altrimenti in lettura. La RAM e'
usata per memorizzare i programmi dell‘*utente, 1le
variabili, le informazioni da visualizzare sullo
schermo ecc.

Nella Figura 4.1 e' {llustrato il collegamento tra CPU
e memoria. Per leggere un byte di memoria (vedi Figu-
ra 4.2) 1la CPU presenta sui 16 bit di indirizzo
1'indirizzo del byte che vuole leggere, pone a 1 il
segnale R/W, attende una transizione del segnale di
temporizzazione (CLOCK) e legge il dato dagli 8 bit
dedicati ai dati,.

INDIRIZZO VALIDO AOQ - A15

R/WO0

DATO
- VALIDO

TEMPO DI ACCESSO

®0 CLOCK

Figura 4.2 Ciclo di lettura da memoria

Per scrivere in memoria (vedi Figura 4.3) 1la CPU
presenta sul DATA BUS (8 linee dedicate ai dati) {1
dato da scrivere, sul BUS INDIRIZZI (16 1linee dedi-
cate agli indirizzi) 1'indirizzo del byte 1in cui
memorizzare il dato e pone basso il segnale R/W. Dopo
una transizione del segnale di CLOCK la CPU considera
compiuta la scrittura.
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1
INDIRIZZO VAUDO AO — A15
o
__—\\Lg, R/W
0
1
DATO VALIDO DO - D7
0
1
® 0 CLOCK
0 —f

Figura 4.3 Ciclo di scrittura in memoria

4,3 L'UNITA' CENTRALE DI ELABORAZIONE (CPU)

La CPU e' considerata il CUORE del calcolatore, per-
che' esegue il programma, controlla I dispositivi di
I/0 e di fatto produce 1l'elaborazione dei dati secon-
do le istruzioni del programma. Nel COMMODORE 16 1la
CPU e' un circuito integrato con 40 piedini, cioe' 40
punti di collegamento con l'esterno. Questo integrato

¢oin |1 U 40 | RES
RDY | 2 39 | R/W
IRQ |3 3s | oo
AEC | 4 3ar|o;
Vee | § 36| D2
AO|S 35| D3
A7 34 | Da
A2l8 33| DS
A3 9 32 | D6
Aa| 10 31 |o7
aAs| N 30 | PO
A6 |12 29| P
A7| 13 28 |P2
AB| 14 21)P3
A9 |15 26 |P4
A10 | 16 2% |P6
anjlar 24 |P7
A2| 18 23 |GATE IN
A13] 19 22 |A15
GND | 20 21 | A4

Figura 4.4 Zoccolatura della CPU 7501
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porta la sigla 7501, ed e' stato progettato apposta
per i calcolatori COMMODORE 16 e PLUS 4. In realta'
deriva da untaltra CPU, la famosa 6502, da cui la 7501
differisce per alcuni dettagli, ma della quale conser-
va la stessa architettura e lo stesso set di istru-
zioni.

Prima di vedere 1l'architettura di questa CPU descri=
viamo brevemente i 40 segnali che vi fanno capo.

Nella Figura 4.4 e' riportata la ZOCCOLATURA della CPU
7501. .

. 1- 90 in. Ingresso. Da questo piedino la CPU rice-
ve la temporizzazione (CLOCK) necessaria per i1
funzionamento. E' un' ONDA QUADRA della frequenza
selezionabile di 890000 o 1780000 hertz, Tutte 1le
operazioni della CPU sono legate al CLOCK: quando i1
CLOCK e' alto, la CPU accede a memoria, quando e' bas=
so la CPU "pensa", cioe' esegue le commutazioni neces-
sarie per eseguire l'istruzione, esegue calcoli, e non
usa la memoria (vedi Figura 4.5).

5V [
ov —_— 1

ACCESSO t

A ELABORAZIONE

MEMORIA SENZA UTILIZZO

DELLA MEMORIA
Figura 4.5 Segnale ¢0, il clock del sistema

.2~ RDY. READY. Ingresso. Quando questo ingresso e'
basso la CPU si arresta, e riparte quando RDY ritorna
alto.

.3=- IRQ. Interrupt ReQuest, ingresso. Quando si veri=-
fica una transizione da alto a basso di questo segna=
le 1la CPU "sente" una richiesta di interruzione, e va
ad eseguire una speciale routine di servizio dell'in-
terrupt (operazione simile alla chiamata e all'ese-
cuzione di un sottoprogramma da programma, solo che
qui la chiamata avviene per effetto di questo segna-
le), alla fine della quale 11 programma riprende.

.4- AEC. Address Enable Control, ingresso. Quando
questo segnale viene posto basso la CPU non presenta
glil indirizzi sul BUS INDIRIZZI. Cio! permette ad
altri dispositivi di accedere alla memoria escludendo
la CPU.
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.5~ VCC. Ingresso. Da questo piedino i1 circuito
riceve 1talimentazione necessaria per funzionare. La
tensione di alimentazione e' 5 volt in corrente conti=-
nua, e la CPU assorbe circa 125 milliampere.

.6-19 e 21-22. ADDRESS BUS, uscite. Questi 16 pie-
dini formano il BUS INDIRIZZI, cioe' la combinazione
dei livelli logici di questi 16 bit individua uno tra
i 2716 (65536) possibili byte di memoria indiriz-
zabill.

.20- GND, ingresso. E' i1 piedino di MASSA, da dove
la CPU riceve il negativo di alimentazione, e rispet=
to al quale vanno misurati { 1ivelli di tutti 1 segna-
1li.

.23- GATE IN, ingresso.

.24~30. PO-P7, ingresst o uscite, programmabili. Que-
sti 7 piedini fungono da 1I/0, e sono usati per colle=
gare i1 calcolatore con i1l REGISTRATORE A CASSETTE, i1l
FLOPPY DISK e la STAMPANTE.

.31-38 DATA BUS, ingressi e uscite., Su questi 8 BIT
vengono scambiate le informazioni tra CPU e MEMORIA.
Durante un ciclo di scrittura, sono uscite per la CPU,
e ingressi per le memorie, mentre in un ciclo di 1let-
tura dalla memoria queste linee diventano uscite per
la memoria e ingresso per la CPU.

.39~ R/W, Read/Write, uscita. Questo segnale 1indica
se il ciclo corrente di accesso alla memoria deve
essere effettuato 1in 1lettura (livello ALTO) o in
scrittura (livello BASSO).

.40 RES, ingresso, RESet. Questa 1linea e sempre
alta, durante il funzionamento del calcolatore. Quan-
do viene posta bassa, la CPU arresta 11 programma {in
corso, € va ad eseguire 1la routine di 1inizializ-~
zazione. Il pulsante grigio sul fianco del COMMODORE
16 e' collegato alla linea di RESET. La linea di RESET
viene posta bassa automaticamente all'accensione del
calcolatore per circa un secondo.

4.4 I DISPOSITIVI DI INGRESSO/USCITA (I1/0)

I dispositivi di INGRESSO/USCITA sono tutti queti
dispositivi che collegano la CPU con l'esterno. La CPU
piu' veloce del mondo, dotata della memoria piu' capa=
ce del mondo, sarebbe del tutto inutilizzabile se non
fosse collegata ad almeno un dispositivo di ingresso e
a un dispositivo di uscita. Immagina il tuo COMMODORE
16 privo di tastiera, video, suono, registratore a
cassetta, stampante, floppy disk e di tutti gli altri
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dispositivi di I/0: non servirebbe a niente. Nei para-
grafi che seguono non parliamo dei dispositivi fisici
che sono o possono essere attaccati al calcolatore, ma
vediamo come funziona il collegamento tra CPU e dispo-
sitivi. Premettiamo che 1la CPU 7501 non prevede un
collegamento particolare con i dispositivi di 1/0; per
questo tali dispositivi vengono collegati in modo da
apparire come celle di memoria. Una porta di I/0 e’
come una cella di memoria "aperta" (con i bit colle-
gati a piedini), che puo' essere usata in 1ingresso o
in uscita, i1 cui stato puo' essere letto (in ingres-
so) come un normale byte di memoria, o puo’ apparire
(in uscita) ad altre parti del calcolatore. General=
mente una porta di 1/0 ha 8 bit, cosi' come sono 8 1
bit di un byte di memoria.

4.5 LA TASTIERA

Nella tastiera del COMMODORE 16 vi sono 66 tasti, ma
poiche' 1 due tasti SHIFT e SHIFT LOCK sono collegati
in parallelo, vi sono 64 tasti indipendenti. Si
potrebbe pensare che vi siano 8 porte di I/0 da 8 bit,
cioe' che ognuno dei 64 tasti sia collegato a 1 bit di

Figura 4.6 Organizzazione della tastiera
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ingresso. Questa soluzione non sarebbe stata la piu'
economica, e percio' la tastiera e' stata organizzata
in una matrice di 8 righe e 8 colonne, in cui 1 tasti
collegano i fili orizzontali con quelli verticali (ve-
di Figura 4.6); una porta di uscita e' collegata alle
righe, una porta di ingresso alle colonne.

Per vedere se un tasto di una riga e' premuto, il
SISTEMA OPERATIVO pone a 0 il bit della riga a cui
quel tasto appartiene, a 1 1 bit di tutte 1le altre
righe, e legge dalla porta di ingresso lo stato delle
colonne. Se qualcuno dei bit letti si trova a 0 allo-
ra vuol dire che 11 tasto corrispondente e' stato
premuto, mentre gli ingressi delle colonne dove non
sono premuti tasti vengono trovati nello stato logico
1. Il programma che segue, TASTMAT, si appoggia al
SISTEMA OPERATIVO e mostra come 1la tastiera sia
organizzata a matrice: la matrice disegnata ha 8 righe
e 8 colonne: gli elementi della matrice sono quindi
64, e rappresentano ciascuno un tasto. Tenendone pre-
muto uno vedi che un elemento della matrice cambia, e
appare uno 0 al posto di un 1: nel programma infatti
abbiamo rappresentato con 0 i tasti premuti e con 1 1
tasti non premuti.

3 REM TRASTHMAT

[

189 SCHCLR:PRINMT" R1224567" : PRINT

20 DIMDC?» :FORI=BTO7T:DCI =211 : HEXT

28 DD:FORI=ATOV

40 PORKESAZS., 255-0CI »: SYSSEL17E : R=FEEK (2D34
S8 PRINMTI: :FORJ=DTI7

=8 IFRAMDDC I3 THEMPRIMT" 1" :ELSEPRINT"B3" ;
VB HEXT:PRIMNT : MEXT

S8 SETAS : AF=A%+" ":CHAR.1&,.5.A¢

28 PRINTCHREC(1S: :PRINT

18a LODP

COMMENTO A TASTMAT.

.10: Cancella lo schermo e stampa una riga

.20: Crea il vettore D e 1lo riempie con le potenze
del due, da 270 a 2°7. E' un "trucco" per velocizzare
il programma, poiche' il calcolatore e' molto piu'
rapido nell'accedere ad un elemento di un vettore che
non nel calcolare un'elevamento a potenza.

.30: Inizializza un ciclo DO e un ciclo FOR. Il ciclo
DO ... LOOP e' eseguito all'infinito, e FOR ... NEXT
e' ripetuto 8 volte, e ogni volta analizza lo stato di
ciascuna delle 8 righe di cui e!' composta la tastie-
ra.

.40: Usa la routine del SISTEMA OPERATIVO che pone un
byte nel registro di uscita, quello collegato alle 8
righe, e che ritorna lo stato del registro di ingres-
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so, quello cioe' collegato alle 8 colonne. Il conte-
nuto del byte 2034 viene caricato nell'accumulatore
della CPU al momento dell'istruzione SYS, e alla fine
della routine il contenuto dell‘'accumulatore viene
posto nel byte 2034. La routine del SISTEMA OPERATIVO,
che inizia all'indirizzo 56176, pone nel registro di
uscita (righe) 11 contenuto dell'accumulatore (il
valore posto nel byte 2034 prima di eseguire la SYS, e
che contiene tutti 1 bit a 1, tranne il bit di posi-
zione 1), e torna con l'accumulatore che contiene i1
valore del registro di ingresso (colonne). Pone 1inol=
tre questo valore, che si trova ancora nel byte 2034,
nella varliabile A.

.50: Si1 prepara a stampare nella riga che sta analiz-
zando, e inizializza un ciclo da 0 a 7 che wusa per
controllare 1lo stato degli 8 bit del registro di
ingresso.

.60: Se il bit che analizza e' a 1, stampa 1, altri-
menti stampa 0, una volta per ciascun bit di ciascuna
riga.

.70: Chiude i due cicli FOR, e stampa un RETURN alla
fine del primo ciclo.

.80: Stampa il carattere premuto, nella posizione
16,5. Vengono stampati correttamente solo i tasti che
rappresentano un carattere alfanumerico, e non quelli
di controllo o di funzione.

.90: Posiziona il cursore all'inizio della seconda
riga: CHR§(19) infatti e' il carattere HOME.

.100: Chiude incondizionatamente il ciclo DO ... LO-
OP che parte dalla linea 30. Avremmo potuto usare GOTO
30, ma DO ... LOOP e' un'istruzione piu' elegante e
piu' rapida da eseguire.

La scansione della tastiera viene effettuata automati-
camente dal SISTEMA OPERATIVO ogni cinquantesimo di
secondo, ed e' per questo che abbiamo fatto uso della
routine in linguaggio macchina, anziche' effettuare da
BASIC la scrittura nel registro di riga e 1la 1lettura
dal registro di colonna: tra 1l'istruzione di scrit=
tura e quella di lettura il SISTEMA OPERATIVO avrebbe
effettuato probabilmente qualche scansione della
tastiera, cambiando i1 contenuto del registro di riga.
Terminiamo 1'argomento indicando che 11 registro di
uscita (quello che si usa per selezionare wuna riga)
risponde all'indirizzo 64816 (FD30H), e quello di
ingresso, che si usa per vedere a quale colonna appar-
tiene 1l'eventuale tasto premuto, risponde all'in-
dirizzo 65288 (FFO8H). La modalita' di funzionamento
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di questo registro e' un po' particolare:

.occorre effettuare un'operazione di scrittura affin-
che' venga memorizzato 1o stato delle linee esterne,

.effettuando dopo un ciclo di lettura e possibile
leggere 10 stato delle linee esterne cosi' come era
quando e' stato effettuato il ciclo di scrittura.
Questa complicazione e' stata necessaria per effet-=
tuare il collegamento con i joystick. Puol verificare
questa particolarita’', se conosci gia‘ 1*ASSEMBLER
6502, disassemblando la routine del SISTEMA OPERATIVO
che noi richiamiamo nella 1linea 40 del programma
TASTMAT, che parte dall'indirizzo 56176 (DB7OH). Se
non conosci ancora 1'ASSEMBLER, puoi effettuare que-
sta prova dopo aver letto il Capitolo 5.

4.6 I JOYSTICK

Al COMMODORE 16 si possono attaccare due Jjoystick.
ogni Jjoystick ©possiede 5 interruttori, 4 per 1le
direzioni, alto, basso, sinistra, destra, e uno per {1l
fuoco. '

TASTIERA
JOY 1
T —i—
2 ¢
3 i¢
4 ¢
6
=
'1— JOy 2
2" e
2 ¢
3 ¢
. i¢
6

REGISTRO FF08

Bl
A
o

Figura 4.7a Collegamento con i Joystick
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Nella Figura 4.7a e' riportato 1o schema del colle=
gamento con i joystick. Il piedino 8 dello spinotto
del joystick 1 e' collegato al bit 2 del BUS DATI
attraverso un BUFFER che serve solo per potenziare il
segnale, prima di inviarlo all'esterno. Per leggere 1lo
stato degli interruttori del Jjoystick 1 e' suffi-
ciente wun ciclo di scrittura nel registro 65288
(FFO8H), tale che il bit 2 del dato scritto sia a 0, e
i1 bit 1 sia a 1. In questo modo se uno dei tasti del
joystick 1 e' premuto, la linea collegata al pfedino
corrispondente a quel tasto risulta collegata al bit 2
del BUS DATI. Se si preme il bottone del fuoco il pie=
dino 6 risulta collegato al bit 2. Poiche' siamo in un
ciclo di scrittura, i1l bus datl contiene {1 valore del
dato da scrivere, e in particolare {1l bit 2 <contiene
0, come noi avevamo programmato. A questo punto 11
valore del registro di ingresso 65288 (FFO08H) viene
aggiornato in funzione dei suoi ingressi, e 11 bit 6
viene a trovarsi a 0, cosi' come e' a 0 il bit 2 del
BUS DATI.

QDUN-a]

-

DESTRA f—a. 8

\
BASSO [ O————
Ao —a o—ou-—+J

-]
FUOCO [T&S

SINISTRA

Figura 4.7b Schema elettrico dei Joystick

Nella Figura 4.7b e' riportato lo schema elettrico dei
Joystick. Le posizioni diagonali risultano dalla pres=
sione contemporanea di due tasti, ad esempio "alto"
piu' "sinistra"™ indicano che la leva del Joystick e
posizionata in alto a sinistra. Nel Paragrafo 5.6
riportiamo una routine in 1linguaggio macchina che
permette di leggere lo stato del joystick.

4.7 IL REGISTRATORE A CASSETTE

Il registratore a cassette DATASSETTE 1531 si collega
al COMMODORE 16 attraverso uno spinotto a 7 connes-
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sioni. Ecco 11 significato di questi 7 punti di
connessione:

.1: MASSA. La massa del calcolatore va collegata con
quella del registratore attraverso questa connes=
sione.

.2: +5V., 11 registratore ha bisogno di un'alimen-
tazione a 5 volt per i circuiti elettronici di
pilotaggio della testina, che riceve da questo punto.

.3: MOTORE. Da questo punto il motore del registra-
tore riceve la corrente necessaria per il suo funzio=
namento, 9 volt in corrente continua non stabiliz-
zati. Questa alimentazione puo' venire interrotta dal
calcolatore, per arrestare 11 motore.

.4: LETTURA CASSETTA. Su questa linea vengono
trasmessi i1 dati da registratore a CPU durante la let-
tura di dati dal nastro.

.5: SCRITTURA CASSETTA. Durante la scrittura di dati
su nastro magn&tico i dati provenienti dalla CPU ven-
gono trasmessi al registratore attraverso questa
linea.

.6: SENSORE. Questa linea e' collegata ai tasti del
registratore, perche' la CPU sia in grado di sapere se
viene premuto qualche tasto.

.T: MASSA. Anche questa linea e' collegata a massa,
come la linea 1.

Ora che abbiamo visto il significato delle 1linee che
effettuano fisicamente 11 collegamento, vediamo come
qQueste linee possono essere gestite.

Il programma TASTREG, mostra come si possa leggere 1lo
stato dei tasti del registratore: il bit 2 del byte di
indirizzo 64784 (FD10H) non e' un bit di memoria, ma
un bit di ingresso, il culi stato rispecchia 1lo stato
dei tasti del registratore. Se tale bit e’ a livello
logico 1 nessuno dei 3 tasti PLAY, REWIND, FFWD e
premuto, altrimenti almeno uno di essi e' premuto.

8 REM TASTREG

D

FEIMNT"FREMI UM TRSTO SUL REGIZTRATORE"
Oo:LDOOF WHILE PEEKCE47E43»RMHDS
FRIHT"PREMI STOF SUL REGISTREATORE"
Eqi%DDP UNTIL PEEKCE47S542AMDY

oo

COMMENTO A TASTREG

.10: Inizializza un ciclo DO ... LOOP infinito, per
ripetere all'infinito il programma.

.20: Stampa un messaggio sul video, ad 1indicare che
ora nessun tasto e' premuto.
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.30: Attende che venga premuto un tasto sul registra-
tore.

.40: Stampa un messaggio sul video, ad 1indicare che
ora e' premuto almeno un tasto.

50: Attende che vengano rilasciati tutti i tasti del
registratore.

60: Chiude 11 ciclo iniziato alla linea 10.

Abbiamo visto come scoprire se un tasto del registra-
tore e' premuto oppure no. Il programma che segue,
MOTREG, mostra come s8i possa arrestare o far partire
i1 motore.

REM MOTREG
SCHCLR:FRIMT"FREMI PLAY SUL RESGISTRATORE"
FRINT:PRINMNT"A = MOTORE ACCESOY
PREINT"S = MOTORE SFPEHNTD"
FEINMT"F = FIHNE"
SOSUELZD
GETEEYRA$
AYTHEHGDSUEL123
=" THEMGOSUIE1SH

L "F U THENED
B GOSUBLZA
EHD
FOKED.FEEE. 1 2ORE
CHAR.3, &, "MOTORE RCZCESO"
RETURH
POKED. FEEK <1 »AHD247
CHAR. B, S, "MOTORE SFENTO"
RETLURH

DB A LA A DX ]

X

O Mk

L et U N R R AR T P SN N (WESR A}

[ITIQ2E

Q

MMENTO A MOTREG

.10/40: Stampa la videata con il menu’'.

.50: All'inizio {1 motore viene acceso.

.60: Attende la pressione di un tasto sulla tastie-
ra.

.70: Se i1l tasto premuto e' A accende il motore.

.80: Se 11 tasto premuto e' S spegne il motore."

.90: Se i1 tasto premuto non e' F torna alla 1linea
60.

.100: Prima di finire, accende il motore.

.110: Termina l1'esecuzione del programma.

.120/140: Subroutine che accende il motore ponendo a
1 11 bit 3 del byte 1 e stampa i1 messaggio "MOTORE
ACCESO". Il motore e' collegato al bit 3 della porta
di I/0 inserita nella CPU T7501. Tale porta di 1I/0
risponde all'indirizzo 1.

150/170: Subroutine che spegne il motore azzerando {1l
bit 3 del byte 1 e stampa il messaggio "MOTORE
SPENTO".

Dopo l'esecuzione del programma e' meglio eseguire un
RESET del calcolatore,
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Con questi due programmi abbiamo visto come sSi gesti-
scono dei dettagli sul registratore, 1 tasti e {1
motore, e non vediamo come effettivamente sono gesti-
ti i dati. Il software di gestione della linea seria-
le del registratore e' troppo complesso per poter
produrre riguardo ad esso degli esempi semplici:
possiamo tuttavia 1illustrare i tipi di segnali che
viaggiano sulle 1linee dati seriali da e verso il
registratore. Le due 1linee LETTURA CASSETTA e SCRIT-
TURA CASSETTA sono due linee digitali normali, e su di
esse viaggiano segnali che possono assumere {1 valore
0 o 1: chi e' esperto di registrazioni magnetiche for-
Se trova un po' strano questo fatto, dato che ci si
sarebbe potuti aspettare un segnale sinusoidale, 1in
cui una frequenza corrispondesse al livello logico 1 e
un'altra frequenza al 1livello 1logico O, con una
modulazione in scrittura ed wuna demodulazione 1in
lettura. Questo tipo di trasmissione, usato in diver-
si calcolatori, non viene usato nei calcolatori
COMMODORE. Una semplice elettronica di pilotaggio nel
registratore invia gli stessi 1livelli 1logici che
riceve in ingresso alla testina, polarizzando in una
direzione il nastro quando il livello logico e' alto,
e nella direzione opposta quando il 1livello e' bas-
sSo.

Nella Figura 4.8a e' riportata una semplificazione
dello schema elettrico di pilotaggio della testina
all'interno del registratore, durante 1la fase di
registrazione, e nella Figura 4.8b sono illustrati i
livelli di tensione applicati alla testina e 1la
magnetizzazione corrispondente del nastro. 11 tipo di

CASSETTE WRITE

oo

B —

Figura 4.8a Collegamento della testina all'interno del
registratore durante la fase RECORD

TESTINA
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! (N S
DATI

+5V
TENSIONE B-A ov
-5V

FLUSSO MAGNETICO NORD
DELL'USCITA DELLA 0
TESTINA SUD

Figura 4.8b Livelli di tensione e magnetizzazione
della testina del registratore

collegamento adottato permette di avere all'uscita
della testina (e quindi su nastro), sempre una
polarizzazione magnetica, verso nord o verso sud, sia
in corrispondenza del livello 0O che in corrispondenza
del 1livello 1. Se si fosse collegato il punto A o il
punto B (vedi schema in Figura 4.8a) alla massa, in

corrispondenza di uno dei 1livelli 1logici 0 o 1 ci
sarebbe stata assenza di polarizzazione (anziche'
polarizzazione in senso opposto), con conseguente

instabilita' in fase di lettura dati. Il 1livello di
registrazione risulta percio' essere sempre quello di
saturazione del nastro, e per questa ragione conviene

I h LETTURA CASSETTA

OP AMP

Figura 4.9 Collegamento della testina in fase PLAY

171



usare nastri ad alto livello di saturazione
(HI ENERGY) per aumentare l'affidabilita* delle
registrazioni.

Nella Figura 4.9 riportiamo un'esemplificazione di co-
me e' c¢ollegata la testina in fase di 1lettura: un
amplificatore a guadagno elevato amplifica il segnale
della testina e 1o manda all'ingresso di un INVERTER
che pilota la 1linea fino al registratore, La parte
iniziale, lt'ingresso dell'amplificatore, e! molto
sensibile ai disturbi, per cui e' raccomandabile,
soprattutto in fase di PLAY, tenere il registratore
distante da fonti di disturbo, e in particolare
distanti dallo schermo video, soprattutto se grande e
a colori. La linea SCRITTURA CASSETTA e' collegata al
bit 1 del byte 1, e 1la 1linea LETTURA CASSETTA e'
collegata al bit 4 della porta 1. Il programma VEDEBIT
stampa su video 1lo stato della linea LETTURA CASSET-
TA. Quando il registratore e' fermo o sulla cassetta
non e' inciso segnale, il numero stampato su video non
cambia, mentre durante l1l'ascolto di un pezzo di nastro
registrato, vedi che a volte viene stampato 0, a vol-
te 16 (2°4), a indicare che il bit 4 e' ora nello sta-
to 0, ora nello stato 1. Non e' possibile in BASIC
ricavare informazioni dal nastro, a causa della
lentezza e della mancanza di temporizzazioni precise
tipici del linguaggio.

@ REM “EDEEIT
A PRIMTYFREMI FLAY SUL REGISTRATORE'
Za DO:PRIMTPEEK C13AMDLE, : LOOF

COMMENTO A VEDIBIT

.10: Stampa il messaggio

.20: Stampa all'infinito 11 risultato della opera-
zione logica AND tra 16 e il contenuto del byte 1, per
considerarne solo il bit 4 (2°4=16). Nel Paragrafo
5.4.1 parliamo dettagliatamente di questa e di altre
operazioni tra bit.

4.8 IL VIDEO
Il video e' diventato elemento essenziale nei calco-

latori, poiche' da' wuna caratteristica di interat-
tivita' assai gradevole ed utile sia nello scrivere
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che nell'eseguire i programmi. Vediamo come funziona
uno schermo video: si tratta di uno schermo ricoperto
di elementi (FOSFORI) che quando sono colpiti da elet-
troni emettono 1luce. Dietro questo schermo vi e' un
"cannone" che emette un fascio di elettroni di inten-
sita' regolabile verso il centro dello schermo. Poi-
che' gli elettroni sono carichi elettricamente, pos-
sono essere deviati da un campo elettrico. Per devia-
re gli elettroni vi sono delle placche sui 4 lati del-
lo schermo: sopra, sotto, a destra e a sinistra. A
seconda del potenziale applicato alle placche orizzon-
tali si puo' orientare il fascio di elettroni
verticalmente, mentre variando il potenziale appli-
cato alle placche verticali 1o s8i puo' orientare
orizzontalmente. Per ottenere un'immagine sul video si
e' diviso 1o schermo in 312 righe orizzontall, e si fa
passare il fascio di elettroni da sinistra verso
destra dalla prima fino alla trecentododicesima riga
in un c¢inquantesimo di secondo. Un opportuno segnale
regola poil l'intensita' del fascio che esce dal canno-
ne, e cio' permette di avere punti diversamente lumi-
nosi sopra la stessa riga.

N it W
v 64 45 ]

FINE QUADRO

1* RIGA 2° RIGA 3° RIGA

Figura 4,10 Segnale video per pilotare un monitor

Nella Figura 4.10 e' illustrato il formato del segna-
le video adatto a pilotare un normale monitor: la
scansione di una riga dura 64 microsecondi. Il can-
none "spara" elettroni in misura proporzionale al
livello del segnale, 1stante per 1istante. Per dise-
gnare una riga 1illuminata il segnale deve avere un
livello di tensione alto per tutto il tempo in cui 1la
riga deve essere illuminata, e il 1livello basso del
segnale corrisponde al cannone che emette pochi
elettroni, in modo da non far illuminare i fosfori che
colpisce, I picchi di segnale negativi rappresentano i
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SINCRONISMI, e informano il monitor su quando andare a
nuova riga, e quando andare a nuovo quadro. Il sincro-
nismo di riga ha la frequenza di 15625 hertz, cioe' il
periodo dura 64 microsecondi, e il sincronismo di qua-
dro ha la frequenza di 50 hertz, cosicche' il fascio
elettronico ritorna sullo stesso punto ogni 20
millisecondi.
Nel COMMODORE 16 <c'e' un circuito integrato assai
complesso che genera 1l segnale video. Tale integrato
e' stato progettato appositamente dalla COMMODORE,
porta la sigla 7360 ed e' stato battezzato TED, come
TExt Display, perche' s8si occupa principalmente della
visualizzazione del testo. Vediamo quali sono i com-
piti di TED e come 11 esegue: sappiamo che una pagina
video di quelle che TED deve saper visualizzare e'
formata da 40 X 25 caratteri. Poiche' ogni carattere
occupa una matrice di 8 X 8 puntini (PIXEL) occorrono
320 punti su una riga. TED ha a disposizione circa 45
microsecondi (una parte della riga e' occupata dal
bordo) per visualizzare una riga di testo, <cioe' 140
nanosecondi (miliardesimi di secondo) per pixel. Come
forse hal notato TED e' estremamente rapido. Ma vedia=
mo come TED viene a conoscenza dei dati che deve
visualizzare: tutte le informazioni di cui ha bisogno
le puo' trovare nella memoria del calcolatore, la
stessa che e' a disposizione della CPU. Per mostrare
una riga TED ha bisogno di una quantita' rilevante di
dati, in poco tempo:

. Il codice (D/CODE, vedi Appendice D) del carattere
da visualizzare, 40 volte ogni otto righe.

. Il colore e 1la luminosita' del carattere, 40 volte
ogni 8 righe.

. L'immagine del carattere da visualizzare, 40 volte
ogni riga.
Deduciamo che per visualizzare la prima di otto righe
TED deve fare accesso a memoria ben 120 volte, mentre
per le altre 7 righe bastano 40 accessil ciascuna, che
vengono effettuati durante la fase bassa di ¢0 (11
D/CODE del carattere e gli attributi sono gli stessi
per 8 righe). Quando accede al codice e agli attri-
buti TED disabilita la CPU; cio' comporta un rallen=-
tamento nell'esecuzione di tutti i programmi. Si puo’
programmare TED in maniera che non disturbl 1la CPU,
azzerando il bit U4 del registro FFO6H (65286 decima=~
le), ma in questo caso non puo' visualizzare lo scher-
mo, che appare tutto del colore del bordo. Ti ricor-
diamo che TED accede a memoria senza disabilitare 1la
CPU durante la fase bassa di ¢0 (vedi Figura 4.5), ed
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utilizza questo tempo per leggere le immagini dei
caratteri da visualizzare.
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Figura 4.11a Mappa della memoria del caratteri
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Figura 4.11b Mappa della memoria del colore e della
luminosita' dei caratteri
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Nella Figura 4.11a sono elencate le locazioni di memo-
ria che controllano la disposizione dei caratteri sul=-
lo schermo e nella Figura 4.11b 1le 1locazioni che
controllano gli attributi, cioe' il colore, il 1livel-
lo di luminosita' e il lampeggiamento dei <caratteri.
Sono queste, oltre all'immagine dei caratteri, resi=
dente in ROM, le zone di memoria da cul il TED attin=-
ge le informazioni necessarie per effettuare la
visualizzazione dello schermo nel modo testo. La memo=
ria degli attributi contiene 1 dati relativi alla
luminosita' (i bit 6-5-4), al colore (i bit 3-2-1-0) e
al lampeggiamento (il bit 7) di ciascun carattere. Gli
indirizzi segnati nella figura sono quelli validi
all'accensione del calcolatore, e vedrai nel Capitolo
6 come si possono modificare. La programmazione del
TED e' assai laboriosa, soprattutto a causa del gran
numero di funzionl che puo' eseguire, e per questo
affrontiamo l'argomento 1in diversi punti, partico-
larmente nel Capitolo 6 dedicato alla grafica.

TED ha un numero di funzioni assal elevato all'in-
terno del COMMODORE 16: genera il CLOCK per 1la CPU,
genera il segnale video, genera 11 segnale audio,
rinfresca le memorie dinamiche e regola 1le temporiz-
zazionl necessarie per la gestione di tali memorie,
riceve 1 dati che provengono dalla tastiera e quelli
che provengono dal joystick, genera gli INTERRUPT per
la CPU, emette 1 segnall di abilitazione per le ROM, e
infine seleziona il banco ROM o RAM negll indirizzi
8000H~FFFFH. Come vedi e' riduttivo pensare al TED so-
lo come interfaccia per 11 video: il TED e' un inte-
grato che effettua gran parte delle funzioni di I/0 e
di interfacciamento con la memoria.

Il segnale video esce dal calcolatore dalla presa mar-
cata VIDEO, presente sul retro della tastiera. Il pie=
dino 1 emette un segnale che contiene LUMINANZA e
SINCRONISMI, ma non contiene le informazioni relative
al colore, che escono invece dal piedino 6
(CROMINANZA). Il piedino 4 contiene un segnale VIDEO
COMPOSTO, che comprende LUMINANZA, CROMINANZA e
SINCRONISMI. Al piedino 1 si puo' attaccare un moni-
tor monocromatico; il monitor a colori della COMMODORE
modello 1701/1702 fa wuso del segnali separati
LUMINANZA+SINCRONISMI e CROMINANZA, che preleva dai
piedini 1 e 4 dello spinotto, mentre 1 monitor di
altre marche generalmente fanno uso del segnale VIDEO
COMPOSTO presente al piedino 4. La qualita' del segna-
le VIDEO COMPOSTO e' inferiore a quella dei segnali
separati LUMINANZA e CROMINANZA, ed e' anche per que=
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sto che la qualita' dell'immagine su monitor COMMODORE
1701 e' migliore di quella di quasi tutti gli altri
monitor della stessa fascia di prezzo. Il segnale per
i1 video esce anche da un altro spinotto, quello mar-
cato RF, modulato con radiofrequenza. Tale segnale e
adatto all'uso con un normale televisore, ma la quali-
ta' dell'immagine e' generalmente peggiore di quella
del monitor. Il televisore va sintonizzato sul canale
36, in banda IV (UHF), e talvolta puo' &essere neces-
sario ritoccare la sintonia del TV a causa di inevi-
tabili slittamenti della frequenza che dipendono dal-
la variazione di temperatura del componenti del
modulatore. La Figura U4.12 riporta lo schema di colle=
gamento dello spinotto VIDEO.

PIEDINO FUNZIONE

LUMINANZA + SINCRONISMI
MASSA

USCITA AUDIO

VIDEO COMPOSTO
AUDIO IN

CROMINANZA

NON COLLEGATO

+ 5 VOLT

N WN =

Figura 4.12 Connessioni della presa AUDIO/VIDEO

4.9 IL SUONO

Il suono nel COMMODORE 16 viene generato da due oscil-
latori che si trovano nel TED. Per ognuno di questi vi
e' un registro a 10 bit che 1indica 1la frequenza di
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oscillazione; vi e' poi un registro comune, di quat-
tro bit, che indica il volume del suono emesso: il
livello 0 corrisponde a silenzio, e i1 1livello 8 al
massimo (i livelli da 8 a 15 sono equivalenti). Tre
bit servono ad azionare le due voci, e uno di questi
indica se la voce 2 emette un segnale a onda casuale
(rumore bianco).

FREQ: 9 8 76543210
VOCE |

BT1EO FFOF

$ FF12
FREQ: 9 8 76543210

VOCE2

BIT1EO FFOF
$ FF.10

ABILITAZIONE: BIT 4 $ FF11 (0 = OFF)
VOCE 1

ABILITAZIONE: BIT 5 $ FF11 (0 = OFF)
VOCE 2

ABILITAZIONE:
RUMORE BIANCO: BIT 6 $ FF11 (0 = OFF)
PER VOCE 2

DISABILITAZIONE: BIT 7 $ FF11 (1 = DISABILITATO)
DEL SUONO

VOLUME: BIT 03 $ FF11

Figura 4.13 Registri per la gestione del suono
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Nella Figura 4.13 sono riportati gli 1Indirizzi e 1le
posizioni di tutti i bit che riguardano il suono. Per
generare rumore bianco e' sufficiente selezionare il
bit del rumore bianco, e non e' necessario selezio-

nare anche 11 bit di abilitazione della voce 2, dopo
aver impostato la frequenza.

Il programma SUONOCONPOKE e' un esempio di come vanno
gestiti i registri di TED per generare suoni.

5] FEN SUDOMNOCOMNFORE

1 B T=255#256

FOEET+17.2+32

FORF=1TD4%256—1STEF1H

FOEET+15. FRHDZSS : PORKET+1 &6, F/256 : HEXT
FOEET+15. 200 : PORKET+16. 8
FORV=STDOASTER—-1:FOEET+17,\'+32
FORR=1TOZ00 : HEXT : MEXT

D E 0T
o }j

I1 suono esce dallo spinotto marcato VIDEO presente
sul retro della tastiera, ed e' collegato al piedino
3. Per chi usa 11 televisore il segnale del suono e'
modulato, e appare nell'altoparlante del TV come quel=
lo di un normale canale televisivo. Nella Figura 4.12
e' riportato 1o schema dello spinotto marcato VIDEO.
Il piedino 5 dello spinotto, AUDIO 1IN, permette di
inserire un segnale audio 1in 1ingresso: il segnale
audio in uscita AUDIO OUT comprende il mixaggio di
AUDIO IN e del suono generato dal TED.

4,10 LA PORTA SERIALE

Se per i calcolatori stai acquistando quella sorta di
passione che ha conquistato ed anima noi che scrivia-
mo, ti troverai, prima o poi, nella necessita' di
espandere il tuo calcolatore con il DISK DRIVE e con
la STAMPANTE: pqQtrai usare il tuo sistema calcolatore
per gestire archivi elettronici, per scrivere lettere
e libri (questo 1libro e' stato scritto su COMMODORE
64, con il programma di elaborazione testi EASY
SCRIPT, e stampato con una sStampante a margherita¢?
EASY SCRIPT sara' presto disponibile anche per
COMMODORE 16), e per automatizzare quelle operazioni
che riterrail possibile e utile automatizzare. Il tuo
COMMODORE 16 potra' ancora esserti utile, poiche' 1le
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sue doti di espandibilita' e i programmi che gradual-
mente vengono presentati sul mercato ti permetteranno
di usare questo calcolatore anche per usi "profes-
sionali". La porta seriale permette di collegare FLOP-
PY DISK DRIVE e STAMPANTE, oltre ad eventuali altre
apparecchiature (PLOTTER, ecc) che ora o 1iIn seguito
potranno essere costruite.

PIEDINO FUNZIONE

NC

SERIAL ATN OUT
RESET ouT
MASSA

N W=

VISTA FRONTALE
DELLA PRESA (FEMMINA)

Figura 4.14 Schema della porta di I/0 seriale
(SERIAL BUS)
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Vediamo nella Figura 4.14 lo schema di collegamento
della porta di I/0 seriale (SERIAL BUS). I nomi dei
segnali sono in 1inglese, poiche' nella terminologia
corrente se ne fa uso in lingua inglese.
Il collegamento tra calcolatore e periferiche su
SERIAL BUS e' abbastanza complesso, tuttavia possiamo
illustrare il principio logico di funzionamento, e {1
significato dei segnali che realizzano {1 collega-
mento. Il SERIAL BUS e' stato progettato in maniera da
permettere il collegamento con un numero e un tipo
variabile di periferiche. Se osservi attentamente 1la
Figura U4.14 ti accorgi che 1 fili su cui effetti-
vamente viaggiano segnali utili per 1lo scambio delle
informazioni sono 3, piu' la massa. Attraverso questi
4 fili e possibile comunicare c¢on un numero di
periferiche che puo' arrivare anche a 7 (2 STAMPANTI,
numero 4 e S5, un PLOTTER, numero 6, quattro DISK
DRIVE, numeri da 8 a 11. Appare evidente come vi deb-
ba essere un accorgimento per comunicare con 7 diver-
se unita' attraverso 4 soli fili. Poniamo 1l'atten-
zione sul SERIAL BUS, cioe' su questi 4 fili a cui
risultano collegati, per fare un esempio: CALCOLATORE,
DISK DRIVE e STAMPANTE.
E' necessario che 1 dati siano in grado di viaggiare
nelle seguenti direzioni:

.da calcolatore a stampante,

.da calcolatore a drive,

.da drive a calcolatore,
Non e' previsto un collegamento in cui i1 calcolatore
sia escluso, cioe' da drive a stampante. E' stato
stabilito che sul SERIAL BUS possono essere collegati
tre tipi di dispositivi:

- CONTROLLER, cioe' il dispositivo che controlla i1l
flusso dei dati; chi assume questa funzione e' sempre
il calcolatore,

- TALKER, cioe' il dispositivo che invia i dati,

- LISTENER, cioe' il dispositivo che riceve 1 dati.
Inoltre un dispositivo puo' essere in uno stato in cui
ignora i dati che viaggiano sul bus,

Per effettuare la trasmissione dei dati il controller
invia dei messaggl agli apparecchi collegati, e atten-
de la loro risposta. 0Ogni apparecchio ha un numero che
lo ldentifica: 1la STAMPANTE, ad esempio, normalmente
ha il numero 4. Per comunicare con la stampante il
calcolatore invia all'unita' 4 1l'ordine di ascoltare
(diventare LISTENER). Se 1lt'unita' 4 risponde entro un
ventesimo di secondo, il calcolatore invia i dati e la
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stampante 1i stampa, altrimenti viene rilevato un
errore di mancanza del dispositivo (DEVICE NOT
PRESENT). Alla fine di ogni dato la stampante 1invia
una risposta, per informare il calcolatore che 11 da-
to e' stato accettato, per evitare che si perdano dei
dati a causa del fatto che la stampante e' piu' lenta
a stampare di quanto lo sia 11 calcolatore ad inviare
i caratteri. Alla fine della stampa il calcolatore
comanda alla stampante di wuscire dallo stato di
LISTENER, e di ignorare gli eventuali caratteri futu-
ri (potranno anche non essere indirizzati a lei).

Il software per 11 collegamento con il DRIVE e' un po'
piu' complesso, perche' il DRIVE, a differenza della
stampante, e’ in grado sia di ricevere, sia di
trasmettere dati: il modo di ricezione dei dati e’
uguale a quello della stampante, mentre la trasmis-
sione da DRIVE a CALCOLATORE avviene nel modo seguen-
te: il calcolatore, che ha bisogno di informazioni dal
drive, trasmette al drive i dati di cui ha bisogno (ad
esempio, il nome del file che vuole caricare in memo-
ria), dopodiche' comanda al drive di diventare TALKER
(colui che parla). Il drive invia tutti i caratteri
del file (il calcolatore intanto ascolta), e alla fi-
ne trasmette una sequenza di FINE TRASMISSIONE. 1I1
calcolatore comanda percio' al drive di non trasmet-
tere e non ascoltare piu' i dati, in modo da liberare
la linea seriale per i collegamenti anche con le altre
periferiche.

Come forse hal gia' notato, il calcolatore e' in gra-
do di comandare alle unita' presenti su linea seriale
di ascoltare, di parlare, di 1ignorare. Tutte queste
informazioni speciali possono partire solo dal calco-
latore, e sono segnali trasmessi sotto ATTENTION. Il
SERIAL ATN OUT e' un segnale che esce dal calco-
latore, e significa che i dati che viaggiano sulle
linee CLOCK e DATA sono da interpretarsi come coman-
di. In questo modo il calcolatore trasmette due byte
da otto bit: 11 primo contiene i1l numero di perife-
rica a cui e' inviato il comando (4 bit meno signifi-
cativi) e il tipo di comando da eseguire (LISTEN,
TALK, UNLISTEN, UNTALK, 4 bit piu' significativi); {1
secondo byte contiene un numero chiamato INDIRIZZO
SECONDARIO che la periferica riceve, ed ha un signi-
ficato che dipende dalla periferica a cui e' diretto.
Quando e' attivo il segnale ATTENTION nessuna perife-
rica presenta dati sulle linee SERIAL CLOCK e SERIAL
DATA, in modo da permettere al calcolatore di esegui-
re la sequenza di ATTENTION, e tutti i dispositivi
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ascoltano, pronti a eseguire i comandi inviati. Come
puoi osservare nella Figura 4,15, tutte le linee sono
di tipo OPEN COLLECTOR, cioe' 1lt'uscita di ogni dispo-
sitivo collegato e' in grado di porre la 1linea BASSA
se la linea e' alta, ma nessuna uscita e' in grado di
riportare la linea ALTA, se qualche altra unita‘ la
tiene bassa.

+5V

LINEA

__L ] MASSA

Figura 4.15 Schema elettrico del SERIAL BUS

e ]

USCITA 1
USCITA N

E'' chiaro che la linea e' libera quando nessun dispo-
sitivo la pone bassa, cioe' quando tutte le uscite so-
no alte, Se non conosci il funzionamento di un transi-
stor, puol immaginare 1 transistor disegnati in
corrispondenza di ciascuna uscita come degli interrut=
tori: se l'interruttore e' chiuso la 1linea si trova
collegata alla massa, e il livello e' 'BASSO; se
l'interruttore e' aperto lo stato della 1linea puo'
essere basso o alto, e dipende dagli altri interrut-
tori: se tutti gli interruttori sono aperti, allora la
linea assume i1 1livello alto, a <causa del resistore
collegato al positivo di alimentazione.

4.11 L'ORGANIZZAZIONE DELLA MEMORIA

Nella Figura 4.16 e' illustrata l'organizzazione del-~
la memoria nel COMMODORE 16. Abbiamo visto nei para-
grafi precedenti che questo calcolatore e' dotato di
16K BYTE di memoria RAM. Il calcolatore e stato
progettato in modo da poterne pero' gestire 64K BYTE.
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$ 0000 \
PAGINA O
$ 0100
STACH
$ 0200
LAVORO BASIC E S.O.
$ 0800
ATTRIBUTI VIDEO
$ 0C00
MAPPA VIDEO > SEMPRE RAM
$ 1000
AREA LIBERA
PER IL BASIC
PROGRAMMA E VARIABIL!
$ 3FF6
ISTRUZIONI DI RESET
$ 4000
SPECCHIO PRIMI
16 K
$ 8000 ./)
$ 8000 N\ 3\
SPECCHIO $ 8000
PRIMI 3200 BASIC
16 K BYTE $ D000
$ C000 ROM CARATTERI
CAR $ D800
SPECCHIO 0.S.
PRIMI FDOO
16 K J )
FDOO
FF40 1/0
FFFF

SPECCHIO| | verrore

Figura 4.16 Organizzazione della memoria

Se osservi bene la Figura 4,16 puol notare che i pri-
mi 16K di memoria RAM si ripetono 4 volte, cioe!® i
secondi, 1 terzi e i quarti 16K sono uguali ai primi
16K, perche' ogni byte di memoria risponde a i
indirizzi. Il byte di 1indirizzo 3072, ad esempio,
risponde anche aglil indirizzi 3072+16384, 3072+32768,
3072+49152. 11 programma RAM & ROM, che segue, mostra
come a 4 indirizzi diversi corrisponde 1o stesso byte.
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FEM EAM&RDM

FORJI=482 TO 42939
FORI=a TO 2

FRIMT"LAR CELLR" I%1€384+.7;
FPRINT"COMTIEME" ; FEEK ¢ I#1£:
HE®T I

PRIMT :HEXT J

Tih s L) e
DA AT 5 R )

COMMENTO A RAM&ROM

.10 Stampa i contenuti dei byte che vanno da 4096 a
4099, ma tutti gli altri byte di indirizzo inferiore a
16384 possono essere analizzati con lo stesso risul-
tato

.20-50 Ripete Y4 volte questo ciclo, per stampare 11
contenuto dei 4 blocchi di indirizzi a cui rispondono
i 16K di RAM del COMMODORE 16

.60 Stampa un RETURN per separare i risultati e chiu-
de il ciclo di J.

Considerando 11 fatto che la CPU dispone di soli 16
fili per indirizzare tutte le memorie collegate (ROM,
RAM, 1/0), puo' cioe' indirizzare al massimo 64K di
memoria RAM, e 1 64K risultano occupati da 4 blocchi
da 16K di RAM, e' lecito chiedersi dove siano i 32K di
ROM. e dove siano i1 registri di I/0. Sempre guardando
la Figura U4.16 puoi osservare come gli indirizzi di
I/0 siano comuni a tutte le mappe, partendo da FDOOH
fino a FF40H. La ROM puo' alternarsi alla RAM negli
indirizzi1 da 8000H a FFFFH (escluso 1'I/0). Per abili-
tare la ROM a rispondere agli 1indirizzi suddetti si
deve effettuare un'operazione di scrittura nel regi-
stro del TED che risponde all'indirizzo FF3EH, mentre
per abilitare la RAM basta effettuare la scrittura nel
registro di indirizzo FF3FH.
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CAPITOLO 5

LA PROGRAMMAZIONE IN ASSEMBLER
E IN LINGUAGGIO MACCHINA

5.1 INTRODUZIONE

Nel Capitolo 4 abbiamo esposto 1le caratteristiche
HARDWARE del COMMODORE 16 anche per metterti in condi-
zione di wutilizzare i dispositivi che 1lo compongono
programmando in ASSEMBLER. Uno degli ostacoli piu’
grossi nell'apprendimento della programmazione a BAS-
SO LIVELLO e' quello di far comunicare il calcolatore
con l'esterno. L'ASSEMBLER e' a basso livello perche'
vicino alla macchina, lo e' ancora di piu' il LINGUAG=
GIO MACCHINA; alto 1livello e' quello dei 1linguaggi
vieini all'uomo, come BASIC, PASCAL, FORTRAN, ecc.. In
questo capitolo vediamo come e' fatta la CPU 7501,
qualil istruzioni e' in grado di eseguire, come e' fat=
to e come viene eseguito il programma.

I1 programma che la CPU esegue e' contenuto in memo=
ria come una sequenza di byte. La CPU preleva dalla
memoria 11 byte, che rappresenta 1l'istruzione da
eseguire, e gli eventuall operandi indicati nei byte
seguentl; esegue 1l'istruzione e passa a prelevare
l1'istruzione successiva. 0gni 1istruzione e' quindi
letta dalla memoria come un normale byte. Programmare
in linguaggio macchina vuol dire porre neil byte di
memoria {1 codici delle 1istruzioni che si vogliono
eseguire, e gli operandi. Come puoil 1immaginare, e'
assal laborioso scrivere un programma sotto forma di
numeri (in binario), e per questo non e' quasi mal
usata questa tecnica.

Il linguagglio macchina lavora su dati numerici conte=
nuti in un byte, quindi con valore da 0 a 255. Per po-=
ter trattare numeri piu' grandi o c¢on segno si devono
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usare sottoprogrammi adatti. Lo stesso discorso vale
per trattare numeri con cifre dopo 11 punto decimale
(floating=point) e dati alfanumerici.

Le istruzioni che la CPU riconosce hanno ricevuto un
nome mnemonico che si1 preferisce usare per scrivere il
programma. Esistono dei programmi (alcuni chiamati
ASSEMBLATORI), che traducono in codice oggetto (combi-
nazione di zeri e uni da porre in memoria) il program-=
ma redatto da noi in forma mnemonica (che viene chia-
mato programma sorgente). Il comando MONITOR del BASIC
3.5 pone a nostra disposizione proprio un programma
traduttore, anche se non si tratta di un vero
assemblatore. Parliamo diffusamente del MONITOR nel
Paragrafo 5.6.

Anche se, grazie al MONITOR, non dobbiamo tradurre in
numeri 1 codici delle istruzioni, abbiamo a che fare
con i byte della memoria per gli operandi delle istru=
zioni e per gli indirizzi. Il sistema di numerazione
decimale non consente una conversione immediata in
binario. D'altra parte 11 sistema binario richiede
troppe cifre per indicare un byte: ad esempio il nume~
ro 221 decimale corrisponde al numero binario
11011101, Il sistema di numerazione che e' stato scel-
to per indicare gli operandi delle istruzioni e' quel-
lo a base 16, o ESADECIMALE. In tale sistema vi sono
16 cifre: 01 2 3 456 7T 8 9ABCDETF. Il vantag-

ESADECIMALE BINARI DECIMALE

0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
o111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111

TMOO® ©ENEPODWN=O
P X ]
GEDRZge®NO0srwN=O

Figura 5.1 Esadecimale, binario e decimale
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gio dell'esadecimale rispetto al decimale e' che un
numero esadecimale si puo' tradurre in binario piu' in
fretta, perche' ogni cifra rappresenta 4 bit; rispet-
to al binario il vantaggio e' che i numeri sono piu’
compatti. In questo libro e nei 1libri di ASSEMBLER
6502 i numeri esadecimali sono preceduti dal segno
dollaro: i1 numero $23 si rappresenta 1in binario
00100011.

Nella Figura 5.1 trovi 1la corrispondenza dei valori
delle cifre esadecimali nei sistemi binario e deci=-
male. Come nel sistema decimale dopo il numero 9 si
passa a 10 ponendo 1 nella posizione piu' a sinistra,
cosi' nell'esadecimale dopo $F si passa a $10, che
vuol dire 16 in decimale. La Figura 5.2 mostra ancora
un esempio di conversione: 1o stesso numero 101 viene
analizzato prima come binario, poi come esadecimale e
pol come decimale. A titolo informativo aggiungiamo
che nel mondo dei calcolatori si fa spesso uso anche
del sistema a base 8, detto OTTALE, dove le cifre van-
no da 0 a 7. Noil non faremo mai riferimento a tale
sistema in questo libro, e per questo non lo approfon-
diamo.

BASE 2 BASE 16 BASE 10

1 0 1 1 0 1 1 0 1

2 20 2 162 16" 16° 102 10" 10°

4 2 1 256 16 1 100 10 1

4+ 0+ 1 = 25 + 0+ 1 = 100+0+ 1 =
5 257 101

Figura 5.2 Analisi del numero 101

Accenniamo, da ultimo, al sistema BCD (Bynary Coded
Decimal), cioe' decimale a codifica binaria: e' una
via di mezzo tra esadecimale e decimale, perche' ogni
cifra BCD rappresenta U4 bit (come l'esadecimale) e 1le
cifre vanno da 0 a 9 (come il decimale). Il difetto di
questo sistema di rappresentazione e' wun notevole
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spreco di bit: un byte puo' infatti contenere solo 100
combinazioni ammesse (da 0 a 99), invece di 255 possi-
bili in binario. Un altro svantaggio risiede nell'ela-
borazione: consideriamo come esempio una qualsiasi
operazione di somma:

NUMERO RAPPRESENTAZIONE BCD

08 + 00001000 +
12 = 00010010 =
ks R Bl B} - -y ) . -
20 00100000 invece di 00011010

come deve essere.

Osserviamo subito che l*unita' di calcolo all'interno
della CPU deve lavorare diversamente se gli operandi e
{1 risultato sono in BCD da come opera con gli operan-
di in binario. Nella 7501 e' possibile selezionare il
modo BCD con un'istruzione, e tornare al modo binario
con un'altra {struzione, e questa possibilita' aiuta
notevolmente i1 programmatore ASSEMBLER nel gestire i
dati decimali.

5.2 ORGANIZZAZIONE DELLA CPU 7501

La 7501 e' una CPU che deriva dalla famiglia 6500, una
serie di unita' centralil di elaborazione sviluppata
negli anni '70 negli USA dalla ROCKWELL INTERNATIONAL
CORPORATION. La "filosofia" dei progettisti e' stata
quella di creare una CPU dotata di un numero di istru-
zioni relativamente 1limitato, un numero di registri
interni anch'esso limitato, ma di potenti e veloci mo=
di di indirizzamento. Per limitare il numero di istru-
zioni non si sono poste 1istruzioni specifiche per
gestire 1'I/0: la CPU gestisce solo la memoria, e
1'I1/0 deve essere collegato alla CPU come la memoria.
Il limitato numero di registri e' compensato dalla
gestione rapida dei dati in PAGINA ZERO: 1le celle di
memoria che partono dall'indirizzo 2 fino a $00FF so-
no da considerarsi come un'estensione dei registri
interni della CPU, poiche' si possono indirizzare piu’
rapidamente e permettono indirizzamenti assai poten=
ti, come vedremo nel prossimo paragrafo.

Osserviamo 1la Figura 5.3 per vedere come funziona
internamente la CPU. Partiamo dai registri: la 7501
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Figura 5.3 Architettura interna

della CPU 7501
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contiene 6 registri a disposizione del programmatore.
0gni registro e' formato da 8 bit (tranne il PROGRAM
COUNTER che ha 16 bit), ed ha la caratteristica di
poter immagazzinare o fornire alla propria uscita un
dato di 8 bit. I registri non elaborano le informa-
zioni, ma semplicemente "ricordano"™ lo stato degli 8
bit di cui sono composti. I registri sono { seguen-
ti:

. Index register Y: REGISTRO INDICE Y

. Index register X: REGISTRO INDICE X

. Stack pointer register: STACK POINTER

. Accumulator: ACCUMULATORE

. PCL: meta' del PROGRAM COUNTER, gli 8 bit meno
significativi

. PCH: meta' del PROGRAM COUNTER, gli 8 bit pilu’
significativi

Processor status register: registro che contiene 7

bit; ognuno di questi bit, chiamati in gergo FLAG, ha
un significato che riflette 1lo stato interno della
CPU; esso dipende dalle 1istruzioni eseguite o dal
risultato dell'ultima operazione. Dei FLAG parleremo
piu' dettagliatamente nel seguito di questo paragra-
fo.
Tutti 1 registri sono collegati ad un BUS DATI inter-
no, e attraverso questo BUS (insieme di 8 fili che
corrispondono ciascuno a un bit) possono caricare o
scaricare dati. 0gni registro risulta collegato anche
a una parte della CPU indicata nello schema come
INSTRUCTION DECODE (decodifica dell'istruzione): que-
sto blocco contiene 1l*unita' di controllo della CPU,
unita' che controlla tutte le abilitazioni dei regi-
stri (puo' comandare a un registro di caricare il da=
to presente sul BUS DATI interno, o di presentare su
tale BUS il proprio contenuto) e 1'ALU (unita’
aritmetico-~logica). La decodifica dell'istruzione e’
la parte piu' complessa di tutta la CPU: 1la sua
funzione e' quella di generare una sequenza di abili-
tazioni dei registri in modo da eseguire 1l'listruzione
specificata dal programma (i1 codice dell'istruzione
da eseguire viene posto nell'INSTRUCTION REGISTER, che
lo presenta al blocco INSTRUCTION DECODE, come puoli
osservare nella parte in basso a destra dello sche-
ma).
Abbiamo nominato 1'ALU; puoil osservare nello schema
che tale unita' e' collegata al BUS DATI 1interno,
all'ACCUMULATORE, e ai due BUS interni ADL e ADH, che
sono la parte bassa (ADL, 8 bit meno significativi) e
parte alta (ADH, 8 bit piu' significativi) del BUS
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INDIRIZZI 1interno. L'ALU e' in grado di eseguire
operazioni aritmetico-logiche tra i vari BUS a cui e’
collegata. Ad esemplio 1'ALU e' in grado di eseguire 1la
somma tra i1 contenuto del BUS DATI interno e
l'accumulatore, e memorizzare i1 risultato. Essa e' in
grado pol di presentare i1 risultato memorizzato sul
bus dati; tutte le operazionl che 1'ALU esegue sono
comandate dalla sezione INSTRUCTION DECODE.

Vediamo ora come la CPU esegue un'istruzione, ad esem-
pio 1'istruzione:

LDA #$24

che si trova nei byte di memoria $1000 e $1001:

$1000 = $A9
$1001 = $24

L'istruzione LDA # ©produce lteffetto di caricare
nell'accumulatore il dato che segue. Il codice di que-
sta istruzione e' 10101001 binario, cioe' $A9.

Il PROGRAM COUNTER (che da ora chiameremo P.C.)
contiene 1'indirizzo dell'istruzione che deve essere
eseguita, cloe' nel nostro caso $1000. Il contenuto
del P.C. viene presentato sul BUS INDIRIZZI, si atten=
de una transizione di 0 in modo che la memoria abbia
i1 tempo di fornire il dato richiesto, e si carica il
contenuto del BUS DATI esterno (in basso nel disegno)
nel registro delle 1struzioni. Nel nostro caso tale
registro contiene il contenuto del byte $1000, cioe'
$A9. INSTRUCTION DECODE (da ora I.D.) riconosce che si
tratta dell'istruzione LDA #, ed esegue tutte 1le
abilitazioni necessarie, in particolare:

. PCL (che contiene $00) scarica su DATA BUS inter=
no.

. ALU incrementa DATA BUS ($00) e presenta i1 risul-
tato ($01) su ADL interno.

. PCL carica da ADL ($01): e' stato incrementato il
PROGRAM COUNTER.

. I1 BUS indirizzi contiene ora $1001. I.D. attende
la transizione di &0 per accedere all'indirizzo di
memoria specificato.

. Passata la transizione I.D. disabilita 1l'uscita
dell'ALU su ADL e 1l1'uscita di PCL sul BUS DATI inter=
no, abilita DATA BUS BUFFER a presentare sul BUS DATI
interno 11 contenuto del BUS DATI esterno ($24, il
contenuto del byte $1001).

. I.D. abilita 1l'accumulatore a caricare dal BUS
DATI interno ($24). E' stato caricato $24 nell'accu-

mulatore,
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. I.D. disabilita 1'uscita dal DATA BUS BUFFER, abi=
lita PCL ($01) a scaricare sul BUS DATI interno e
1'ALU incrementa il contenuto del BUS DATI 1interno,
presentando il risultato ($02) su ADL. ’

. PCL viene abilitato a caricare da ADL, e intanto

viene effettuato un accesso alla locazione $1002 (si
attende una transizione di ¢0) per leggere 11 codice
dell'istruzione successiva.
Non ti spaventare se hai trovato difficile seguire
tutte queste operazioni: abbiamo affrontato un argo-
mento abbastanza complicato. Non e' essenziale capire
perfettamente come funziona dentro la CPU per usarla,
tuttavia pensiamo sia utile avere almeno un'idea di
come s8i svolgono le operazioni all'interno di questa
"scatola nera", Puoi soffermarti su questi argomentl
in una seconda lettura: ti consigliamo di seguire sul-
la Figura 5.3 tutte le operazioni, se vuol capire be-
ne l'esempio appena spiegato: 1in seguito puoi anche
provare per esercizio (e per divertimento) a far
eseguire alla CPU qualche altra istruzione.

7 0
[ A | accumuiaTore A
7 0
1l Y | recistRo NDIce Y
[ X | recisTRo iNDICE X
15 7 0
| PCH 1l PCL | PRoGRAM couNTER “pC”
8 7 o
I+l s | punTaTORE DI g
7 0
[NJv] [e]o]i Jz[c] RecisTRO DISTATO DEL PROCESSORE P
L RIPORTO 1= VERO
L~ ZzERO 1 = RISULTATO ZERO
L & DISABILITA INTERRUZIONI 1 = DISABILITATO
L .~ MODODECIMALE 1= VERO
-

ISTRUZIONE BRK

OVERFLOW 1= VERO

SEGNO 1 = SEGNO

Figura 5.4 Registri della CPU 7501 a disposizione
del programmatore
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Soffermiamo ora 1l'attenzione sui FLAG. Abblamo accen-
nato che vi e' un registro a 8 bit chiamato STATO DEL
PROCESSORE che contiene 7 FLAG. Un FLAG e' un bit che
ha un certo significato logico. FLAG in inglese vuol
dire "bandiera": e' come una bandiera che si{i alza ad
indicare che un determinato evento si e' verificato.
Nella Figura 5.4 trovi riassunti { nomi dei registri
della 7501. Puoi osservare come sia organizzato {1
REGISTRO DI STATO:

. BIT 7 = N. Flag di SEGNO. Questo bit e' a 1 se il
risultato dell'operazione e' negativo. La 7501 tratta
i numeri negativi in COMPLEMENTO A DUE. Secondo tale
rappresentazione 11 bit piu* significativo rappre=
senta 11 segno, (O=positivo, 1=negativo). I numeri
negativl sono rappresentati come "parte che manca al
valore assoluto del numero per arrivare a 256" (256
nei{ numeri a 8 bit; 65536 nei numeri a 16 bit; 2°n netl
numeri a n bit). Prendiamo 11 numero =12. Quanto man=
ca da 12 per arrivare a 256? Manca 244; 244 si rappre-
senta in binario puro 11110100. Questa e' anche 1la
rappresentazione di =12 in complemento a 2. Tale
rappresentazione a prima vista appare assal scomoda,
ma e' in realta' la piu' efficlente dal punto di vista
dell'elaborazione. 11 FLAG DI SEGNO riporta lo stato
del bit piu' significativo del risultato. I1 suo valo-
re viene aggiornato dopo 1le 1istruzioni di somma,
sottrazione, 1{incremento, decremento, caricamento da
memoria, confronto, rotazione di bit, scorrimento di
bit, trasferimento da registro a registro, ecc. La
tabella nell'Appendice A mostra nella sesta colonna da
destra quall sono le istruzioni che alterano 1o stato
di questo FLAG.

BIT 6 = V. Overflow. Questo bit indica se c'e'
stato traboccamento nelle operazioni in complemento a
2, cloe' se 11 risultato e' troppo grande (>127) o
troppo piccolo (<=128) per essere rappresentato 1in
complemento a 2 con 8 bit. In questo caso il risul=-
tato e' sbagliato. Nell'aritmetica 1in valore assoluto
e nei byte meno significativi dei numeri in comple-=
mento a 2 che occupano piu' di un byte, lo stato di
questo bit non ha nessun significato. Solamente somma
e sottrazione alterano lo stato di questo FLAG, oltre
all'istruzione BIT (in questo caso V assume un signi-
ficato diverso, e indica lo stato del bit 6 del risul=-
tato), e CLV che pone a 0 lo stato di questo bit.

. BIT 5 = non utilizzato
. BIT 4 = B. Istruzione BRK. L'istruzione BRK e'
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molto particolare: quando viene incontrata la CPU ese=
gue le stesse operazioni di quando riceve un inter=
rupt (vedi Paragrafi 5.5 e 4.3), con la differenza che
i1 registro di stato salvato nello stack contiene 1
nella posizione del bit di BREAK. Normalmente nella
programmazione non viene usato. Poiche' non esistono
istruzioni che permettono di vedere lo stato di que-
sto FLAG nella CPU, bisogna prelevarlo dallo stack con
una piccola routine, Puol vedere questa routine
disassemblando 11 sistema operativo, partendo dall'in-
dirizzo $CE00. Se il FLAG di BRK e' a 1 i1 SISTEMA
OPERATIVO fa un salto indiretto a $0316, se no a
$0314,

. BIT 3 = D. Modo decimale., Abblamo visto nel prece=
dente paragrafo che rappresentando 1 numeri col modo
BCD (decimale a codifica ©binaria) 1le operazioni
aritmetiche devono essere eseguite con un criterio
diverso rispetto al binario puro. Questo FLAG, che e°'
controllato dal programmatore, informa 1'ALU che 1
conti vanno fatti in BCD. L'istruzione SED attiva {1
modo BCD, e CLD lo disattiva.

. BIT 2 = I. Disabilita le 1interruzioni: questo bit
e' sotto i1 controllo diretto del programmatore, cioe’'
non cambia in base al risultato di operazioni; lo si
puo' porre a 1 o a 0, 1l'istruzione SEI lo pone a 1,
l1'istruzione CLI 1lo pone a 0. Come tutti gli altri
FLAG i1 suo valore viene aggiornato anche dopo 1le
istruzioni PLP e RTI, che prelevano 1lo stato del
processore dallo STACK.

. BIT 1 = Z. Risultato zero. Questo e' uno dei FLAG
piu' usati nei programmi in ASSEMBLER: indica se tut=
ti gli 8 bit del risultato sono a 0, e solo in tal ca=
so Z vale 1., Come per 11 FLAG N, anche 11 FLAG Z vie=-
ne modificato da numerose istruzioni, come puol osser-
vare nella quinta colonna da destra dell'Appendice A.

. BIT 0 = C. Carry, o riporto o prestito. Questo
FLAG viene alterato dal risultato di diverse opera=
zioni, e talvolta con significati diversi. Nella som-~
ma indica se 11 risultato ha superato 255, e nella
sottrazione indica se c'e' stato prestito. Puol vede-
re quali operazioni interessano 11 FLAG C nella quar=
ta colonna da destra della tabella nell'Appendice A.
Abbiamo nominato i termini STACK e STACK POINTER,
senza descrivere i1 1loro significato: 1o STACK e!
un'area di memoria riservata alla CPU dove la CPU po=
ne delle informazioni in maniera temporanea. STACK
vuol dire "catasta", e i1 suo funzionamento e' parago-
nabile a quello di una catasta o, pilu' elegantemente,
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di una struttura di dati di tipo LIFO (Last In, First
Out, cioe' 1l'ultimo dato entrato e'! il primo che
esce). Nella 7501 lo STACK occupa le locazioni da $100
a $1FF, cioe' 1la pagina 1 della memoria. Lo STACK
POINTER e' un registro della CPU di 8 bit, che indica
la parte meno significativa del primo byte libero del-
lo STACK (la parte piu' significativa e' sempre $01).
All'accensione 1o STACK POINTER viene posto a~$FF.
0gni volta che si spinge un dato nello STACK (PUSH) il
dato viene posto all'indirizzo specificato dallo STACK
POINTER, dopodiche' 1lo STACK POINTER viene decremen-
tato.

S1FF
f ZONA DELLO STACK
OCCUPATA
PULL
I STACK POINTER
PUSH
+ ZONA LIBERA DELLO STACK
$100

Figura 5.5 STACK e STACK POINTER

Nel prelevare un dato dallo STACK (PULL) viene prima
incrementato 1o STACK POINTER e pol prelevato il dato.
Lo STACK e' molto importante per i1 funzionamento del
calcolatore: l1t'istruzione JSR (salta alla subrou=-
tine), ad esemplo, usa lo STACK per memorizzare
1'indirizzo dove tornare al momento dell'istruzione
RTS, ed anche 1'INTERRUPT fa uso dello STACK per poter
riprendere il programma alla fine della routine di
servizio dellt'interrupt. Vi sono diverse 1istruzionti
che fanno uso dello STACK, come PHP, PLP, PHA, PLA,
RTS, RTI, BRK; inoltre 1o STACK POINTER puo' essere
trasferito nel registro X (TSX) e viceversa (TXS). Ve-
di {1 Paragrafo 5.4 per 1la descrizione del funzio-
namento di queste istruzioni.

Abbiamo gia' visto la funzione dei registri STATO del
processore, STACK POINTER, PROGRAM COUNTER. Vediamo
ora 1'ACCUMULATORE.

Come puoi notare dalla Figura 5.3 1'ACCUMULATORE e’
collegato direttamente all'ALU. E' questo il registro
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a cui fa riferimento gran parte delle istruzioni
aritmetico=logiche. Sulltaccumulatore e' possibile
effettuare scorrimento di bit, operazioni logiche AND,
OR, EOR (Exclusive OR), somma, sottrazione.

I due registri indice X e Y sono usati come indici
negli indirizzamenti indicizzati, come puoi meglio
osservare nel prossimo paragrafo.

5.3 I MODI DI INDIRIZZAMENTO

Nella descrizione della 7501 abbiamo detto che tale
CPU ha molti modi di indirizzamento, e molto potenti;
ora passiamo a descriverli.
Il modo di 1indirizzamento in una CPU e' il modo con
cul e' possibile ricavare 1l'indirizzo dell'operando.
Poiche' ogni istruzione ha 1lo scopo di produrre qual=
che effetto su qualche operando (registro della CPU o
cella di memoria), possiamo dedurre che ogni 1istru-
zione (anche NOP, che fa cambiare il PROGRAM COUNTER
per eseguire 1l'istruzione seguente) usa un modo di
indirizzamento. Nella prima riga dell'Appendice A so=
no riportati tutti {1 modi di 1indirizzamento della
7501, VEDIAMOLI UNO PER UNO.

. IMMEDIATO. L'operando segue l'istruzione. Si indi-
ca con i1 segno # prima dell'operando. Ad esempio:

LDA #$24
8l codifica in memoria cosi':

$A9 $24
Nell'accumulatore viene posto il numero $24.
. ASSOLUTO. L'operando e' contenuto in memoria

all'indirizzo specificato dai due byte seguenti 11
codice dell'istruzione:

LDA $134F
si codifica in memoria cosi':

$AD $UF $13
Nell'accumulatore viene posto il numero contenuto nel
byte di indirizzo $134F (prima 11 byte basso e poi
quello alto).

. PAGINA ZERO. L'operando e' contenuto in meroria
all'indirizzo della pagina 0 specificato dal byte c¢he
segue l'listruzione:

LDA $24
si codifica in memoria cosi':

$A5 $24
A differenza dell'immediato, nell'accumulatore viene
posto {11 byte il cui indirizzo e' contenuto nel byte
di indirizzo $0024 (e non il numero $24).
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. ACCUMULATORE. L'operando e' dentro 1la CPU, e
precisamente nell'accumulatore:

LSR
sl codifica in memoria cosi':

$4n
Viene fatto scorrere verso destra il contenuto
dell'accumulatore.

. IMPLICATO. L'operando e' sottinteso dal ¢tipo di
istruzione:

CLC
sl codifica in memoria cosi':

$18
Azzera i1 CARRY. L'operando e' palesemente 11 CARRY.

. ASSOLUTO,X. L'operando e' contenuto in memoria, e
1'indirizzo si ricava sommando ai{ due byte, che seguo-
no 11 codice dell'istruzione, il contenuto del regi-
sto X:

LDA $103D,X
sl codifica in memoria cosi':

$BD $3D $10
Supponiamo che 11 registro X contenga $D1: $103D e'
sommato a $D1, ottenendo $110E. L'operando e' conte-
nuto all'indirizzo $110E.

. ASSOLUTO,Y. Opera come ASSOLUTO,X, ma anziche' {1l
registro X usa 11 registro Y:

LDA $103D,Y
si codifica in memoria cosi':

$B9 $3D $10.

. PAGINA O0,X L'operando si trova 1iIn pagina O,
all'indirizzo ottenuto sommando i1 byte seguente
1'istruzione e il registro X:

LDA $FO0,X
si codifica in memoria cosi':

$B5 $FO
Se X contiene $32, nell'accumulatore viene posto 11l
byte contenuto nella cella $0022 ($FO0 + $32 =$122, ma
l'operando viene prelevato sempre dalla pagina 0).

. PAGINA 0,Y., Opera come PAGINA 0,X, ma usa i1 regi=-
stro Y, E' implementato solo con le istruzioni LDX e
STX:

LDX $20,Y
si codifica in memoria cosi':

$B6 $20.

. INDIRETTO. L'istruzione e' seguita da due byte che
indicano 1'indirizzo del puntatore dove si trova
1*indirizzo dell'operando:

JMP ($2000)
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si codifica in memoria cosi':

$6C $00 $20
Produce un salto non alla cella $2000, ma all'in-
dirizzo specificato nelle celle $2000 e $2001. Se ta-
11 celle contengono i numeri $12 e $34 rispetti=-
vamente, 1la CPU salta all'indirizzo $3412 (il byte
piu' significativo e' sempre dopo quello meno signifi-
cativo).

. (INDIRETTO),Y. Si chiama INDIRETTO INDICIZZATO, ed
e' uno dei modi piu' potenti. L'istruzione e' seguita
da un byte, che 1indica 1'indirizzo in pagina O del
puntatore al dato. All'indirizzo contenuto nel punta=
tore va sommato il contenuto del registro Y per rica=
vare l'indirizzo dell'operando:

LDA ($03),Y
si codifica in memoria cosi':

$B1 $03
Se le celle $0003 e $0004 contengono rispettivamente
$14 e $2E e 11 registro Y contiene $F1, 1l'indirizzo
che risulta e' il seguente: $2E1Y4 + $F1 = $2F05. Vie-
ne caricato l'accumulatore col contenuto della cella
$2F05.

. (INDIRETTO,X). Si chiama INDICIZZATO INDIRETTO, e
differisce dal precedente. Il contenuto del registro X
e' sommato al byte seguente 1l'istruzione, il risul=-
tato indica 1'indirizzo di un puntatore in pagina 0.
L'operando si trova all'indirizzo specificato dal
puntatore suddetto:

LDA ($FO,X)
sl codifica in memoria cosi':

$A1 $FO
Se X contiene $31 viene sommato $FO0 con $31, otte-
nendo $121. E' considerata 1la parte meno signifi-
cativa, e 1'indirizzo dell'operando e' prelevato dalle
celle $21 e $22.

. RELATIVO. Questo indirizzamento e' usato per tut=
te le 1istruzioni di salto condizionato, o BRANCH.
L'operando, che segue l'istruzione, e' un byte consi-
derato come un numero in complemento a due (puo’
variare da -128 a +127). L'operando e' sommato al
PROGRAM COUNTER e il risultato ottenuto e' immagaz-
zinato nel PROGRAM COUNTER. L'operando 1indica 1o
"spiazzamento" da fornire al PROGRAM COUNTER nel caso
in cui si verifica la condizione di salto.

BCC $09

8l codifica in memoria cosi':
$90 $09
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e produce l'effetto seguente: se 11 CARRY e a 1 pre-=
para {1 P.C. per eseguire 1l'istruzione che segue, se
invece CARRY = 0 al P.C viene sommato 9 rispetto sem-
pre all'istruzione che segue, e il programma riprende
dal nono byte che segue 1l'istruzione dopo BRANCH (ma
non necessariamente dalla nona istruzione, perche' una
istruzione puo' occupare uno, due o tre byte). Nota
che usando 11 MONITOR devi fornire 1l'indirizzo asso=
luto, e 11 MONITOR calcola 1l'indirizzo relativo. 11
vantagglo di questo tipo di indirizzamento e' che puoi
trasferire il programma in un'altra zona della memo-
ria senza cambiare gli indirizzi dei salti.

Abbiamo analizzato tutti i modi possibili di indiriz-
zamento della CPU 7501. Non occorre impararli tutti a
memoria subito, ma ti1 consigliamo di rileggere quellil
che non hail capito prima di avventurarti nella scrit-
tura di programmi in linguaggio ASSEMBLER.

5.4 IL SET DI ISTRUZIONI

Nell'esposizione del completo set di istruzioni del
microprocessore 7501, distingueremo cinque categorie
principali:

1) .trasferimento dati,

2) .logico matematiche,

3) .controllo del flusso,
4) .manipolazione dei flag,
5) .uso dello stack.

.1): Consentono di trasferire dati di 8 bit da un
registro alltaltro, da un registro alla memoria o
viceversa.

.2): Permettono al microprocessore di eseguire opera-
ztoni aritmetiche (piu' e meno), operazioni 1logiche
(AND, OR, EOR (exclusive OR)), operazioni di scorri-
mento (shift e rotazioni), incremento e decremento.

.3): Sono usate per | salti condizionati, salti non
condizionati, salti a subroutine e gestione dell'in-
terrupt.

.4): Consentono di agire sul registro di stato del
processore.

.5): Permettono di introdurre ed estrarre dati dallo
stack, senza doverti preoccupare della gestione dello
stack pointer.
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Nel corso dell'esposizione compaiono alcuni simboli di
cul{ riportiamo 11 significato:

accumulatore

cella di memoria (byte di memoria)
registro di stato

stack pointer

registro X

: registro Y

DATO: dato specificato

PC: program counter

STACK: 1'ultima cella dello stack
=: assegnamento

A: AND logico

V: OR logico

¥: EOR (OR esclusivo)

C

(

.

XWX >

: NOT CARRY
...): contenuto di ...
BN: bit N
MN: bit N della cella (byte) di memoria specificata.
V: FLAG di overflow
N: FLAG di segno
I: FLAG di interrupt
D: FLAG decimale
C: FLAG di carry
Z: FLAG di zero

5.4.1 LE OPERAZIONI LOGICHE

Prima di 1illustrare 1le 1istruzioni del set della CPU
7501, vorremmo spendere qualche parola riguardo alle
operazioni logiche AND OR ed EOR (exclusive OR).

Hai gia*' 1incontrato le prime due in BASIC e 1le hai
usate per fare di piu' condizioni una sola condi-
zione, ad esempio:

IF (A AND Z<1) OR A$="PIPPO"™ THEN ...

l*istruzione dopo il THEN viene eseguita se sono vere
entrambe le prime due condizioni o se e' vera la ter-
za: cloe' se e' vera la condizione composta.

Ma le operazioni logiche AND e OR sono piu' generall
di quanto non possa sembrare dall'esempio appena fat-
to: esse possono agire, 1infatti, anche tra numeri
interi, oltre che tra condizioni vere o false.
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Cominciamo a definire le operazioni logiche tra bit:

O AND O = O O ORO =0 0 EOR 0 = O
O AND 1 = O O OR 1 =1 0O EOR 1 = 1
1 AND O = O 1 OR 0 =1 1 EOR 0 = 1
1 AND 1 =1 1t OR 1 = 1 1 EOR ' = 0O

Il risultato della AND tra due bit e' quindi uguale a
1 solo se il primo E il secondo bit sono uguall a 1;
11 risultato della OR tra due bit e' uguale a uno se
lo sono il primo O i1 secondo (o entrambi); 11 risul-
tato della EOR tra due bit e' uguale a 1 se 1o sono {1
primo O i1 secondo (ma non entrambi).

Estendere ora {1 significato dell'operazione a numeri
interi di X bit e' semplice: i1 bit N del risultato di
un'operazione logica tra byte e' uguale al risultato
dell'operazione logica tra i bit corrispondenti
dell'operando; ad esempio:

2 AND 3 = 2
infatti:
00000010 AND
00000011 =
00000010 cioe' 2

Le AND e OR del BASIC sono proprio le operazioni logi-
che che abbiamo descritto.
Prova a chiedere al tuo COMMODORE 16:

PRINT 2 AND 3

e vedrali che {1 risultato sara' corretto. Queste
operazioni vanno bene anche per legare tra di 1loro
condizioni perche' i1 COMMODORE 16 assegna ad
un'espressione vera il valore -1 (in complemento a due
su 16 bit = 16 bit a 1) e ad una falsa 11 valore 0 (16
bit a 0) (prova a scrivere PRINT 2>7 o PRINT 2<7):
quando deve combinare tra loro due condizioni con 1la
funzione AND il risultato e!' -1 (cioe' vero) solo se
entrambe le condizioni valgono -1 (cioe' sono vere);
se l'operazione e' la OR il risultato e' -1 se almeno
una delle due vale -1.

A questo punto sorge spontanea una domanda: perche'’'
nel set di 1istruzioni di un microprocessore appaiono
queste strane operazioni mentre non compaiono opera-
zioni piu?’ usualli come la moltiplicazione e 1la
divisione? Perche' queste operazioni ti permettono di
leggere o alterare un singolo bit o un gruppo di bit

203



di un byte, cosa questa assai piu' importante, in mol-
ti casi, di una moltiplicazione o una divisione (che
si possono comunque ottenere grazie a un opportuno
algoritmo). Ad esempio: vuol sapere quanto vale il bit
3 di un certo byte? Basta fare la AND tra questo byte
e 8 (2°3): se il risultato e' 0 il bit vale 0, se e' 8
il bit e' a 1. Altro esempio: vuoi porre a 1 il bit 52
Fai l1la OR con 32 (2°5). Se lo volevi a 0? Fai 1la AND
con 223 (255-32 cioe' un numero che ha tutti i bit a
uno tranne 11 quinto).La EOR a cosa serve? Serve a
cambiare 11 valore di uno o piu' bit. Ad esempio
01010011 EOR 00001111 = 01011100: questa operazione ha
camblato 11 valore deil bit 3-0 del primo operando
(cioe' quelli che valgono 1 nel secondo operando). Se
fal una EOR tra il contenuto di un byte e $FF "neghi"
{1 contenuto del byte: cioe' i bit che valevano 1 val-
gono 0 e viceversa.

Ti proponiamo il programma AND&OR che genera opera-
zioni logiche casuali tra numeri binari di 8 bit. Do-
po aver calcolato la risposta premi un tasto e il tuo
calcolatore ti dara' la conferma.

2 REM_AHOSOR
18 A=IHTCRHDOD:
11 0OF= IHT -EHD

CE=INT CRMNDCE #2560

35 . e

bl » TP ¥ =

=1 IFHFTHENIHHF 1. 4 “ﬂR“ ELSECHHR,B,4;"HHD"

e FORI=ATO?

21 IF B AMDZ TCV—10 THEf!FHHF' 4+1.4."@8":
ELSECHAR, 4+1.4."0"

28 HERTI:CHAR. 12,4, STRECE?

198 CHAR. 2,6, ="

118 IFOPTHEHR=RORE : ELSER=RAHDE

115 GETKEYR$

128 FORI=BTOV

123 IFRAMDE T 7—I3THEHCHAR . 4+1. 5. "@®" :
ELSECHAR .. 4+I1.5, 9"

148 HESRTI:CHRRE. 1Z2. &, STRECR

158 GETKEYR$ : RUN
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5.4.2 ISTRUZIONI DI TRASFERIMENTO

LDA: LoaD Accumulator A=DATO

I1 dato specificato viene posto nell'accumulatore.
INDIRIZZAMENTO: immediato - assoluto - pagina 0 -
indicizzato X e Y - pagina 0 indicizzato X - indi-
retto indicizzato - indicizzato indiretto.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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LDX: LoaD X register X=DATO

I1 dato specificato viene posto nel registro X.
INDIRIZZAMENTO: immediato - assoluto =~ pagina 0 -
indicizzato Y - pagina 0 indicizzato Y.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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LDY: LoaD Y register Y=DATO

Il dato specificato viene posto nel registro Y.
INDIRIZZAMENTO: immediato - assoluto - pagina 0 =
indicizzato X - pagina 0 indicizzato X.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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STA: STore Accumulator M=(A)

Il contenuto dell'accumulatore viene posto nella cel-
la di memoria di indirizzo specificato. Il contenuto
dell'accumulatore non viene cambiato.

INDIRIZZAMENTO: assoluto - pagina 0 - indicizzato X e
Y - pagina 0 indicizzato X - indiretto indicizzato =
indicizzato indiretto.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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STX: STore X register M=(X)

I1 contenuto del registro X viene posto nella cella di
memoria di 1indirizzo specificato. Il contenuto del
registro X non viene camblato.

INDIRIZZAMENTO: assoluto - pagina 0 - pagina O
indicizzato Y.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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STY: STore Y register M=(Y)

Il contenuto del registro Y viene posto nella cella di
memoria di 1indirizzo specificato. Il contenuto del
registro Y non viene cambiato.

INDIRIZZAMENTO: assoluto - pagina 0 ~ pagina O
indicizzato X.

FLAG MODIFICATI: nessuno.

TAX: Transfer Accumulator to X register X=(A)

Il contenuto dell'accumulatore viene posto nel regi-
stro X. Il contenuto dell'accumulatore non viene
cambiato.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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TAY: Transfer Accumulator to Y register Y=(A)

Il contenuto delltaccumulatore viene posto nel regi-
stro Y. I1 contenuto dell'accumulatore non viene
cambiato.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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TSX: Transfer Stack pointer to X register X=(8)

Il contenuto dello stack pointer viene posto nel regi-
stro X. I1 contenuto dello stack pointer non viene
cambiato.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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TXA: Transfer X register to Accumulator A=(X)

Il contenuto del registro X viene posto nell'accu-
mulatore. Il contenuto del registro X non viene
cambiato.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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TXS: Transfer X register to Stack pointer S=(X)

206



Il contenuto del registro X viene posto nello stack
pointer. I1 contenuto del registro X non viene cambia-
to.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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TYA: Transfer Y register to Accumulator A=(Y)

Il contenuto del registro Y viene posto nell'accu-
mulatore. Il contenuto del registro Y non viene
cambiato.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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5.4.3 OPERAZIONI LOGICO MATEMATICHE.

ADC: ADd with Carry A=(A)+DATO+C

Somma 11 contenuto dell'accumulatore <con i1 dato
specificato e il carry. I1 risultato viene posto
nell'accumulatore.

INDIRIZZAMENTO: immediato - assoluto - pagina 0 -
indicizzato X e Y - pagina 0 indicizzato X - 1indi-
retto indicizzato - indicizzato indiretto.

FLAG MODIFICATI: carry, zero, overflow e segno.
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AND: AND A=(A)ADATO

Esegue 1'AND 1logico tra 1l'accumulatore e 11 dato
specificato. Il risultato viene posto nell'accu-
mulatore.

INDIRIZZAMENTO: immediato - assoluto - pagina 0 -
pagina 0 indicizzato X =~ 1indicizzato X e Y - indi-
retto indicizzato - indicizzato indiretto.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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ASL: Arithmetic Shift Left
C=B7=B6=B5=B4=B3«B2=B1=B0=0

Sposta il contenuto dell'accumulatore o della cella di
memoria specificata di una posizione bit verso sini-
stra. Il contenuto del bit 0O diventa 0 e il contenuto
del bit 7 viene posto nel flag di carry. Questa opera-
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zione equivale ad eseguire una moltiplicazione per 2.
INDIRIZZAMENTO: accumulatore =~ assoluto - pagina 0 -
indicizzato X - pagina 0 indicizzato X.
FLAG MODIFICATI: carry, zero e segno.
T S R A T T T e N e M e A e M N T R R e e e e e e e = -
BIT: test BITsS in memory

(A)YA(M) = N=(MT) - V=(M6)

Esegue la AND logica tra il contenuto dell‘tac-
cumulatore e 11 contenuto della cella di memoria
specificata. I1 risultato non viene posto da nessuna
parte ma viene alterato il flag di =zero. Pone i1l
contenuto del bit 7 della cella di memoria speci-
ficata nel flag di segno e il contenuto del bit 6 nel
flag di overflow.

INDIRIZZAMENTO: assoluto - pagina O.

FLAG MODIFICATI: zero, overflow e segno.
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CMP: CoMPare with accumulator (A)-DATO

Sottrae al contenuto dell'accumulatore il dato speci-
ficato. Il risultato non viene posto da nessuna parte
ma vengono alterati i flag di carry, zero e segno (C=1
indica A>=DATO, Z=1 indica A=DATO).

INDIRIZZAMENTO: 1immediato - assoluto - pagina 0 -
indicizzato X e Y - pagina 0 indicizzato X - 1indi-
retto indicizzato -~ indicizzato indiretto.

FLAG MODIFICATI: carry, zero e segno.
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CPX: ComPare with X register (X)-DATO

Sottrae al contenuto del registro X il dato speci-
ficato. Il risultato non viene posto da nessuna parte
ma vengono alterati 1 flag di carry, zero e segno (C=1
indica A>=DATO, Z=1 indica A=DATO).

INDIRIZZAMENTO: immediato - assoluto - pagina 0

FLAG MODIFICATI: carry, zero e segno.
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CPY: ComPare with Y register (Y)-DATO

Sottrae al contenuto del registro Y 11 dato speci-
ficato. Il risultato non viene posto da nessuna parte
ma vengono alterati i flag di carry, zero e segno (C=1
indica A>=DATO, Z=1 indica A=DATO).
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INDIRIZZAMENTO: immediato - assoluto - pagina 0
FLAG MODIFICATI: carry, zero e segno.
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DEC: DECrement M=(M)-=1

Decrementa 11 contenuto della cella di memoria speci-
ficata. Il risultato viene posto nella cella stessa.
INDIRIZZAMENTO: assoluto - pagina 0 - indicizzato X -
pagina 0 indicizzato X.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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DEX: DEcrement X register X=(X)=1

Decrementa il contenuto del registro X. Il risultato
viene posto nello stesso registro.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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DEY: DEcrement Y register Y=(Y)-1

Decrementa il contenuto del registro Y. Il risultato
viene posto nello stesso registro.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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EOR: Exclusive OR A=(A)¥DATO

Esegue 1'OR esclusivo tra 1l'accumulatore e 11 dato
specificato. I1 risultato viene posto nell'accu-
mulatore.

INDIRIZZAMENTO: immediato -~ assoluto = pagina 0 -
pagina O indicizzato X - 1indicizzato X e Y - indi-
retto indicizzato - indicizzato indiretto.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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INC: INCrement M= (M) +1

Incrementa i1 contenuto della cella di memoria speci-
ficata. Il risultato viene posto nella cella stessa.
INDIRIZZAMENTO: assoluto -~ pagina O - indicizzato X -
pagina 0 indicizzato X.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.

L R D e R R b o e Rl R i T R R R e R e Rl el Rl s e e B s R Al

209



INX: INcrement X register X=(X)+1

Incrementa il contenuto del registro X. Il risultato
viene posto nello stesso registro.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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INY: INcrement Y register Y=(Y)+1

Incrementa il contenuto del registro Y. Il risultato
viene posto nello stesso registro.
INDIRIZZAMENTO: implicito.
FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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LSR: Logic Shift Right

C=B0=B1=B2=B3=B4=B5=B6=BT7=0

Sposta i1 contenuto dell'accumulatore o della cella di
memoria specificata di una posizione bit verso destra.
Il contenuto del bit 7 diventa O e il contenuto del
bit O viene posto nel flag di carry. Questa opera-
zione equivale ad eseguire una divisione intera per 2.
INDIRIZZAMENTO: accumulatore =~ assoluto -~ pagina 0 =
indicizzato X - pagina O indicizzato X.

FLAG MODIFICATI: carry, zero e segno.

e e e R R R Y e R e e e e R e R R e e R T R e e e e e R R L Ee E e e b B B}

ORA: OR Accumulator A=(A)VDATO

Esegue 1'OR logico tra 1l'accumulatore e il dato speci-
ficato. Il risultato viene posto nell‘'accumulatore.
INDIRIZZAMENTO: immediato - assoluto = pagina 0 -
indicizzato X e Y - pagina 0 indicizzato X -~ 1indi-
retto indicizzato - indicigzzato indiretto.

FLAG MODIFICATI: zero e segno.
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ROL: ROtate Left
C=B7=B6=B5=B4=B3=B2=B1=B0=C

Ruota il contenuto dell'accumulatore o della cella di
memoria specificata di una posizione bit verso sini-
stra. Nel bit O viene posto il contenuto del flag di
carry, nel quale viene trasferito 11 contenuto del bit
7.
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INDIRIZZAMENTO: accumulatore - assoluto - pagina 0 -
indicizzato X « pagina 0 indicizzato X.
FLAG MODIFICATI: carry, zero e segno.
it KR b R e B R e e R e i Bl e R R Rl R iin bl e e R b B Rl e R el e e Bl
ROR: ROtate Right

C=B0=B1=B2=B3=B4aB5«B6=B7=C

Ruota il contenuto dell'accumulatore o della cella di
memoria specificata di una posizione bit verso destra.
Nel bit 7 viene posto il contenuto del flag di carry,
nel quale viene trasferito il contenuto del bit O.
INDIRIZZAMENTO: accumulatore - assoluto - pagina 0 -
indicizzato X - pagina 0 indicizzato X.

FLAG MODIFICATI: carry, zero e segno.

e e e e R e e e e e e e e R e e e e e e e e e R L e B R R R R e R B R e i

SBC: SuBtract with Carry A=(A)-DATO-C

Sottrae al contenuto dell'accumulatore il dato speci-
ficato. 11 risultato viene posto nell'accumulatore.
Devi usare 11 carry al contrario di come 1lo usi per
l'istruzione ADC: carry a 0 vuol dire prestito; devi
quindi porre a 1 il carry prima di eseguire un'opera-
zione SBC senza prestito. Dopo un operazione SBC si
ha: C=1 indica A>=DATO, Z=1 indica A=DATO.
INDIRIZZAMENTO: immediato = assoluto - pagina 0 =
indicizzato X e Y -~ pagina 0 indicizzato X - indi-
retto indicizzato » indicizzato indiretto.

FLAG MODIFICATI: carry, zero, overflow e segno.
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S.4.4 ISTRUZIONI DI CONTROLLO DEL FLUSSO

BCC: Branch on Carry Clear

Salta all'indirizzo specificato se il flag di carry
contiene O.

INDIRIZZAMENTO: relativo.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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BCS: Branch on Carry Set

Salta all'indirizzo specificato se i1 flag di carry
contiene 1.

INDIRIZZAMENTO: relativo.
FLAG MODIFICATI: nessuno.
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BEQ: Branch on EQual

Salta all'indirizzo specificato se {1 flag di zero
contiene 1 (cioe' se il risultato e' 0).
INDIRIZZAMENTO: relativo.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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BMI: Branch on MInus

Salta all'indirizzo specificato se {1 flag di segno
contiene 1 (cioe' se il risultato e' negativo).
INDIRIZZAMENTO: relativo.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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BNE: Branch on Not Equal

Salta all'indirizzo specificato se 11 flag di zero
contiene 0 (cioe' se i1 risultato e' diverso da 0).
INDIRIZZAMENTO: relativo.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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BPL: Branch on PLus

Salta all'indirizzo specificato se 11 flag di segno
contiene 0 (cioe' se i1 risultato e' positivo o ugua-
le a 0).

INDIRIZZAMENTO: relativo.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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BRK: BReak

Salva nello stack (PC)+2 e 1 flag, salta all'in-
dirizzo indicato da $FFFE $FFFF (come per gli inter-
rupt). Per riconoscere se i1 salto e' stato generato
da un interrupt o dall' istruzione BRK devi guardare
i1 flag di break salvato nello stack. BRK viene usato
per trovare errori nel programma (come lo STOP del
BASIC).

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: break

-, ) = v}ty - - - - - -y - = o o oy o ) = e e e ) ) -

212



BVC: Branch on oVerflow Clear

Salta all'indirizzo specificato se il flag di over-
flow contiene O (cioe! se non si e verificato
overflow).

INDIRIZZAMENTO: relativo.

FLAG MODIFICATI: nessuno.

BVS: Branch on oVerflow Set

Salta all'indirizzo specificato se il flag di over-
flow contiene 1 (cioe' se si e' verificato overflow).
INDIRIZZAMENTO: relativo.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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JMP: JuMP

Salta all'indirizzo specificato.
INDIRIZZAMENTO: assoluto = indiretto.
FLAG MODIFICATI: nessuno.
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JSR: Jump SubRoutine

Salva nello stack (PC)+2 (1*indirizzo prima
dell'istruzione che segue JSR) , salta all'indirizzo
specificato.

INDIRIZZAMENTO: assoluto.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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NOP: No OPeration

Non fa nulla per due cicli di clock. Si usa per cicli
di ritardo.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: nessuno.

RTI: ReTurn from Interrupt

Estrae dallo stack 11 registro di stato e il program
counter che erano stati salvati da una chiamata ad
interrupt o da una istruzione BRK.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: tutti.
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RTS: ReTurn from Subroutine

Estrae dallo stack i1 program counter che era stato
salvato da una istruzione JSR e lo incrementa di 1.
INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: nessuno.

5.4.5 ISTRUZIONI SUI FLAG.

CLC: CLear Carry C=0

Viene azzerato il flag di carry. Generalmente si usa
prima di un'istruzione ADC.

INDIRIZZAMENTO: implicito

FLAG MODIFICATI: carry.
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CLD: CLear Decimal D=0

Viene azzerato il flag BCD. Quando questo flag contie-
ne 0, 1'ALU esegue le operazioni aritmetiche in bina-
rio.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: decimale.
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CLI: CLear Interrupt I=0

Viene azzerato 11 flag di interrupt. Quando questo
flag contiene 0 la CPU risponde alle chiamate d'inter-
rupt.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: interrupt.
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CLV: CLear oVerflow V=0

Viene azzerato il flag di overflow.
INDIRIZZAMENTO: implicito.
FLAG MODIFICATI: overflow.

M ) en ) ) e o ] g o ) o ) ) ] e ) L e ) ¢ e e A ] = e =
LR R E R N R B R B E B B R B B E R B ERE R B B B R B EE R E B B R E EEEE E 2 E R BB & B E B E B B B N J

SEC: SEt Carry C=1

Viene posto a uno 11 flag di carry. Generalmente si
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usa prima di un'istruzione SBC.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: carry.
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SED: SEt Decimal D=1

Viene posto a uno il flag decimale. Quando questo flag
contiene 1, 1'ALU esegue le operazioni aritmetiche in
BCD.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: decimale.
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SEI: SEt Interrupt I=1

Viene posto a uno il flag di interrupt. Quando questo
flag contiene 1 la CPU non risponde alle chiamate
d'interrupt.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: interrupt.
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5.4.6 OPERAZIONI SULLO STACK

PHA: PusH Accumulator STACK=(A) ; SP=SP-=1

I1 contenuto dell'accumulatore viene memorizzato nel-
la cella di indirizzo $100+(SP); lo stack pointer vie-
ne decrementato.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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PHP: PusH Processor status STACK=(P); SP=SP-1

Il contenuto del registro di stato viene memorizzato
nella cella di indirizzo $100+(SP); 1lo stack pointer
viene decrementato.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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PLA: PulLl Accumulator A=(STACK); SP=SP+1

Il contenuto della cella di indirizzo $100+(SP) viene
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caricato nell'accumulatore; 1lo stack pointer viene
incrementato.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: nessuno.
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PLP: PuLl Processor status P=(STACK); SP=SP+1

Il contenuto della cella di indirizzo $100+(SP) viene
caricato nel registo di stato; 1o stack pointer viene
incrementato.

INDIRIZZAMENTO: implicito.

FLAG MODIFICATI: tutti.
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5.5 LA GESTIONE DELL'INTERRUPT

Abbiamo visto nel Paragrafo 4.3 che la CPU possiede un
pledino da cui riceve le chiamate di INTERRUPT. Puoi
immaginare un segnale di interrupt come la chiamata
HARDWARE di un sottoprogramma; la subroutine cioe' non
viene eseguita in risposta a una chiamata da program=
ma, ma a un segnale 1logico che giunge a un piedino
della CPU. Il TED e' 1l'unico dispositivo collegato al=-
la linea di richiesta delle interruzioni; ogni
50=~esimo di secondo la CPU riceve da TED una richie-
sta di interruzione. Il1 SISTEMA OPERATIVO usa questo
segnale per eseguire alcune operazioni a intervallil di
tempo regolari, come aggiornare TI$, o memorizzare
eventuall caratteri premuti sulla tastiera.
Il programma che segue, in ASSEMBLER, ti mostra come
la routine di interrupt, che puo' essere disabi=
litata, controlla lo stato della tastiera. Puoi intro=
durlo in memoria usando il MONITOR.

A 3000 CLI

A 3001 LDA $C6

A 3003 STA $0CO00

A 3006 CLC

A 3007 BCC $3001
Per avviarne l'esecuzione puoi scrivere:

G 3000.

Vedrai che il primo carattere in alto a sinistra nel-
lo schermo cambia in funzione del tasto che premi sul=
la tastiera; questo fatto parrebbe strano sapendo che
la cella di indirizzo $C6 e' una normale cella di
memoria in pagina 0, e non un registro di ingresso. Se
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arresti l'esecuzione del programma (l'unico modo e' il
tasto di RESET, eventualmente STOP-RESET) e cambi
1'istruzione in $3000, cioe' cambi CLC in SEI (masche-
ri le interruzioni), ti accorgi, avviando nuovamente
i1 programma, che la tastiera non influisce piu' sul
quadratino del video. Cio' e' dovuto al fatto che 1la
ROUTINE DI INTERRUPT non viene eseguita quando il FLAG
di INTERRUPT e' a 1.
Nel Paragrafo 7.6 riportiamo un sottoprogramma, in
linguaggio macchina, che 1intercetta 1la routine di
servizio dell'INTERRUPT del SISTEMA OPERATIVO.
Quando la CPU risponde a una chiamata di 1interrupt
salva automaticamente nello STACK i seguenti dati:

.gli 8 bit piu' significativi del P.C.

.811 8 bit meno significativi del P.C.

.11 registro di STATO del processore
e produce un salto indiretto a $FFFE.
E' cura del SISTEMA OPERATIVO effettuare tutte le
operazioni che si devono eseguire 1in risposta a un
interrupt. Per tornare dalla routine di gestione del=
1' interrupt esiste 1l'istruzione RTI, che e' diversa
da RTS perche' recupera dallo STACK anche lo stato del
processore, oltre a non incrementare il P.C.

5.6 USO DEL COMANDO MONITOR DEL BASIC

La funzione di questo comando BASIC e' quella di por=-
tare in ambiente MONITOR il calcolatore. I1 MONITOR e’
un programma 1in linguaggio macchina che permette di
scrivere facilmente programmi in ASSEMBLER e in
linguaggio macchina. Esso comprende un MONITOR di
linguaggio macchina, un MINI-ASSEMBLATORE e un
DISASSEMBLATORE. I programmi in linguaggio macchina,
scritti utilizzando il MONITOR, possono essere utiliz-
zatli autonomamente oppure come sottoprogrammi molto
velocl per programmi BASIC.

I comandi disponibili da MONITOR sono:

. A ASSEMBLA: assembla un'istruzione all'indirizzo
specificato.

. C CONFRONTA: confronta due blocchi della memoria e
segnala le differenze.

. D DISASSEMBLA: disassembla il codice della 7501 a
partire dall'indirizzo specificato.

. F RIEMPI: riempie la memoria con i1 numero speci-
ficato.
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. G ESEGUI: avvia l'esecuzione del programma dall'in=
dirizzo specificato.

. H CERCA: ricerca nella memoria tutte le posizioni
dt determinati valori di un gruppo di numeri.

. L CARICA: carica un file dal nastro o dal disco.

. M VISUALIZZA MEMORIA: visualizza { valori esade=
cimali delle locazioni di memoria
R VISUALIZZA REGISTRI: visualizza 1 registri della
7501, che tu puoi cambiare.

. S SALVA: salva su nastro o su disco un blocco di
memoria.

. T TRASFERISCI: trasferisce un blocco di memoria in
un'altra posizione.

. V VERIFICA: confronta un blocco della memoria con
un file su nastro o su disco.

. X ESCI: esce dal MONITOR e ritorna al BASIC.
PUNTO: assembla una riga del codice della 7501.
(maggiore di): modifica la memoria.
(punto e virgola): modifica i registri della CPU.

. /e

La locazione $7F8 controlla se il MONITOR vede la ROM
o la RAM sopra $8000. Se questa locazione contiene 0,
i1 MONITOR visualizza 1l'interprete BASIC e i1 KERNAL
(routine del SISTEMA OPERATIVO) dopo un comando di
disassemblaggio o di stampa, cioe' i1 contenuto della
memoria ROM di indirizzo sopra $8000. Se questa loca-
zione contiene $80, i1 MONITOR visualizza la RAM che
sta sotto l'interprete BASIC e il KERNAL. Cio' non e'
particolarmente wutile nella macchina originale, ma
diventa conveniente per 1o sviluppo di programmi in
linguaggio macchina per chi possiede 1l'espansione di
memoria da 64K. Nota che 1la locazione $7F8 non ha
alcuna influenza sul comando G. Il comando G avvia
l'esecuzione nella mappa di memoria ROM senza tener
conto dell'impostazione della locazione $7F8.

S1 accede al MONITOR scrivendo:

MONITOR
la risposta del sistema e' 1la visualizzazione del
registri della 7501 e il cursore lampegglante. Il cur=
sore rappresenta il ‘"prompt" che ricorda che {1
MONITOR e' in attesa dei comandi.

I comandi, che passiamo a descrivere, fanno uso di
parametri; tutti i parametri sono da intendere in for-
ma esadecimale, 1li scriviamo non preceduti dal dolla=

218



ro, tra un parametro e 1l'altro si puo' porre uno spa-
zio oppure una virgola.

A introduce una riga di codice ASSEMBLER.

SINTASSI: A <Kindirizzo> <codice operativo mnemonico>
<operando>

<indirizzo>: locazione della memoria dove collocare il
codice operativo.

<codice operativo mnemonico>: codice mnemonico
dell'istruzione da assemblare, cosi' come e' descrit=
to nel Paragrafo 5.4 e nell'APPENDICE A.

<operando>: operando, quando richiesto, puo' essere di
una qualsiasi delle modalita' d'indirizzamento ammes-
se. Per le modalita' di indirizzamento in pagina zero
3i deve indicare un numero esadecimale di 2 cifre; ad
esempio: LDA $10. Per {indirizzi di pagina-non zero
vengono richiesti numeri esadecimali di 4 cifre; ad
esempio: LDA $1000. Per 1l'indirizzamento immediato si
deve porre 11 segno # prima del numero a 2 cifre
esadecimale che rappresenta 1l'operando; ad esempio:
LDA #$FF.

Alla fine della riga devi premere RETURN. Se nella
riga risultano degli errori, viene visualizzato un
punto di domanda ad indicare un errore e il cursore si
sposta alla riga seguente. Per correggere eventuali
errori puoi tornare su con il cursore e modificare 1la
linea in modo da eliminare 1l'errore.

Qui di seguito 1listiamo 11 programma LEGGIJOYASS, che
puoi introdurre in memoria ricopiandolo con il
MONITOR, oppure che si carica automaticamente in memo=-
ria usando i1 programma BASIC TEST LEGGEJOYASS.
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Dol 0N SR T gy O (0 B e
DA DORN VI e D T D B o e 1

Questa routine ti permette di 1leggere 1lo stato dei
joystick, per usarli nel tuoi programmi in linguaggio
macchina. Come puoi osservare i1 programma fa uso di
un registro di I/0, in particolare i1 registro $FFO08,
i1l cui funzionamento e' stato descritto nel Paragrafo
4.6. Puoil osservare nelle Figura 4.7a e U4.Tb come s0=
no collegati i due jJoystick.

Le 1istruzioni da $3000 a $3011 caricano nell'ac-
cumulatore lo stato dei 5 bit collegati al Joystick 1.
Da $3012 a $301E diamo un formato piu' adatto al
risultato e lo poniamo nel registro X. Da $301F a
$3030 poniamo in A lo stato del joystick 2 e da $3031
a $3036 adattiamo 11 formato del risultato ponendolo
nel registro Y. Alla fine della routine 11 registro X
contiene 1lo stato del Jjoystick 1, e Y quello del
Joystick 2.

76 543210
X0 00 XX XX
. *CO t_ ALTO
vo | BASSO
SINISTRA
DESTRA
X = JOYSTICK 1
Y = JOYSTICK 2

Figura 5.6 Formato dei risultati del sottoprogramma
LEGGIJOYASS
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Nella Figura 5.6 puoi vedere 11 significato deil bit
del registri X e Y in relazione alle posizioni del
Joystick. I bit a 1 indicano che i1l tasto e' premuto,
0 la leva e' spostata. Il programma TEST LEGGIJOYSTICK
visualizza lo stato dei registrli X e Y alla fine del-
la routine. Il codice del programma inoltre e' conte-
nuto nelle linee DATA, e viene posto in memoria nella
linea 20. E' assal importante non sbagliare neanche
uno dei dati, poiche' in tal caso il sistema potrebbe
arrestarsi, e non riprendere 1l'esecuzione neanche
premendo RESET. Per questo la 1linea 25 arresta {1
programma sSe la somma dei dati contenuti nelle linee
DATA differisce dal valore corretto: ricontrolla bene
tutti i dati in caso di errore, e non eliminare 1la
linea 25.

EH TEZT ROUTIHE LETTL IFFI JOSTICK IH ASSEMELER
PDJTIHE‘“H DA 20 ZREZEH COMPRESI

(SR
- REFDA : G=0+A: POKEL, A HEXT

.nm

CELSEFRINT"@";

FHFI FTORASTERP-1: IFAARMHDZ TITHEMPREINT 1"
HE®T : RETURN
DRTALEZ .r_':
|._.|HTH-"'="51

DO OV E TN B A X

b et b gt et L
&&mﬂm@

e el L e e e e e e e e e e e e e e e e R e e e e e e R e Ed e e e e e
LE R R N E EREESERENEREEERRERESRSEERSESRNERESRES S BERELEEERERESREERSESERERERSESRZSES;E &R

c confronta due blocchi della memoria e
segnala le differenze.

SINTASSI: C <indirizzo inizio blocco 1> <indirizzo fi=»
ne blocco 1> <indirizzo inizio blocco 2>

Esempio: C 1000 1035 2010

Confronta 1 contenuti delle celle che vanno da $1000 a
$1035 compreso, con quelli delle celle che vanno da
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$2010 a $2045 compreso. Se qualche byte differisce, ne
viene stampato l'indirizzo.

R e R e e e B R R e e e e e R e R R e e e e e e e R e R
E R B R B B B B B B E B B B B B B B E B E B B B E B B B BB B BB E B N BB B B 8 EREE EERER B B _B_F J

D disassembla il contenuto della cella speci=
ficata.

SINTASSI: D <indirizzo iniziale> <indirizzo finale>
<indirizzo 1iniziale>: numero esadecimale di al mas-
simo 4 cifre che indica 1'indirizzo dell'istruzione da
disassemblare. Se non fornito vengono disassemblati 20
(decimale) byte a partire dall'ultimo disassemblato.
<indirizzo finale>: Y4 cifre esadecimali che indicano a
quale indirizzo smettere di disassemblare. Se non for-
nito vengono disassemblati 20 byte.

R L Rl e el R R L he R Rl R L e L Rl B e e e s B R Xt
PR B E B N EREERERERERSERERRERERERERRE:-RZSESREZSSERSESEESEEERERERERESEERESEERERESERR J J

F riempie una 2zona di memoria con il numero
specificato.

SINTASSI: F <Kindirizzo 1iniziale> <Kindirizzo finale>
<dato>

Esempio: F 0C00 ODOO Ot

riempie la zona di memoria da $0CO0 a $0DO0 con 11
numero $01. Tutti 1 parametri sono obbligatori.

B e b e b R R R R R T b

G avvia l'esecuzione di un programma conte-=
nuto in memoria.

SINTASSI: G <indirizzo>

Il parametro <indirizzo> puo' essere omesso: in tal
caso 1il programma parte dall'indirizzo indicato nel
registro PC (vedi il comando R).

e i e R R e e e e e e i b Rl Rl i B R Rl R R R R R R R R e B Rl R s B Rl i - -
L E R B N B B B B B B B E- B B B B B B B B B B B B B B E B B E B E B -RB B _E B B E B B B B B E_E E E B B B R B J

H ricerca nella memoria le posizioni di
determinati byte.

SINTASSI: H <ind. 1iniz.> <ind. finale> <sequenza di
byte> oppure <'sequenza di caratteri>

Cerca nelle locazioni specificate la sequenza di byte
specificata.
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Esempio: H 1000 2000 1 DE F

cerca se tra $1000 e $2000 e' contenuta la sequenza:
$01 $DE $0F. Se tale sequenza e' presente, viene stam=
pato l'indirizzo del primo byte della sequenza, e se
e' presente piu' volte, sono stampati tutti gli 1indi=
rizzi dove inizia la sequenza specificata.

Esempio: H 1000 4000 'COMMODORE

cerca se tra le celle $1000 e $4000 se e' presente la
sequenza di byte il cul codice ASCII compone la strin=
ga "COMMODORE". Nota che i caratteri sono preceduti da
un apice (SHIFT-T7).

ey o oy o oy o] iy ) oo o o o iy oy o o] o ) - o - - . - - - - - - - - -
R R B R ERERRERESSE R ERERERESRSERSERZSESRZSESH:EHSE:SSSERESSEERESSRRESERERJ:ESJB R J

L carica un file da nastro o da disco.

SINTASSI: L <"nomefile"> <numero unita'>

Se non si specifica il numero di unita' si considera
11 registratore a cassetta. Il file viene caricato al
suo indirizzo originale (nella stessa posizione in cui
era quando e' stato salvato).

Esempio: L

carica da nastro il primo programma che trova.
Esempio: L "ROUTINE",8

carica in memoria da disco il file chiamato ROUTINE.

e e e R L LR R L e e e L K L e R R R R R R L R
LE R & B B E B B BB E B ERBERERENERES & EBEREREEREREREREERNERERSEERERERERESSEREREEREESRSSEE R ]

M visualizza 1 valorli esadecimali delle loca=
zioni di memoria specificate.

SINTASSI: M <ind. iniz.> <ind. finale)

Gli operandi hanno 1o stesso significato che nel
comando D. I byte stampati possono essere modificati
passandoci sopra col cursore, cambiandoli e premendo
RETURN.

Esempio: M 1000

mostra il contenuto di 96 byte a partire dall'in-=
dirizzo 1000.

i e R R R e e R B R e e e e R R e T R e e e e e e e e R e e e e ]
e e Es NN R EEEAR S SSN NS ENSSAEASSEEASSSNSNNSEoENENENSsEuEEes

R visualizza i1 valore dei registri della
CPU.

SINTASSI: R

Naturalmente la CPU continua ad eseguire il programma
MONITOR e 1 suol registri cambiano continuamente. I
registri che ti vengono mostrati (e di cui puoil
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cambiare 11 contenuto passandoci sopra e battendo
RETURN), sono quelli che saranno caricati al momento
dell'avvio del programma, e che sono stati prelevati
dalla CPU al momento del BRK. L'istruzione BRK porta
al MONITOR, e vengono automaticamente mostrati {
contenuti del registri.

bl ko B B S e Bl Bl e R R e R R R e e Rl R R R e B R R e Rl Tl R Kl Bl R B Rl
S salva su nastro o disco un blocco di memo~

ria.

SINTASSI: S "NOMEPROGRAMMA™" <unita'> <indirizzo

iniziale> <indirizzo finale)>

Tutti i parametri sono obbligatori, tranne il nome del
file su cassetta. L'indirizzo finale deve essere uno
piu' dell'ultimo byte da salvare:

S "FILE" 08 1001 11F3

Salva su disco {1 programma di nome FILE a partire
dall'indirizzo $1001 fino all'indirizzo $11F2 compre-
so.

B e L L L R e e e e e e e e e e b e ]
I E R R R R R E R EEEEEEEER R FERE EREEEEE RS EERERREREREEERESRERER RN ]

T trasferisce segmenti di memoria da una zo-
na a un'altra,

SINTASSI: T <indir. 1iniz.> <Kindir. finale> <nuovo
indirizzo>

I dati possono essere trasferiti ovunque nella RAM.
Purtroppo un errore del sistema non permette di
trasferire un segmento di memoria sopra se stesso.
Esempio: T 1400 1600 1401

non produce l'effetto di spostare di una posizione i1l
segmento verso l'alto nella memoria, ma riemple tutta
l'area $1401 $1601 con 11 contenuto della cella $140-
0, distruggendo il vecchio contenuto. Cio' e' dovuto
probabilmente all'errore di eseguire il trasferimento
del segmento sempre dal basso verso 1l'alto, mentre
sarebbe corretto trasferire dal basso verso l1l'alto nel
trasferimenti dalltalto verso il basso, e viceversa.
Prova per esercizio a scrivere un programma che
trasferisce blocchi di memoria, e vedral meglio quall
difficolta' incontra il programmatore. La versione del
SISTEMA OPERATIVO a cui c¢i riferiamo e' la numero 4
per la versione PAL (la cella $FF80 della ROM contie-
ne $84). E' possibile che in versioni successive l'er-
rore sia stato eliminato.
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e e e e R e e e B Rt b e e e R Rl R b R K Rl Rl R e e R e B e e b i B}
v verifica che un file contenga gli stessi

dati contenuti in memoria.

SINTASSI: V <"nomefile"> <unita'>

Le regole sono le stesse di L (carica) ma il file non

viene caricato in memoria. Se il file differisce dal

contenuto della memoria viene stampato il messaggio

"VERIFYING ERROR", altrimenti non viene stampato nien=

te.

R R L L R T I Ll L e b b b R R R R R R

X torna in ambiente BASIC.

SINTASSI: X

- - -y - - -y . o - - ) oy o B ) S U o ) o o  ay  o)  m

I1 MONITOR ti pone in grado di alterare celle di memo=
ria e di compiere molte operazioni pericolose. E'
importante non alterare i1 contenuto di celle di memo-
ria di cul non conosci la funzione, soprattutto nella
zona di lavoro dell'interprete BASIC e del
SISTEMA OPERATIVO ($0000 - $0800) e nell'I/O ($FDOO =
$FFFF). Puo' capitare assai facilmente che 11 sistema
impazzisca a causa di operazioni scorrette sulla memo-
ria. Talvolta i1 comando X non ti porta al BASIC:
quando cio' capita e' perche' {1 sistema e' in umo
stato anomalo, da cul puo' uscire solo con un RESET.
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CAPITOLO 6

LA GRAFICA

6.1 INTRODUZIONE

In questo capitolo ti mostriamo alcune caratte=-
ristiche avanzate del TED. Grazie alle tecniche espo-
ste ti sara' possibile ottenere nuovi tipi di effettl
grafici e di animazione.

6.2 CARATTERI PROGRAMMABILI

Sai gia' come 11 COMMODORE 16 possa visualizzare i
caratteri sul video, e sai anche che le immagini di
questi caratteri (una serie di 8 byte per ogni carat-
tere) sono custodite in ROM perche' non vengano perse
ogni volta che spegni il calcolatore. Esiste pero' un
modo per "dire"™ a TED di leggere le descrizioni del
caratteri in RAM e per indicargli l1'indirizzo del pri-
mo byte del primo carattere. Per far leggere TED dal=-
la RAM devi porre a 0 11 bit 2 del registro 12 (indi-
rizzo 65298 ($FF12)) con l'istruzione:

POKE 65298, PEEK(65298) AND 251

Per 1ndicare 1'indirizzo del primo byte del primo
carattere, devl porre nei bit 7-2 del registro 13
(indirizzo 65299 ($FF13)) la parte piu' significativa
dell'indirizzo stesso, con l'istruzione

POKE 65299, (PEEK(65299) AND 3)+N
dove N*256 = indirizzo desiderato
e N e' un numero divisibile per 4

Proviamo a programmare un carattere: per esempio 11l

simbolo CBM che e' disegnato sul tasto in basso a
sinistra della tastiera. Usando la stessa tecnica con
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cui sono definiti normalmente i caratteri, costruiamo
una matrice 8 per 8 e riempiamola usando O per i pun=
ti{ spenti e 1 per quelli accesti:

0001 1000O0 x ox
001111000 ok ¥
01100111 * ox % ¥
0ot100110 L L
0o1100111 * LA A
00111000 ok X
00011000 o
000O0O0OCOO

Ora dobbiamo fare un po' di conti: 1la prima riga
(cioe' il primo byte del carattere) contiene il nume=
ro binario 00011000, cioe' 24 decimale. Facendo 1lo
stesso conto per 1le altre righe otteniamo i numeri
decimali 24, 56, 103, 102, 103, 56, 24, 0. Questi
numeri devono essere ora memorizzati neil primi 8 byte
della nuova descrizione deil caratteri, programmando
cosl' il carattere che ha D/CODE O, cioe' 1la chioc-
ciola (vedi Appendice D). Il programma GRAF1 sposta la
descrizione dei caratteri all'indirizzo 14336 ($3800),
programma 11 carattere di D/CODE 0 con 11 simbolo CBM
e 11 carattere di D/CODE 32 (lo spazio) con uno spa-
zio:

2293 AMHDE
A=) J'nF4

8 REM GRHFI
19 COLORE S:COLORY . 1

2 SIAHDS Y +56

el TAMD251

i3 2 I=aTH

56 FEADA: POKE14336+1, A POKE14592+1. 9
58 HEHTI

7a PFIHTIH§$<14.fLHP$ 14z E"

3

1

1

Fai girare il programma: vedrai comparire sullo scher-
mo, in alto a sinistra, il carattere che abbiamo
programmato. Se premi un qualunque tasto (tranne STOP)
il carattere tornera' ad essere una chiocclola e (il
programma finira'; se premi 11 tasto STOP il program=
ma finisce senza riportare la descrizione deil carat=
teri in ROM: quindi invece di vedere i caratteri nor-
mali vedrai, premendo i tasti, dei caratteri casualli
(tutti 1 caratteri di questo nuovo set che non abbia=
mo ancora programmato).
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COMMENTO A GRAF1:

.10: schermo e bordo neri, caratteri azzurri.

.20: descrizione del caratteri in 14336 ($3800).

.30: TED legge da RAM.

.40/60: programma il carattere di D/CODE O con 1 da=
ti relativi al simbolo CBM, e il carattere di D/CODE
32 (indirizzo di partenza 14336+32%8 = 14592) con una
serie di zeri per ottenere uno spazio.

.70: pulisce lo schermo, seleziona 11 set di carat=
teri majuscolo, e visualizza il carattere di D/CODE O.

.80: attende che sia premuto un tasto.

.90: descrizione del caratteri in $D00O.

.100: TED legge da ROM.

.110: datli relativi al simbolo CBM.

ATTENZIONE a non fare errori quando TED legge da RAM:
infatti quando 11 sistema da' wuna segnalazione di
errore mette automaticamente TED in condizioni di leg-
gere la ROM e, se 1l'indirizzo della descrizione dei
caratteri era stato cambiato, TED si trovera' a leg-
gere del dati da indirizzi di ROM non esistenti; i1l
risultato sara' ovviamente spiacevole.

6.3 COPIA DEI CARATTERI DA ROM

Non sempre, quando definisci un nuovo set di carat-
teri, vuoi ottenere un risultato completamente diver-
so dal contenuto della ROM: potrebbe capitarti di
voler avere a disposizione tutte le lettere del set
del COMMODORE 16 e cambiare solo { caratteri grafici,
o cambiare le lettere e conservare le cifre e i segni
di punteggiatura. In questo caso dovrai copiare su RAM
la parte del contenuto della ROM che ti Interessa e
poi definire, come hail gia' visto, gli altri carat-
teri. Purtroppo il BASIC del COMMODORE 16 quando leg-
ge un dato dalla memoria lo legge sSempre dalla RAM.
L'unico modo di 1leggere 1 dati dalla ROM dei carat=
teri e' quello di wusare wuna semplice routine 1in
linguaggio macchina. Il programma GRAF2 ha 11 compito
di caricare in memoria (dall'indirizzo 8192 ($2000))
il programma GRAF3 e di farlo eseguire:

0 REM GRAFZ

18 COLORS, 1 :CoLOR1 . P.S:C0LnR4 ., 1

=8 PORKESE . SE:POKESS, B : PLP FRINTCHR$ 142
g BJAFL DS
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MOMITOR

- SR AC HR YR SP

PE9E 35 20 98 0D F3
. 2398 A2 D LDR #FD0D
. 2ER: S5 B4 STH o4
. Zpag4 A9 22 LDR #¥3%
. 2BR&s 35 85 STR #De
. 28RS AR B9 LOY #F20
. Z99R 24 92 STY $83
. ac =24 3% STY #0895
. BHE Bl B2 LDR 8320 .Y
. 16 31 as STR <FASH.Y
. 12 Cg INY
. 12 DR F3 EME $200E
. 19 EE B4 IMC $24
. 17 Eg B& IHC #8985
. 13 AS &4 LDA $84
. 1B 9 D2 CHMFP #£D3S
. 10 DB EF BHE $28@0E
. F1F &9 rRTS

Potrebbe sembrare che 11 programma GRAF2 non produca
alcun effetto; 1n realta' { dati relativi ail carat-
teri si trovano ora in RAM. Prova infatti a scrivere
una chioceciola sullo schermo e a dare quindi le istru-
zioni

FOR I=0 TO 7: POKE 14336+I1,0: NEXT I.

Appena premi RETURN la chiocciola sparisce perche' hat
cancellato in RAM i dati relativi alla chiocciola del
set maiuscolo: se selezioni il set minuscolo le chioc~-
ciole riappariranno la' dove erano sparite,

COMMENTO A GRAF2

.10: schermo e bordo neri, caratteri azzurri.

.20: aggiorna 1 puntatori di fine memoria a 14336
($3800) in modo che 1le variabili non cancellino i
caratteri programmati. Seleziona i1 set di caratteri
maiuscoli.

.30: descrizione del caratteri in 14336 ($3800).

“40: TED legge da RAM,

.50: pone 11 programma GRAF3 in memoria

.60: esegue la .routine GRAF3 e cancella il program=
ma.

.1000/1030: contengono i dati relativi a GRAF3.
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COMMENTO A GRAF3
(con riferimento agli indirizzi esadecimali)

.2000/2002 pone 208 ($D0O) nel byte piu' signifi-
cativo del puntatore 03-04.

.2004/2006 pone 56 ($38) nel byte piu' significativo
del puntatore 05-06.

.2008/200C pone O ($00) nei byte meno significativi
dei due puntatori: 03-04 punta cosi' all'inizio della
ROM dei caratteri e 05-06 punta all'inizio dell'area
RAM in cul vogliamo trasferire i caratteri.

.200E/2013 trasferisce una pagina ($100 corrisponde a
256 byte) dal byte puntato da 03=-04 al byte puntato da
05-06.

.2015/72017 incrementa i piu' significativi deil due
puntatori in modo che puntino alla prossima pagina.

.2019/7/201D se non ha ancora copiato 8 pagine (da
$D000 a $D7FF) continua.

.201F torna al BASIC.

Il prossimo programma, GRAF4, ha il compito di trasfe=
rire in RAM i caratteri e sostituire le lettere del
set MAIUSCOLO/GRAFICO con delle lettere gotiche. Esso
usa ancora la routine GRAF3.

0 REM hRHF4

16 ?ELHEB SCOLDRL . 1 COLORS, 7 e
=3 FRIF .

o8 F :} ','vFiHD‘:: a4

48 PO NU

=)

A

K A

= (S

DRATRES
DATAZE

O S e T e o L RS EALT

POTOIDRP N YR Y (8] 3
o e AT ST )

DRTRSZ. 24
DATHSE . 54
DRTH32. =4,
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1223 5. . -3, 3
1241 26 .45 Z.328.0
12518 22,12 5. 12,8
12€8 173,32 B.3.0
127a 3. 2, B 3. 40, 8
1288 - TR Y £E. A
1298 164 £.608,08
1288 g .8

COMMENTO A GRAFY4

.10 ripristina 1le condizioni 1iniziali dello scher-
mo.

.20 seleziona il set MAIUSCOLO/GRAFICO.

.30/40 indica a TED 1la nuova descrizione dei carat-
teri.

.50 carica in memoria GRAF3.

.60 esegue GRAF3.

.70 pone nella memoria dei caratteri i dati riguar-=
danti 1I caratteri goticli.

.80 inizializza il BASIC.

.1000/1030 dati relativi a GRAF3.

.1040/1300 dati relativi ai nuovi caratteri.

Dopo aver fatto girare questo programma il COMMODORE
16 e' pronto a funzionare ma puo' rovinare la descri=
zlone del caratteri con le variabili stringa. Per evi-
tare cio' puoi dare le istruzioni

POKE 56,56: POKE 55,0: CLR

Queste istruzioni abbassano la fine della memoria a
14336 ($3800), dove inizia la descrizione deil carat=
teri.

Ricorda sempre che un errore in queste condizioni{ por-
ta TED a leggere da una ROM inesistente. Se ti doves~w
se capltare di avere una segnalazione di errore e non
vuol resettare puol dare 1l'istruzione

POKE 65298 ,PEEK(65298)AND251

anche se non vedi 1 caratteri che stal scrivendo; es=
sa resetta 11 bit di posizione 2 al valore 0.

6.4 PROGRAMMI PER LA CREAZIONE DEI CARATTERI

Programmare nuovi caratteri con 11 COMMODORE 16 e
facile ma non molto 1immediato: e' difficile cioe’
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"vedere" che 24, 56, 103, 102, 103, 56, 24, O rappre=
sentano un simbolo grafico. Sarebbe molto piu' comodo
se si potesse disegnare direttamente 11 carattere sul-
lo schermo e farlo memorizzare senza tanti calcoli,
PEEK e POKE. Il programma GRAFS5 fa precisamente que-
sto. E' commentato come al solito e puoi quindi elimi-
nare facilmente certe parti che non ti interessano o
aggiungerne altre per renderlo piu' adatto ai tuoi
scopi.

B REM GERAFS
18 CoLoRS. 10 _DLDP4 1
15 FRINTCHRESC
28 POKESE. SE
| CHR#EC FREMI F1 FPER USCIRE"
42 K s CHES
188 FRINTCHRE
118 PRINT"OPRZ - U PRINT :PRIMT
128 PRINT"1 “PEH lHRHTTEPE" FRIMNT
1 FRINT"Z MEMORIZZA CARATTERE" :FRINT
1¢ FREINT"Z CORREGGE CARATTERE" :PRIMNT
1: FRINT"4 MOSTRA CARARTTERI" :FRINT
1¢ FEINT"S SALVA SET DI CARATTERIY :PRINT
1 FREINT"S FHFIEH SET OI CARATTERI":FRINT
1: FEIMT"? FIME"
1! ? H$ IF”HLtHi'—BTHEnlqﬁ
‘H
CIH TS0 3. 2888 . 3999, 48008 . SO0 ., 803 . THaA
GOTO
1
[ CHARL . 16, T "+++4++++" : HEXT
= =5 : YC=0
} PEELLPP“+12
T E
H

C+1:PC=PC+1 : SP=1
-1 :PC=PC—-1:35FP=-1

it YC+1: PC=PC+40: SP=4&
4JHND¥F‘BTHENV|—”F 1:PC=PC—42: SP=—41
Z2THEMFDKEPC+1324, 21
BTHEHFOKEFRC+1B324 . 42
EFC—-SP . PEEK(PC-SFP—128
; 13.THEH1M”B

CPEEK (244347 - J+40%] 3 =211

U b e P et b et P ek bk et b e e 1]
"

DANI DD DDARZM NN N Dttt = T DO NDCT I MADDNDDNADDD "
MADADIADIAMM-CO-COTMOTITNITNTNG f"ll'.'J'._JCl?J—'(H-C’—iHHHHHHHHHH IMIy

TLUIRH

CINTCHRE 147

IMNT"1 NﬂRNHLE"=PRINT

IMT"2 RE\ER‘HTU" PRINT

INT"Z2 SIMMETRIR “YERTICALE" :PRINT

IMT"4 SIMMETRIA ORIZZONTALE" : PRIMT

cIHT"S RUDOTHTO DI 20 GRADL "

IHT"IN SEMSD ORARIOY :PRINT
GETEEYR®
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H=“HL A% IFR=B0RASTHEMNZOLH
T RHTTEPE HUMERD " HCR
SORNS COTHEH=B20
X S28H. 2380, 24808, 2580, 2608
FORI=ATOr : POKE1 4326+ S#MCH+ 1. BY L1 : HEXT
RETLIFH
FETURN
FORI=aTO?:BY (I x=255-BY I3 : NEAT
RETURH

=3 gD O -2 ;
EY (I'_E¥CI!+¢TJ§E“=
HE=T.T. I

FETUREMN

FORI=ATO:Z

T=B%CIx
EYcl i=E

PETHRH

DR FORI=ATOY

¢iI-—B?'IJ BYCIx=0

EX=CB2C I HN021<
BYC I =EY T 0ORC2
MEXT.J. I

FPETUEN
FRINTCHREC 1470
IMFUTYCZARRTTERE DR CORREGGERE " :HCH
IFNCHZ2S50RME-CBTHENZ2B16

PRIMTUSE

FORI=1TOS: PRIMTCHRS$ (175 : HEXTI

FORI=ATO?

FORI=1TO1E : PRINTCHRES 322 - NEXT

FORJ=BTO?

IFFEEK 142236+ 24HCYH+ ] s AND2 17 -J s THEMNSI=—1
IFSITHENPRINTCHRE(ZA25; : SI=8:50T02180
PRIMTCHRE$ (420,

HEXTJ: PRIMT : HEXTI

SOTO1RER

PRIMTCHR$(147»"FREMI F1 FER TORMARE"
PRIMTCHR$(173"PREMI I TASTI CORRISPOMDEMTI"
FRINT"ARI CARATTERI CHE “U3I VEDERE"
FORI=1TOZ000 : MNEXTI

PRIMTCHR$:C 1478,
POEEESZ9S, FEEK (65298 3 AMND251
POKESS299 ., (PEEK(ES239ANDZ»+5E

SETEEYA$
IFASC>CHRFCI2SHTHENPRIMNTRE., : GOTO4043
PQEEESZ9S . FEEK(E5292 2 0R4

FOKE 35229, ¢PEEK (E5292AND3 »+2038
COLORL . 7.5 :RETURHN

PRIMTLYREC 1470

PREIMT"LISCO O HRASTROD 7
GE¥E¥$=iFDviib"H"HNDDV$<3“D"THEN5815

FRIH

IMPUT"SET HUMERD “:HMSH

FPRINWT

-'0‘\1



A58 PRINT"FIND A CHE CRARATTERE “UDI SALLVMARE M6
SESS ITHPUTHCN
Sl TFHC STHENSR46
5978 IFDVE="MH"THEHSSOA
SES8 DPEM1. 2.2, "@:SET #"+STRECHSH M+, S W"
SBSZ FRINMT:PRINTDSS
5925 IFDSTHEMFORI=1TOZE08 : NEXT : CLOSEL : RETURH
SA98 PRIMTH#1 . CHE$CHCH: FORI=BTOCMNCRN+1 %21
D108 FREIMNTH#1 . CHRECPEEK C143236+T 00
5118 HEXTI
S1ze CLQSEL
S120 RETURM
SSRaE OFEML . 1.1."SET #"+STRECHSH

18 PRIMTH#1 . CHE$£CHC FORI=0TOCHCH+1 %21

3 FRINTH#1 . CHREFCPEEK C14336+1 00,
SEIE HESTI
S548 CLOSEL
2958 RETURH
<933 PRINTCHREC 1470
= FRIMT"DISCO O HASTROD =" _
= GETOVE - IFOVEIH"NYANDDY S "D THEHER LS
= FRIMNT

IMPUT"SET HUMERD “:HSH

IFD\:&"‘“H“THENS@n
OFEM1.3, 2, "SET #"+STRECNSHOI+",S.R"
PRIMT: F‘F IHNTDS$

IFDSTHEMFORI=1TO2906 : HEXT : CLOSEL : RETURH
SETH#1 . A% : MNCH=ASCC(AS : FORI=BTOCHCK+1 1 ¥35-1
GCET#1.A%: POKE14226+ 1 ASCCAS+THRECRA N D
HEXTI
CLIOSEL
EETLIRH
OFEM1. 1.0, "SET #"+STRFCNSH
GET#1.AF:NCH=ASCCA$) :FORI=ATO(HCK+1 HxeS-1
GET#1.A$:FPOKE14325+] . RSCOAIHCHREF (A1
HEHWTI
CLOSEL
RETURH
FEIMNTCHRF LV STZURD 2"
lsETP EY'RE

IFR$="S"THEHSYS3ZVes
FETURM

Il programma GRAF5 puo' essere diviso in 14 sezioni
ben distinte:

-1: 10~40: inizializza il calcolatore.

-2: 100-210: mostra il menu' e salta all'opzione
richiesta.

-3: 1000-1230: ti permette di disegnare un nuovo
carattere e riempie un vettore con i dati relativi a.
carattere disegnato.

-4: 2000-2120: mostra il menu' di memorizzazione del
caratteri, salta alla routine per 11 tipo di opera-
zione richiesta sul vettore e memorizza il carat-
tere.

~-5: 2200: lascia il vettore invariato: e' stata mes-
sa per rispondere alla chiamata della linea 2100.
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-6: 2300-2310: pone nel vettore 11 "negativo" del
carattere contenuto prima.

~T7: 2400-2460: pone nel vettore il carattere che go=
de di simmetria verticale rispetto a quello contenuto
prima.

-8: 2500-2550: pone nel vettore il carattere che go-
de di simmetria orizzontale rispetto a quello conte=
nuto prima.

-9: 2600-2670: pone nel vettore un carattere ruo=
tato di 90 gradi in senso orario rispetto a quello
contenuto prima. Chiamando 2 volte questa routine
otterrai una rotazione di 180 gradi. Chiamandola 3
vclte otterrai wuna rotazione di 90 gradi in senso
antiorario,

-10: 3000~3110: riempie 11 vettore con i dati rela-
tivi al carattere che vuol correggere e, saltando al-
la linea 1060, ti permette la correzione.

-11: 4000-4080: ti permette di vedere 1 caratteri
che hai creato.

-12: 5000-5550: salva su disco o su nastro 1 carat-
teri che hail programmato.

-13: 6000-6550: carica da disco o da nastro un set
salvato precedentemente.

-14: 7000-7030: chiude i1 programma.

COMMENTO A GRAFS5 SEZIONE PER SEZIONE

SEZIONE 1

.10: schermo e sfondo neri, caratteri azzurri.

.15: set maiuscolo, disabilita la funzione di
SHIFT-CBM.

.20: fine della memoria a 14336 ($3800).

.30: inizializza la costante US$.

.U40: assegna a F1 il CHR$(133) per poterlo usare con
l'istruzione GETKEY. Il tasto F1 serve per uscire
dalle fasi del programma e tornare al menu' princi-
pale.

SEZIONE 2
.100/180: mostra le opzioni.
.190: accetta un tasto tra 1t e 9.

.195: pone nella variabile I il valore del tasto
premuto.
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.200: se IK7 salta alla routine richiesta.
.210: torna a mostrare le opzioni.

SEZIONE 3:

E! la sezione piu' complicata del programma: per
comprenderne bene il funzionamento possiamo dividerla
in 3 sottosezioni.

.A) . 1000/1010: ‘disegna una griglia 8X8 su cui crea-
re i1 carattere.

.B) . 1060/1170: permette di disegnare i1l carat-
tere.

.C . 1180-1230: riempie 11 vettore BY(7) con i dati
relativi al carattere disegnato sulla griglia.
Torniamo al commento linea per linea:

.1000: pulisce lo schermo e scrive in alto PREMI F1
PER USCIRE.

.1010: disegna la griglia.

.1060: pone nella variabile PC (posizione cursore)
1*indirizzo del byte della mappa degli attributi
corrispondente al "+" della griglia in alto a sini-
stra. Azzera le variabili XC e YC (coordinate X e Y
del cursore).

.1070: pone a 1 il bit 7 del byte della mappa degli
attributl corrispondente al cursore. In questo modo il
carattere che corrisponde al cursore, lampeggia (vedi
Paragrafo 4.8).

.1080: attende la pressione di un tasto.

.1090: A = codice ASCII ricevuto da tastiera e SP=0
(SP=spostamento che verra' effettuato).

.1100: se 11 carattere ricevuto e' "CURSORE A DESTRA"
e i1 cursore non e' all'estrema destra della griglia
(XC=7) allora incrementa XC e PC e pone SP=1.

.1110: se il carattere ricevuto e' "CURSORE A
SINISTRA"™ e 11 cursore non e' all'estrema sinistra
della griglia (XC=0) allora decrementa XC e PC e pone
SP==1,

.1120: se il carattere ricevuto e' "CURSORE IN BAS-
SO" e il cursore non e' sull'ultima linea della gri-
glia (YC=7) allora incrementa YC, somma 40 a PC e po-=
ne SP=40 (40 e' il numero di caratteri contenuti in
una linea dello schermo).

.1130: se il carattere ricevuto e' "CURSORE IN ALTO"
e 11 cursore non e' sulla prima linea della griglia
(YC=0) allora decrementa YC, sottrae 40 a PC e pone
SP==1U0.
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.1140: se il carattere ricevuto da tastiera e' SPAZIO
pone nella posizione della mappa video . corrispondente
alla posizione del cursore una pallina per 1indicare
che quel punto e' "acceso" (1024 e' la differenza tra
1'indirizzi della mappa degli attributi e i corrispon-
denti indirizzi della mappa video).

.1150: se il carattere ricevuto da tastiera e' DELETE
pone nella posizione della mappa video corrispondente
alla posizione del cursore un "+" per indicare che
quel punto e' "spento".

.1160: pone a 0 il bit 7 del byte della mappa degli
attributi corrispondente alla vecchia posizione del
cursore (PC=SP).

.1170: se non e' stato premuto F1 torna alla 1linea
1070 dove fa lampeggiare 1la posizione corrente del
cursore.

.1180: per ognl riga della griglia esegue fino a
1220.

.1190: pone a 0 il corrispondente elemento del vetto=
re.

.1200: per ogni elemento di una riga esegue fino a
1220

.1210: somma alla variabile corrispondente alla riga
interessata 2 elevato alla posizione dell'elemento di
riga considerato (partendo da destra), se 1in tale
posizione vi e' una pallina; altrimenti somma O.

.1220: chiude 11 ciclo degli elementi e quello delle
righe. A questo punto nel vettore BY sono contenuti
gli 8 numeri necessari per programmare il carattere
disegnato sulla griglia.

.1230: fine della routine.

SEZIONE U4

.2000/2055: mostra le opzioni relative alla memoriz-=
zazione dei caratteri.

.2060/2070: accetta dalla tastiera un numero tra 1 e
5 e 1lo pone nella variabile A.

.2080/2090: accetta un numero tra 0 e 255 e 1o pone
nella variabile NC% (i1 carattere che si vuole
programmare).

.2100: salta alla routine di modifica del vettore
richiesta.

.2110: memorizza il carattere ponendo in 8 byte di
memoria a partire da 14336+8*NC% il contenuto del
vettore.

.2120: torna dalla routine.

238



SEZIONE 5

.2200: e' stata messa per rispondere alla chiamata
della linea 2100.

SEZIONE 6

.2300: pone in ogni elemento del vettore la diffe-
renza tra 255 e 11 valore contenuto prima. Questa
operazione compiuta su numeri minori di 256 (come nel
nostro caso), nega gli 8 bit del numero.

.2310: torna dalla routine.

SEZIONE 7

.2400: per ogni elemento del vettore esegue fino a
2450,

2410: per J da 0 a 3 esegue fino a 2450.

.2420: pone il valore del bit j-esimo dell'elementc
considerato del vettore nella variabile BD (bit di
destra) e 1o azzera.

.2430/2435: pone il valore del bit (7=j)=esimo
dell'elemento considerato del vettore nella variabile
BS (bit di sinistra) e lo azzera.

.2440: pone il bit di sinistra al posto del bit di
destra e viceversa.

.2450: chiude 1 due cicli.

.2460: torna dalla routine.

SEZIONE 8

.2500: per i1 primi 4 elementl del vettore esegue fi=-
no a 2540.

.2510: pone nella variabile T (temporanea) il valore
dell'elemento considerato.

.2520: pone nelltelemento considerato i1 valore
dell'elemento simmetrico del vettore.

.2530: pone nell'elemento simmetrico 11 valore di T.

.2540: chiude il ciclo.

.2550: torna dalla routine.

SEZIONE 9

.2600/2620: trasferisce i1 vettore BY nel vettore B2
e lo azzera.

.2630: per ogni bit degli elementi del vettore ese=
gue fino a 2660 (indice I).
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.2640: per ogni elemento del vettore esegue fino a
2660 (indice J).

.2645/2650: pone i1 bit considerato dell'elemento in
esame uguale al bit j-esimo dell'elemento simmetrico
all'i=esimo.

.2660: chiude i due cicli.

.2670: torna dalla routine.

SEZIONE 10

.3000/3020: chiede il numero (D/CODE) del carattere
da correggere., Accetta un numero tra 0 e 255 e 10 po-
ne nella variabile NC¥%.

.3030: pulisce 1o schermo e scrive centrato in alto
PREMI F1 PER USCIRE.

.3040: sposta il cursore piu' in basso di 4 linee.

.3050: per 8 volte esegue fino a 3100.

.3060: sposta il cursore a destra di 16 posizioni.

.3070/3100: scrive un "+" 3se 11 Dbit considerato
contiene 0, una pallina altrimenti.

.3110: salta alla routine di programmazione del
carattere.

SEZIONE 11

.4000/4006: fornisce le istruzioni all'utente.

.4010: attende circa 10 secondi.

.4020: cancella lo schermo.

.4030/4035: descrizione dei caratteri in RAM a par-
tire da 14336 ($3800).

.4040: attende la pressione di un tasto.

.4050: se il tasto premuto non e' F1, scrive il
carattere (che puo' essere anche un carattere di
controllo del cursore o del colore) e torna ad atten-
dere {1 prossimo.

.4060/4080: se e' stato premuto F1 riassume la ROM
come descrizione dei caratteri, passa a scritte blu' e
esce dalla routine.

SEZIONE 12

.5000: pulisce lo schermo.

.5010/5015: pone in DV$ la periferica scelta.

.5020/5030: pone in NS% il numero distintivo del set
di caratteri.

.5040/5060: pone in NC% (D/CODE dell'ultimo carat-
tere che si vuole salvare) un numero tra 0 e 255.

.5070: se la periferica scelta e' il nastro salta a
5500.

.5080/5085: apre i1 file su disco e torna se si veri-
fica un errore,.
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.5090/5110: scrive su disco il numero di caratteri da
salvare seguito dai dati relativi ai caratteri.

.5120/5130: chiude il file e torna dalla routine.

.5500: apre i1 file su nastro.

.5510/5530: scrive su nastro il numero di caratteri
da salvare seguito dai dati relativi ai caratteri.

.5540/5550: chiude {1 file e torna dalla routine.

SEZIONE 13

.6000: pulisce lo schermo.

.6010/6015: pone in DV$ la periferica scelta.

.6020/6030: pone in NS% il numero distintivo del set
di caratteri.

.6070: se la periferica scelta e' il nastro salta a
6500.

.6080/6085: apre il file su disco e torna se si veri=
fica un errore.

.6090/6110: legge da disco il numero di caratteri da
caricare e quindi carica 1 dati relativi ai carat-
teri.

.6120/6130: chiude il file e torna dalla routine.

.6500: apre i1 file su nastro.

.6510/6530: legge da nastro il numero di caratteri da
caricare e quindi carica i1 dati relativi ai carat=
teri.

.6540/6550: chiude {1l file e torna dalla routine.

SEZIONE 14

.7000: porta il cursore piu' giu' di una linea e ti
chiede se sei sicuro di voler abbandonare il program-
ma.

.7010: attende la pressione di un tasto.

.7020: se la risposta e' "S" allora salta alla rou=
tine di inizializzazione del BASIC.

.7030: altrimenti torna dalla routine.

Con questo programma e' quindi possibile creare 1in
memoria nuovi caratteri e salvarli su disco o casset-
ta. Se, in un programma che usa caratteri definiti,
vuoi evitare di caricare { dati relativi al caratteri
da nastro, ma preferisci che siano gia' nel programma
sotto forma di 1linee DATA, puoi usare il programma
GRAF6, che converte 1 dati contenuti dal byte 14336

($3800) in poi in linee DATA.
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18 REM GRAFE

28 INFUTYFIMO A CHE CARATTERE “.Cx

S8 PRIMTCHREC 1470,

E8 M=198a+I4#19: GOSUBLER: PREINTHE"DATA"

va FORJI=0T0O7

SR H=FEEKC 14226+ I4#S+ T3 GOSUBLED : PRINTHE" . ")
S8 NERT

198 PRIMTCOHREEC 2R

118 PRINT"I="T+1":CH="0C0

128 IFICHTHEMPRIMT : GOTOSH" : GOTO14

128 hDTDl"B“

148 (POEEL319. 19 POKEL220, 13

15a EMND

151 CHE=RICGHT#CHE . LEH- $1—10 :RETURHN
17a FOKE13Z1S 3, 13

FOKE13221,13:
Wit

GRAF6 puo' essere usato anche per convertire in linee
DATA programmi in linguaggio macchina o altri tipi di
dati presenti in memoria. Il programma si basa sul
fatto che il COMMODORE 16, appena esce da un program-
ma, scrive i1 caratteri che si trovano nel buffer del-
la tastiera (da 1319 a 1328 ($0527/%0530)) e si
comporta esattamente come se fossero stati premuti
dall'utente.

COMMENTO A GRAF6

.20: chiede fino a che carattere vuol convertire in
linee DATA. 11 programma convertira' 8X(C%+1) byte a
partire dall'indirizzo 14336 ($3800).

.50: pulisce 1o schermo.

.60: il numero N che deve essere assegnato alla pros-
sima linea DATA e' 1000+I%10, trasforma il numero N in
una stringa (appoggiandosi ad wuna routine in 160),
scrive una stringa che contiene N e la parola BASIC
DATA. Puoi scegliere da quale linea partire, sosti-
tuendo a 1000 il numero di linea che preferisci, e il
passo con cui incrementare il numero di linea, sosti-
tuendo a 10 il passo desiderato.

.70/90: per gdi 8 byte di ognl carattere pone in N il
contenuto del byte interessato, 1o trasforma in una
stringa utilizzando la stessa routine di prima, scri-
ve la stringa e una virgola.

.100: cancella 1l'ultima virgola.

.110: scrive sul video 1le istruzioni BASIC che
incrementeranno 1l'indice I e riporranno in memoria {1
valore di C% (le variabili vengono infatti perse ogni
volta che si introduce una nuova 1linea di progranm-
ma).
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.120: se i1 carattere trattato non e' 1l'ultimo, 1la
linea 120 scrive GOTO 50 e salta a 140.

.130: se il carattere trattato e' 1l'ultimo, scrive
GOTO 170.

.140/150: pone 3 nel byte 239 (il byte 239 indica i1l
numero di caratteri validi nel buffer di tastiera),
pone nel buffer di tastiera i1 codice ASCII di HOME e
due volte i1 codice ASCII di RETURN e esce dal
programma. A questo punto il COMMODORE 16 trova nel
buffer dif tastiera HOME e quindi porta il cursore sul-
la 1linea DATA, un RETURN e quindi introduce nel
programma la 1linea DATA portando {1 cursore sulla
seconda linea scritta dal programma; trova il secondo
RETURN ed esegue quindi i comandi scritti sulla linea,
agglorna cioe' le variabili e salta a 50 o a 170.

.160: e' la routine che trasforma il numero N nella
corrispondente stringa N$ usando la funzione STR$ e
scartando 11 carattere che contiene i1 segno.

.170: usando il metodo appena descritto, cancella 1le
linee da 10 a 170.

6.5 CARATTERI A SFONDO PROGRAMMABILE

Tu sai che quando scrivi un carattere con il COMMODORE
16 puoi sceglierne 11 colore, selezionando il colore
1, usando i codici di controllo del colore del curso-=
re, o scrivendo nella mappa degli attributi 11 codice
desiderato. In questo modo selezioni 11 colore dello
"inchiostro" con cui i1 COMMODORE 16 scrive il carat-
tere, ma quello della "carta" (lo sfondo) rimane sem-
pre lo stesso. TED ha la capacita' di leggere 4 diver-
sl colori di sfondo quando e' posto in modo SFONDO
PROGRAMMABILE. In questo modo, infatti, quando TED
legge dalla mappa video il codice del carattere da
visualizzare, considera i1 6 bit meno significativi co-
me codice del carattere, e 1 due bit rimanenti come
codice del colore dello sfondo. Hai c¢osi' a dispo-
sizione un set di soli 64 (2 elevato a 6) caratteri,
ma puol scegliere per ciascuno di essi un colore di
sfondo su 4 possibili. Puoil naturalmente scegliere
questi Y4 colori tra i 121 a disposizione. Con il modo
a sfondo programmabile puoi ottenere delle bellissime
maschere o dei coloratissimi quadri grafici. I carat-
teri che si1 perdono con 11 modo a sfondo program-
mabile sono:

tutto il set MINUSCOLO/MAIUSCOLO (TED non consi-
dera, infatti, il bit 2 del registro 13, quando e' in
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modo SFONDO PROGRAMMABILE, non e' quindi possibile
selezionare i1 set MINUSCOLO/MAIUSCOLO).

. tuttl { caratteri in campo inverso.

. tutti i1 caratteri grafici.

Tt rimangono quindi a disposizione so0lo 1le 1lettere
majiuscole, le dieci cifre, i segni di punteggiatura e
delle operazioni matematiche.

Dei 4 colori~sfondo per i caratteri, uno e' quello
dello schermo, i codici degli altri tre vanno posti
nei registri del TED che rispondono agli indirizzi
65302, 65303, 65304 ($FF16, $FF17, $FF18). Se L e' il
numero della luminosita' (tra 0 e 7) e C e' il numero
del colore (tra 1 e 16), devi porre nei registri il
numero L*¥16+C=1.

. i1 colore dello schermo viene dato come sfondo ai
caratteri che hanno nei due bit piu' significativi del
codice 00.

. 11 colore del registro di indirizzo 65302 (colore
di sfondo 1) viene dato come sfondo ai caratteri che
hanno nei due bit piu' significativi del codice 01.

. 11 colore del registro di indirizzo 65303 (colore
di sfondo 2) viene dato come sfondo ai caratteri che
hanno nei due bit piu' significativi del codice 10.

. 11 colore del regiatro di indirizzo 65304 (colore
di sfondo 3) viene dato come sfondo ai caratteri che
hanno nei due bit piu' significativi del codice 11.
Ricorda che, normalmente, il bit 7 vale 1 per i carat-
teri in campo 1inverso: nel modo a sfondo program=
mabile, quindi, se premi una A ottieni una A su sfon-=
do normale, mentre RVS ON + A produce una A con colo-
re di sfondo 2. Per le lettere e 1o spazio vale anche
la regola che SHIFT-LETTERA visualizza la lettera con
colore di sfondo 1 e RVS ON + SHIFT-LETTERA visua=
lizza la lettera con colore di sfondo 3. Questa rego-
la non vale per i numeri e i rimanenti simboli. Alla
fine del paragrafo riportiamo la Tabella 6.1; essa ti
aiuta a ottenere facilmente i 64 simboli con 1 vari
colori di sfondo. Per entrare in modo SFONDO PROGRAM=-~
MABILE basta porre a 1 il bit 6 del registro 6 del TED
che risponde all'indirizzo 65286 ($FF06). L'istru-
zione da dare e' quindi la seguente:

POKE 65286, PEEK(65286) OR 6U

mentre 1'istruzione da dare per tornare al modo modo
normale e':

POKE 65286, PEEK(65286) AND 191
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Come prova di programmazione dello sfondo dei carat-
teri segue 11 programma GRAFT7.

 —~ OGO ED

DADADADA B Dl

)
!

L0 DT N Lt

=
Bl

szhrEC IS+
155+ A SFOMDO FROGRAMMABILE :

COMMENTO A GRAFT

.10: schermo e bordo neri.

.20: entra in modo sfondo programmabile.

.30: colore di sfondo 1: colore 13 con luminosita' 5
(5%16+13-1=92).

.40: colore di sfondo 1: colore 15 con luminosita' 5
(5%16+15-1=94).

.30: colore di sfondo 1: colore 3 con luminosita®' 5
(5%16+3~1=82).

.60: pulisce lo schermo.

.70: colore delle scritte giallo.

.80: scrive in colonna 13, riga 6, "COMMODORE 16".

.90: colore delle scritte verde.

.100: scrive in colonna 9, riga 9, 20 spazi shifta-
ti.

.110: scrive in c¢olonna 9, riga 10, la scritta
shiftata "™ PROGRAMMA DI PROVA ".

.120: scrive in colonna 9, riga 11, 20 spazi shifta-
ti.

.130: colore delle scritte blu.

.140: scrive in colonna 13, riga 13, 11 spazi rever-
sati.

.150: scrive in <colonna 13, riga 14, 1la scritta
reversata " CARATTERI ".
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.160: scrive in colonna 13, riga 15, 11 spazi rever=
sati.

.170: colore delle scritte rosso.

.180: scrive in colonna 7, riga ‘17, 24 spazi shifta-
ti e reversati.

.190: scrive in colonna 7, riga 18, 1la scritta
shiftata e reversata " A SFONDO PROGRAMMABILE ".

.200: scrive in colonna 13, riga 15, 24 spazi shif=-
tati e reversati.

.210: attende la pressione di un tasto.

.220: torna al modo normale.

Nota che 1in modo sfondo programmabile, il bit 7
dell'attributo viene ignorato, non e' possibile quin-
di ottenere caratteri lampeggianti (effetto FLASH). Ti
proponiamo ora i1 programma GRAF8, leggermente piu'
complicato, che usa i1 modo sfondo programmabile con 1
caratteril definiti in RAM: in questo esempio gli stes-
si caratteri vengono "disegnati" su sfondi diversi.

FEM GRHFE

FOFES = POMESS. 8: CLR: DM=1824
FORI= 14336T014='°

RERDA

FOEET.A

HERT

FORI=ATO?7: POKE14S32+1 . 0: NEXT

FRIMTCHREC147

COLORS. 14;& COLDR4, 2.5

FOKEESZRZ .. 85
Pn}EFSJB3;73

.bB4,193

(PEEK(F5

Sgﬁ$1JES—IJS+I,LEFT$("¥NNN"JI+23
FDEI= S2P2TO2731 - FORKEL, 95 - NEXT

E WD 00 ~J T 0 L P P = 5 0 S T

A DADADATN DDA DARATAN ] 1] g

2
&
5
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

FORI=2 11:POKEI. 160 HEXT
FORI=2212T04871 : POKEI, 36 : HEXT
FORI=BTDZ: FORJ=0TDZ: POKE3549+J+1%48. 224
HE HERT
a 2 T=1: GOSUESHY
(a{x S T=13: 50SUESHA
5 3 T=3:532SUB590

A 05= s T=1: GOSUBS&

FET.EVHf

i (ES 590 Y ANDS » 4298
E D ‘652987 0R4

28 FRINTCORS: 1870 EnD

S96 IFTTHEHEZD



FUhEDb-'FEEV(DP'RNDIQE)+H
FOKEDG-DM. 1132

FOKEDG . (PEEl
FOEEQG-DM. 1132: Q5=0G+39
FOKEDG. CPEEKCOGIANDLISE s +2
FIkES II.1—D[1 T 3] I'llw—l_ll 5+1
FOREQS. CFEEKCOGOANDLISE+3
FOKEDG—DM . S4 : QG=0G+32 -
FOEEQG. CREEK COGXANDLI9G 3 +6
FOKEOG—DM. 54 : D3=006+1
FOKEQG. CPEEK COGAMNDLISE s +4
FOEEQG-0M., 54 : DG=05+1
FOREDG . cPEEK COGXAMDLIE 2 +5
POEEDG~DM., 54 : D53=0G+39
FOEEQG. (PEEK CDOGIANDLIES+7
FOKEDG-0M. 112 :25=005+1
FOKEDG . CFEEKCOG2RANDLSE »+3
FOKEQG-DM. 112: DG=0G+323
POKEDS . CPEEKCDGIRND1965+5
FOKEQG-DM. 1173: 0G=05+1
FOEEDG. CPEEK(OGXAMNDI2€ X +10
FOKEQG-DM. 1132 : RETURN
FOKEDS . C(PEEKCDGYANDLISE +12
FOKEG-0M, 113 :053=0G+1
FOKEDG . CREEKCQSXANDLISE +111
FOKEQG-DM, 113: Q5=05+332
POKEDG . CPEEK CDGOAMDLISE>+14
FOKEOQG-DM. 54 : 0G=0G+1
FOKEDG. (PFEEKCDGIANDLI2EY+13
FOKEDG-DM ., 54 : DG=D053+33
FOKEDG. CFEEK (DGANDLIEX+16
FOREDG-DM. 54 : O5=00C+1
FPOKEQG. cPEEK(QGIANDLIDEI+15
FPOEEQG-DM, 54 : DG=0G+1
FOEEQS, (PEEK (DGHANDLIBE+17
FOKEQG-DM. 54 : 0G=0G+33
FOKEQG., CPEEK CQGYAHDLISE+13
FOEEQG-D0M., 1132 : 0G=0G+1
POREQG. CFEEKCDGANDLISGx+13
FOKEQS-DM. 113 : Q53=05+39
FOKEDG. cFEEKCDSXANDLIE2+21
FORKEDS-0M. 1132 : 0G=005+1
FPOKEDG, CPEEK COGIAMD1 262 +28
FOREDS-DM. 113 RET' IRH

DATARE.H8.1,3,7,15,31,31
5, 2948, 24943, 224,192, 1
1. 62,862,127V, 127. 63,31
234,54, 191, 255, 246. 248
T 31, 62,125,251, 247,20
SATELZLIE, 228, 238, 239,
.8.,8.,8,1.7.7,15
2321,15,22,27.,.292.28,6
DHTH19£;128;12E;225a243,11
DRTAR12 'SSJIEEJB;BaB,B,B
DHTH;B;G 80.89.89.9,89.8
DATRB. 8. 122, 192,224,249, 29
DHTHB " 1.!) 15 ?.»3.-3.'?
DATA243. 252, 252, 254, 254, 25
DHTH.JILS 253.,255.111,15.7¢
DATRZ224. 242, 124, 190, 223,23
DRTAS . 14 27.59.119,247, 231
ORTAG. &.8,. 8. 128, 224, 224 . 24
ORTAZ4S, 2345, 248, 232, 216, 1



Q20 2 4,124

930 5 9

XY .

25 1. =

BEG S. 255,255,255

GRAF8 memorizza 1 dati relativi a 22 caratteri neces-=
sari a disegnare dei puffi e, grazie a una subrou-
tine, 11 pone in un qualsiasi punto di uno schermo
variopinto.

COMMENTO A GRAFS8

.10: pone la fine della memoria a 14336 ($3800) per
proteggere 1 caratteri dalle variablili e pone nella
variabile DM (Differenza Mappe) la differenza tra il
primo indirizzo della mappa degli attributi e i1 pri=
mo indirizzo della mappa video.

.20/50: pone in memoria i dati delle immagini dei
caratteri.

.60: azzera i1 carattere 32 (lo spazio).

.70: pulisce lo schermo.

.80: schermo blu chiaro e bordo griglo.

.90/110: selezionano i tre colori di sfondo:

i=verde, 2=marrone, 3=glallo.

.120: descrizione del caratteri a partire da 14336
($3800).

.130: entra in modo sfondo programmabile.

.140/170: disegna un triangolo rosso (che sara' (il
tetto di una casetta) con i caratteri programmati. No-
ta che non puol sovrapporre deil puffi al tetto per-
che' questo e' stato ottenuto con dei caratteri e non
con degli spazi colorati.

.180: disegna una striscia di spazi shiftati (colore
di sfondo 1).

.190: disegna una striscia di spazi reversati (co-
lore di sfondo 2).

.200: disegna wun'altra striscia di spazi shiftatli
(colore di sfondo 1).

.210/220: disegna un quadrato di 3X3 spazi shiftati e
reversati (colore di sfondo 3) che sara' la casetta.

.230: disegna wun puffo di tipo 1 (che guarda a
sinistra), 11 cul angolo in alto a sinistra verra'
posto nel byte di memoria v‘deo 3588, usando la rou=
tine in 500.

.240: disegna un puffo di tipo O (che guarda a
destra), 11 cui angolo in alto a sinistra verra' posto
nel byte di memoria video 3678, usando la routine in
500.
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.250: disegna un puffo di tipo O (che guarda a
destra), il cui angolo in alto a sinistra verra' posto
nel byte di memoria video 3538, usando la routine in
500.

.260: disegna un puffo di tipo 1 (che guarda a
sinistra), il cui angolo in alto a sinistra verra'
posto nel byte di memoria video 3848, usando la rou=
tine in 500.

.270: attende che sia premuto un tasto.

.280: esce dal modo a sfondo programmabile.

.290/300: descrizione deil caratteri in ROM.

.310: pulisce lo schermo ed esce.

.500: inizia la routine che disegna i puffi. Salta se
T<>0 clioe' se 11 puffo e' di tipo 1.

.510/610: ogni linea disegna uno degli 11 caratteri
che formano un puffo di tipo 0 e pone nel corrispon-
dente byte della mappa degli attributi il colore adat-
to. Per disegnare un carattere in un byte facciamo 1la
AND tra 11 contenuto del byte e 196 per ottenere {1
valore dei bit 7 e 6, sommiamo quindi il codice del
carattere e poniamo 11 risultato nel byte. In questo
modo lasciamo inalterato i1 colore dello sfondo.

.620/720: ogni linea disegna uno degli 11 caratteri
che formano un puffo di tipo 1 e pone nel corrispon-
dente byte della mappa degli attributi il colore adat=
to.

.730/960: dati relativi al caratteri dei puffi e del
tetto della casa.

THEBELLA &.1

i i
i‘ i TASTI OR FREMERE i
;bIHE-iEFDHDDi COLORE 11 COLORE 2| COLORE 3 1
| @ | @ | SHIFT+# | RvS+2 | RVS+SHIFT+# |
i A i A i SHIFT+A ; RVS+A i RVS+SHIFT+A ;
|l B | B | SHIFT+E | RYS+E | RYS+SHIFT+E |
i C i o i SHIFT+C i RVS+C i RYS+SHIFTHC E
| D 1 D I SHIFTSOD | RVSYD | RYSYSHIFT4D |
| E | E | SHIFT+E | RVS+E | RVS+SHIFT+E |
i F i F E SHIFT+F i RVS+F E RVE+SHIFT+F E
| 5 1 G | SHIFT+#3 | RVS+5G | RVS+SHIFT+G |
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THREELLRA &.1

|
_ | TRSTI DA FREMERE ;
| ISFOMDD] COLORE 1| DOLORE 2| COLORE 3 !
1 i | i i |
! | H 1 SHIFT+H | RVSHH | RVSYSHIFT+H |
! |1 1 SHIFT+I | RVS+I | RVS4SHIFT+I |
! |7 1 SHIFTHI [ RVS+T | RVSYSHIFT+J |
! | K1 SHIFT+K | RVS#K | RVSSSHIFT+K |
! | L 1 SHIFTsL | RVSHL | RVS#SHIFT+L |
! | ML SHIFTHM | RVSHM | RVS+SHIFT+n |
! | NI SHIFT#N | RVS#H | RVS+SHIFT+N |
! |0 | SHIFT+0 | RYS#D | RVSSSHIFT+0 |
! | P I SHIFT+P | RVS4F | RVSHSHIFT+F |
| I ® | SHIFT+® | RYS+R | RMS+SHIFT+R |
| DR | SHIFTHR | RVE+R | RVE+SHIFT+R |
| I 5 | SHIFT+S | RVE+S | RWS+SHIFT+S |
| LT | SHIFTHT | RVEST | RWSHSHIFTHT |
E i X E SHIFT+U E RYS+LI i RVE+SHIFT+L E
! oo D SHIFTHY | RVSSY | RVSYSHIFTY |
i I W | SHIFT+M | RVS+W | RMS+SHIFT+W |
E i . E SHIFT+¥ E RV 4+ E RAVS+HSHIFT+4 E
| I % | SHIFT+Y | RVS+Y | RVS+SHIFT+Y |
i E z E SHIFT+Z E RVE+Z E RYS+SHIFT+Z E
! T D SHIFTss | RVSSD | RVSYSHIFTe+ |
! £ DcEme- | RvSe | RvSHDEMe- |
| |1 1 SHIFT+— | RV¥S+] | RVS+SHIFT+— |
E E T E CEM+= E RVS+T E RVS+CEM+= i
| |« | CEM+% | RVS+e | RVS+CBM+% |
i E SP E SHIFT+SPE RYS+SP i RVS+SHIFT+SPE
! |0 icemec | RSl | RVSeCBMeK |
1 | " | CBM+I | RYS+" | RVS+CBM+I |
i ; # ; CEM+T ; RVS+# ; RVS+HCBM+T i
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6.6 CARATTERI MULTICOLORE

Questo paragrafo tratta dell'ultimo modo che hai a
disposizione per rappresentare i caratteri con i1
COMMODORE 16: il modo MULTICOLORE. Come nei modi gra-=
fici 3 o 4, nel modo multicolore, ad ogni puntino che
forma un carattere corrispondono 2 bit. In questo mo-
do puoi associare ad ogni punto un colore scelto tra 4
possibili (invece che tra 2) ma la matrice di ogni
carattere e' 4x8 (anziche' 8x8). Per entrare in modo
MULTICOLORE devi porre a 1 il bit 4 del registro 22
del TED (indirizzo 65287 ($FF16)); Dbisogna <cioe’
eseguire l'istruzione:

POKE 65287, PEEK(6528T7) OR 16

per tornare in modo ad alta risoluzione devi usare
l'istruzione:

POKE 65287, PEEK(65287) AND 239.
Per chiarire le idee vediamo come TED legge il carat-

tere A in modo multicolore sapendo che gli 8 byte che
descrivono la A contengono:

coocoooooco
O = =00
Om=aaoao
OCO0O0O0O=0=——
0C00O0 =0 = =
N
O=w=maoaoa00
Ocoooo0oo0o0o0o

TED in modo multicolore interpreta ogni byte come una
serie di quattro punti, cosi':

00 01 10 00 cioe' come:
00 11 11 00
01 10 01 10
01 11 11 10
01 10 01 10
01 10 01 10
01 10 01 10
00 00 00 00

P OO >
PO0000QC0 W
PO TWOWo Q
POO0O000PF >

dove A, B, C e D sono rispettivamente:
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- i1 colore dello schermo.

- 11 colore 3.

- 11 colore indicato dal registro 23 (indirizzo 65303
($FF17)) con 1la convenzione 16%L+C-1, dove C e' il
codice del colore e L la luminosita'.

- i1 colore proprio del carattere,.

I primi 3 colori possono essere scelti tra i 16 del
COMMODORE 16, mentre il quarto puo' essere s0lo uno
dei primi 8. Questa piccola limitazione permette, in
compenso, dl visualizzare c¢ontemporaneamente carat-
teri multicolore e alta risoluzione. TED, infatti,
visualizza {1 carattere come multicolore solo se 11
byte corrispondente della mappa degli attributi ha il
bit 3 a 1 e assume come codice del colore il numero
formato dai 3 bit meno significativi. Quando scegli il
colore proprio del carattere dovrai sceglierlo tra i
primi 8 e aggiungere 8 se 1o vuol multicolore o 0 se
lo vuoi normale.

Ecco GRAF9 come esempio di programmazione di un carat-
tere multicolore.

-J 4%
N
A

7 PEHDH FOEEL14336+1.R: HEXT
7 PﬂhE1433F+32*9+I)B=HEKT
U COLORY. 15

— »-l |'| Cl muy

4'.'.

CARR1E
AANDZ s +5E
CESZ9BAMDES1

hETiE?HI
Fl ll Ef- " T 2ANDZ3
H'RHDJJ+“B>

JDRS

L2408, 248,249, 240

COMMENTO A GRAF9

.10: pulisce lo schermo.

.20: pone in memoria i dati relativi al carattere di
D/CODE O.

.30: azzera 11 carattere di D/CODE 32 (lo spazio).

.40: schermo e bordo blu.

.50: colore del cursore 14 (in modo multicolore vuol
dire colore D=6 (verde), carattere da visualizzare in
modo multicolore).
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.60: colore C=2 (bianco).

.70: colore B=3 (rosso).

.80: entra in modo multicolore.

.90/100: descrizione del caratteri in 14336 ($3800).
.110: scrive i1 carattere di D/CODE O.

.120: attende la pressione di un tasto.

.130: torna al modo alta risoluzione.

.140/150: caratteri in ROM.

.1000: dati relativi al carattere.

Il carattere che abbiamo programmato e' questo:

165 = 10100101 = CCBB
165 = 10100101 = CCBB
165 = 10100101 = CCBB
165 = 10100101 = CCBB
240 = 11110000 = DDAA
240 = 11110000 = DDAA
240 = 11110000 = DDAA
240 = 11110000 = DDAA

In questo modo il carattere programmato e' composto da
4 quadratini di colore diverso. Questo esempio mostra
come TED possa porre 4 colori diversi nella posizione
di un so0lo carattere, ma il risultato non e' certa-
mente dei piu' pittoreschi. Prova quindi il programma
GRAF10 il cui scopo e' quello di disegnare dei colora=
tissimi omini spaziali.

B REM GEA
13 FRINTC
=28 FORI=8
28 FORI=8
G4 COLORG.
SEe COLoRL .
=8 POEEES
COLOR
FLOEE
Fi2k:
A P
CHARRE 518
FRIt ElS]
FRI- BC B - B BC
PRIMT" EBC EC BC EBC BC BOCO
FPRIMT" DE DE DE OE DE DE DE":
FRIMT" DE DE DE DE DE DE"
. k3




-t et bt
oD DA

DB g
fe b DAl

COMMENTO A GRAF10

.10: pulisce 10 schermo.

.20: programma | caratteri che formano 1l'omino.

.30: programma lo spazio.

.40: schermo e bordo neri.

.50: pone a 16 11 colore dei caratteri (i1 colore D);
saranno quindi caratteri multicolore con colore 8,
cloe' glallo.

.60: pone a 7 (blu) il colore C.

.70: pone a 3 (rosso) il colore B.

.80: entra in modo multicolore.

.90/100: descrizione dei caratteri in 14336 ($380~
0).

.110/135: scrive partendo dalla colonna 0, riga 10, 1
caratteri che compongono gli omini.

.140: attende la pressione di un tasto.

.150: torna al modo normale.

.160/170: riporta 1la descrizione del caratteri 1in
ROM.

.1000/1050: dati relativi agli omini.

6.7 ANNULLAMENTO DELLO SCHERMO

E' possibile annullare tutto cio' che compare sullo
schermo ponendo a 0 il bit 4 del registro 6 del TED.
Tale registro risponde all'indirizzo 65286 ($FF06);
l'istruzione da impartire e' quindi:

POKE 65286, PEEK(65286) AND 239

oseguendola 1o schermo diventa completamente vuoto e
dello stesso colore del bordo, come quando 11 calco=
latore accede a nastro. Per riportare 1la situazione
nlla normalita*' devi compiere 1l'operazione 1inversa,
cloe' eseguire:

POKE 65286, PEEK(65286) OR 16.

Puoi sfruttare questa opzione di TED per complere del=
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le operazioni sullo schermo mentre questo non si puo'
vedere, ma i1 vero significato di questo bit e' un
altro. Come sai TED chiede del tempo alla CPU per
poter leggere dalla memoria i dati che gli servono per
sapere cosa visualizzare. Quando 1o schermo viene
annullato, TED non ha piu' bisogno di quei dati e
quindi "lascia in pace" la CPU che puo' svolgere 1le
sue funzioni con una velocita' notevolmente piu' alta.
Prova ora a far girare il programma GRAF11:

9 R

1a

28

A FORI=1TO18008 : HEXT

48 A=INTETISERS1D

SR FOKESS22E . FEEK(SS228 2 0R1e

(215 TI$="UDBBBB"

)

=1 T1v 3

el PPIHT"CDN = HEPMﬂ ANHULLRTO : "R*SECOHDI"
168 PRINT"CON SCHERMO MOM AHMULLATOD :"B“SECONDI®

Come vedi 11 tempo impiegato a schermo annullato e'
sensibilmente minore di quello impiegato nello stato
normale. Ma i1 vantaggio piu' importante non e' nella
velocita' che si guadagna, ma nella precisione con cui
la CPU puo' calcolare 1 ritardi. Con adatte routine in
linguaggio macchina, 1infatti, si possono calcolare
ritardi con una precisione di meno di 1 milionesimo di
secondo a patto di mascherare gli interrupt e di
annullare lo schermo. Ritardi cosi' precisi servono in
alcune operazioni di I/0 come quelle del nastro.

6.8 SCORRIMENTO FINE (SMOOTH SCROLLING) E REGISTRO DI
LINEA

TED permette di far scorrere tutto il contenuto dello
schermo di un solo punto (un ottavo di carattere), sia
in direzione orizzontale che in direzione verticale.

I registri con cui si controllano queste operazioni
sono rispettivamente i registri 7 e 6 che rispondono
agli 1indirizzi 65287 ($FFO07) e 65286 ($FF06). I bit
2=-0 di questi registri indicano quale delle 8 possi=~
bili posizioni (da 0 a 7) devono assumere i caratteri
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sul video, mentre il bit 3 seleziona, se posto a O,
rispettivamente 11 modo a 38 colonne (1 per 40 colon-
ne) e a 24 righe (1 per 25 righe).

Nota che 1o schermo rimane sempre di 25 righe di 40
colonne, ma ponendo a O questl bit vengono visua=
lizzate solamente 24 righe e 38 colonne: questo
permette di aggiungere, nella parte nascosta dello
schermo, 1 nuovi dati e farli{ entrare lentamente nel-
la parte visibile realizzando lo scorrimento fine. Per
ottenere uno scorrimento fine, quindi, devi:

. diminuire 1la parte visibile dello schermo nella
direzione in cui lo vuoi far scorrere (ad esempio,
se vuoi far scorrere lo schermo in direzione verti-
cale, lo dovrai portare a 24 righe).

. porre 1 3 bit meno significativi del registro
interessato a 7 o a 0 (se lo scorrimento viene fat-
to dall'alto verso il basso a 0, viceversa a 7; da
sinistra a destra a 0, viceversa a 7).

. scrivere i nuovi dati da visualizzare nella parte
nascosta dello schermo.

. Incrementare (o decrementare) i1 contenuto dei bit
2-1 del registro interessato fino al valore massimo
(o minimo).

. riportare il contenuto dei bit 2-0 al valore del
secondo passo e far scorrere tutta la scritta di un
carattere intero nella direzione dello scorrimento.
Questa operazione deve essere fatta con una routine
in 1linguaggio macchina poiche' in BASIC si vede
nettamente che questa operazione equivale a fare 7
passi indietro piu' 8 in avanti, mentre deve sembra-
re che sia un solo passo in avanti.

. tornare al punto 3.

Vediamo un paio di esempi che chiariscono meglio que-
sti concetti:

1 FEM GRAF1Z2
19 COLORD. 15,1 :COLORL ., 14, 6 : COLORS. 15, 1
0 PRINTCHREC 147
FRIMT"CHE SCRITTHR VUQI FAR SCORRERE " :FPRIWMT
GETKEYAS: IFAF=CHRE (13 3ORLEMCB®$ »=253THENED
Ef=EF+AE: FRINTRE. : GOTO48
E.g E‘$+l| "
L=LEHCE$} FF’IHTI HREF 0147
2 K -J_J-AHNDS4”

F.. TnLEHtE
FINTPHFItl '
FRINTCHRFCZB PH} ESS227, (PEEK C&S287 »AND24S Y +7
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PRINTCHREFCIVICHREFCLISTOMIDECEBS. 1,1

120
130 FORJ=ETORSTER-1

140 POKEESZST. (FEEK (SSZSTIAND248Y+J
158 HENT

168 HEHT I

178 GOTOS)

COMMENTO A GRAF12

.10/30: inizializza il video.

.40/50: riceve una stringa che puo' essere lunga fi-
no a 253 caratteri.

.60: aggiunge 2 spazi alla stringa.

.70/80: calcola la lunghezza della stringa, pulisce
lo schermo e seleziona 11 modo a 38 colonne.

.90: inizializza un ciclo di tanti passi quanti sono
i caratteri che formano la stringa.

.100: posiziona il cursore sulla seconda colonna del-
la prima riga.

.110: cancella un carattere in modo da far scorrere
tutta la prima riga a sinistra e riportare il cursore
nell'angolo in alto a sinistra e pone 7 nei bit 2-0
del registro dello scorrimento orizzontale (7 = mas-
simo a destra).

.120: sposta 11 cursore in basso e quindi a sinistra
per posiazionarlo sull'ultima colonna della prima ri-
ga dove stampa l'I-esimo carattere della stringa.

.130/150: ciclo che decrementa 11 contenuto dei bit
2-0 del registro dello scorrimento orizzontale fino a
0, spostando le scritte gradualmente a sinistra.

.160: prossimo carattere della stringa.

.170: torna alla linea 90 per comincliare nuovamente
dall'inizio della stringa.

Facendo girare GRAF12 ti accoregerai che un programma
completamente BASIC non da' dei buoni risultati. La
linea 110 andra' quindi sostituita con un'adeguata
routine 1in 1linguaggio macchina come nel programma
GRAF13 1in cui la linea 110 e' stata sostituita dalla
routine GRAF14., GRAF1Y4 usa un registro di TED che non
abbiamo ancora illustrato: il REGISTRO DI LINEA. Que-
sto reglstro indica in ogni istante quale delle 313
linee che formano lo schermo viene disegnata da TED;
risponde all'indirizzo 65309 ($FF1D) per gli 8 bit
bassi e da' 11 bit 8 (servono infatti 9 bit, da 0 a 8,
per esprimere un numero tra O e 312) nel bit meno
significativo se 1'indirizzo e' 65308 ($FF1C). Le
linee che formano la parte in cui TED puo' visua-
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lizzare 1 caratteri vanno dalla 4 alla 203. GRAF14,
prima di eseguire cio' che veniva svolto dalla 1linea
110 in GRAF12, controlla che 11 registro di 1linea
contenga $CC (204) cioe' s8i assicura di svolgere 1le
sue funzioni mentre TED sta disegnando la parte infe=
riore del bordo. Questo accorgimento e' necessario
perche', anche se la routine in linguaggio macchina e'
velocissima, provocherebbe gli stessi effetti del
BASIC se svolgesse le sue funzioni mentre TED sta
disegnando le linee U4-11, su cul essa agisce.

Vediamo ora i listati di GRAF13 e GRAF14.

o REM GRAF13
S PDKESE.63:FOKESS. 233 :CLR

FORI=0TD22: READA: FOKELE361+1, A : HEXT
COLOR®. 15, 1:COLORL, 14.&:COLOR4. 15, 1
PRINTCHREC147 )

PRINTSCHE SCRITTA VUDI FAR SCORRERE_“:PRIMT
GETKEWAS : IFA$=CHR$  120RLENCE$ > =253 THENED
B$=B$+R$: FRINTRS, : GOTO4D

Bg=BEs

L=LEMCE$> : PRINTCHR$C147 >

FOEERS5ET, PEEK (69087 JAND247

FORI=1TOLEMZES$ >

DATR128, 173,292,255, 2081, 204. 208, 249
DATALES, 28,32.218., 255 1-d:?;255
DATRS.7.141.7.,255,88,

[ L ey e e e e VL P T B CH Y RN T 4
QUWUONOAL D= IR0 TDED

8 FRIMTCHREC12X" “;

B SYS16351

B PRINTCHR$C(17)CHREC1ISYMIDEBE. 1.
B FORI=6TOASTEP-1 :FORK=1TO026 : MEXT
B FOKESS227, (PEEK{S3287 »AMD243 1+
g MEXT J

8 MEXT I

B GOTO28

5]

")

)

MONITOR

FPC_ SR AC XR YR SP
aoRn Be BB 8B B FS

. 3FE3 78 SEI
. ZFER ARAD 1D FF LDA $FF1D
. JFED C9 QO CHMP #3CC

3FEF 0B F3 EBME $3FER
3FF1 A9 14 LDA #$14
3FF: 20 D2 FF JSE $FFD2

. 3FFE AD ©F FF LDA $FFB7
. 3FFS @3 By DRA #$07
. 3FFE £D 97 FF STA $FFB7
. 3FFE S8 CLI

. 3FFF €0 RTS
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Il programma GRAF13 e' identico a GRAF12 tranne nelle
linee:

.5: che abbassa i puntatori di memoria e pone la rou-
tine GRAF14 da 16361 ($3FE9) a 16383 ($3FFF).

.110: che salta alla routine 1in 1linguaggio macchi-
na.

Vediamo ora come funziona 1la routine GRAF14, con
riferimento agli indirizzi esadecimali.

.3FE9: maschera gli interrupt per poter leggere
continuamente il registro di linea.

.3FEA: carica nell'accumulatore i bit 7-0 del regi-
stro di linea.

.3FED: controlla se e' arrivato a $CC, non controlla
il bit 8 perche' questo non puo' che essere 0 quando
7-0 contengono $CC: infatti il registro di linea puo'
contenere da $00 a $138.

.3FEF: se 11 registro di 1linea non contiene ancora
$CC torna a leggere.

.3FF1: carica nell'accumulatore $14 (20, che e' il
codice ASCII di DELETE).

.3FF3: lo stampa.

.3FF6/3FFB: pone a 1 i bit 0-2 del registro di
scorrimento orizzontale.

.3FFE: sente nuovamente gli interrupt.

.3FFF: torna al BASIC.

Per uno scorrimento fine verticale le cose si compli-
cano ulteriormente: infatti se chiediamo uno scorri-
mento fine mentre i1 registro di linea e' in una posi-
zione compresa tra la linea 4 e la 203, otteniamo uno
splacevole sfarfallio dello schermo e 1o stesso vale,
a magglor ragione, quando chiediamo un'operazione del
tipo 7 passi indietro piu' 8 avanti. Per risolvere
questli problemi bisogna quindi sincronizzare gli
scorrimentl fini col registro di linea e compiere 1lo
scorrimento degli 8 passi in maniera molto rapida.
Purtroppo neanche una routine in linguaggio macchina
riesce ad essere cosi' veloce da far scorrere 1lo
schermo mentre il registro di 1linea e' tra 204 e 3.
Abbiamo quindi fatto una routine in linguaggio macchi=
na, la GRAF16, che usa 3 mappe video e degli attri=
buti. Nella solita coppia, da $0800 a $0BE8 e da $0CO0O0
a $0FE8, poniamo, con l'istruzione BASIC CHAR, le nuo-
ve stringhe; 1le altre due coppie, che sono visua=-
lizzate alternativamente da TED, occupano le 1loca-
zioni da $3000 a $33E8 e da $3400 a $37E8 la prima
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coppla,
da. In questo modo,
gono trasferiti
normali nell'altra.

avanti e 7 indietro,
video e attributi
sufficentemente
aggiungere i nuovi dati
mali e trasferire i1 tutto nelle mappe non visualiz=-
come funziona GRAF16:

mappa
(operazione
con calma,

zate. Vediamo,
MOH I TOR
SR A HR YRS
HE BE G 95 F
F=] SEL
AD 1D FF LDH
[ I ZMP
0B Fs -
AO FF
(] s
RD 14
49 Az
=0 14
H3 Qg
20 FF
CE FF ¢
HO B
23 F
1
=D FF 2F AOC
20 e FFOSTA
(=A%) TS
HD 14 FF LDA
= 29 Fo RO
. 49 32 EQR
OF =25 04 STH
P = I LDA
. CFES 25 as STR
. JFEV AR pa LDY
.ooTESR 24 Az STY
. JFER 29 a3 sSTY
JFED B BS LDRA
~FFF 21 a2 STR
S O IMY
SHE DR R EME
SHEd EE B34 INC
SVFeE B 3E IHC
ShE RS Aas LOR
ST H D2 1R ZMP
L1 Do EF BME
SHEE ER RTS
I bylLe

$2FFF: POSIZIONE

nel dettaglio,

*FF10
HFOO
*

C $FFF

$FFDS
$FF14

#EF

? HERQS

39
#¥032
06
#0060
2332
$£35
CERAS
Q2

s
K]

in cui

da $3800 a $3BE8 e da $3C00 a $3FE8 la secon-
quando TED mostra una coppia,
i dati della mappa video e attributi
Al fatidico momento degli 8 passi

non facciamo altro che cambiare
e compiere 7 passi

potremo quindi,
nelle mappe nor-

veloce):

P

-
L

usati da questo programma sono:
TED visualizza

lo schermo



(da 0 a 7).
.$03,$04: PUNTATORE 1 che 1indica 1l'indirizzo di
partenza delle mappe in eui vanno trasferiti i dati.
.$05,$06: PUNTATORE 2 <che 1indica 1'indirizzo di
partenza delle mappe normali.

GRAF16 e' composto da due routine: la prima fa scor=
rere lo schermo di una 1linea ogni volta che viene
chiamata e, se necessario, cambia la pagina visualiz=
zata; la seconda (che verra' chiamata dal BASIC dopo
aver 1inserito 1 nuovi dati nelle mappe normali),
trasferisce 1 dati dalle mappe normali a quelle non
visualizzate.

Ecco lo schema a blocchi di GRAF16:
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START

0N | ATTENDI CHE IL REGISTRO DI LINEA SIA A § CC ]

SI NO

POSIZIONE = 07

@ CAMBIA MAPPA

@ 7 POSIZIONE = 8

@——{ POSIZIONE = POSIZIONE - 1 j

@——-L AVVISA IL TED DELLA NUOVA POSIZIONE ]
@ —  enp

‘ START ’

____. CALCOLA L'INDIRIZZO DELLA MAPPA
NON VISUALIZZATA

!

PUNT 1 = INDIRIZZO CALCOLATO
@——
PUNT 2 = § 800
) ——— TRASFERISCE $ 800 — § 1000
NELLA MAPPA NON VISUALIZZATA

(@) { END

itgura 6.1 Diagramma a blocchi sottoprogramma GRAF16
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Ecco 1infine 1la corrispondenza tra 1 blocchi dello
schema e 1le 1linee del programma, riferendoci agli
indirizzi esadecimali:

BLOCCO 1 linee 2FB0-2FB6.
BLOCCO 2 linee 2FB8-~2FBB.
BLOCCO 3 : linee 2FBD-2FC2.
BLOCCO 4 : linee 2FC5-2FCT.
BLOCCO 5 : linee 2FCA-2FCD.
BLOCCO 6 linee 2FD0-2FD6.
BLOCCO 7 linee 2FD9.
BLOCCO 8 linee 2FDA-=2FDF.
BLOCCO 9 : linee 2FE1-2FEB.
BLOCCO 10 : linee 2FED=2FFC.
BLOCCO 11 : linee 2FFE.

Vediamo ora come il BASIC gestisce queste due routi-
ne:

S EEﬁDH
B0 DIMELCH—1%, LUCH=1%, LHECH-1

T8 FORI=GTOM-1
20 RERDCLC I, LI T LHECTI D
118 HERT
%2@ “DLDFB 1 LnLnR4 1'“PNELP
=i g
148 WP
1va =N
175
126 ! aM-1
1?@ LnLnRI-éL'I SLUCT Y CHAR L B, 294, CHRECL V2 +LHECT
216 SoEC
28 =
av

DEB : MERT

menM'
Py = paf

=]

=]

15l

]
=38
=fals) POKESESZ98. 15
S1a HT“IH"EL END
IBBB 239, 208, 243
1G1: 172,209,255
1323 S, 2,141
1826 173. 6,255
ted2 i N
L . L 242,72
%@EB ,§,i§B
1874 = S
1920 4.229. 8
1858 229,26
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16005 DATA1O
ipB1e DATAS,=." P —————
16826 DATAS, 3, " * *"
16930 DATAZ, 4. " %  COMMDDORE 16 %1
1695@ DATAS.S. " #I SMOOTH SCROLLING K
18075 DATAS.S. A AAAA AR A

99 DATAL.1.""
26 DATAL.1.""

COMMENTO A GRAF15

.10: pone la fine della memoria in 12208 ($2FBO) do-
ve 1inizia i1 programma in 1linguaggio macchina, 1in
$3000 inizia la prima mappa attributi, in $3400 1la
prima mappa video, in $3800 inizia la seconda mappa
attributi, in $3C00 la seconda mappa video. Indica che
la routine di errore parte dalla linea 500.

.30: pone in memoria GRAF16.

.50: legge il numero di stringhe che dovra' visualiz-
zare.

.60: dimensiona 3 vettori di tanti elementi quante
sono le stringhe: per ognl stringa memorizza i1 colo-
re, la luminosita' e la siringa stessa.

.70/110: riempe { vettori.

.120: schermo e sfondo neri, pulisce lo schermo.

.130: mappa attributi in $3000 (e quindi mappa video
in $3400); salta alla routine che trasferisce nell'al-
tra coppia 11 contenuto delle mappe normali (che al
momento sono vuote).

.140: mappa attributi in $3800 (e quindi mappa video
fn $3C00); salta alla stessa routine pulendo anche
l'altra coppia di mappe.

.170: pone 7 nel byte che indica la posizione del
video alla routine in linguagglo macchina ($2FFF).

.175: inizializza un ciclo senza fine che si chiude
tn 280: per uscire dal programma basta premere
RUN/STOP.

.180: per ogni stinga da visulizzare esegue da qui a
260.

.190: seleziona colore e luminosita' richiesti; stam=
pa la stringa sulla mappa normale provocando uno
soorrimento (con CHR$(17)).

.210: salta alla routine che cambia mappe e trasfe=
risce le mappe normali nelle mappe non visualizzate.

.220: salta alla routine che provoca lo scorrimento
fine.
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.230/260: provoca 1 7 rimanenti scorrimenti fini.

.270: prossima stringa.

.280: chiude il ciclo aperto in 175.

.500/510: abbiamo programmato una routine di errore
perche' il SISTEMA OPERATIVO segnala 1l'errore sulla
mappa normale; la routine di errore, invece, lo segna-
la dopo aver riportato le mappe in posizione normale e
aver riportato l1lo schermo a 25 colonne, e arresta il
programma.

.1000/1090: dati relativi alla routine GRAF16.

.10000: l1le 10 stringhe da visualizzare.

.10010/10100: colori, luminosita' e caratteri di ogni
stringa.

Puol ovviamente cambiare 1le ultime 11 linee del
programma e far scorrere i1 messaggio che prefe-~
risci.

6.9 RIEPILOGO

In questo paragrafo abbiamo riassunto le istruzioni
necessarie per sfruttare le capacita' di TED che hal
visto 1In questo capitolo: quando ti sarail impadronito
delle tecniche che ti permettono di sfruttare in pie-
no TED, ti bastera' consultare queste pagine per
ricordarti quali sono | registri che ti interessano.

- MAPPA VIDEO E ATTRIBUTI: per cambiare l1l'indirizzo di
partenza della mappa video e attributi devi dare 1le
istruzioni:

POKE 65300,N
oppure

LDA #3$N
STA $FF14

dove N#*256 e' 1'indirizzo del primo byte della nuo=
va mappa attributi, 1la nuova mappa video sara’'
automaticamente posta 1024 byte oltre. N deve esse=
re un numero divisibile per 8: se non lo e' TED
considera (N/8)*8 (cioe' non considera 1 bit 2=0).
Normalmente la mappa attributi e' posta in $0800 e
quindi il numero N necessario a riportare il calco-
latore nello stato normale e' 8.
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DESCRIZIONE DEI CARATTERI: per cambiare 1l'indirizzo
del primo byte di descrizione dei caratteri devi da=
re le istruzioni:

POKE 65298 ,PEEK(65298) AND 251
POKE 65299, (PEEK(65299) AND 3) + N
oppure

LDA $FF12
AND #$FB
STA $FF12
LDA $FF13
AND #$03
ORA #$N
STA $FF13

Dove N*256 e' 1'indirizzo desiderato e N e' divisi-
bile per 4 (pena i1l malfunzionamento del sistema).
Per riportare la mappa del caratteri in ROM devi
sostituire l'operazione AND 251 (AND #$FB) con OR 4
(ORA #$04) e N vale 208 (#$DO)

CARATTERI A SFONDO PROGRAMMABILE: per entrare in mo-
do sfondo programmabile devi dare le istruzioni:

POKE 65286 ,PEEK(65286) OR 64
POKE 65302,A
POKE 65303,B
POKE 65304,C

oppure

LDA $FF06
ORA #$40
STA $FFO06
LDA #$A
STA $FF16
LDA #$B
STA $FF17
LDA #$C
STA $FF18
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dove A, B e C indicano 1 colori e le 1luminosita’
dello sfondo 1, 2 e 3 rispettivamente e sono codifi-
cati come L*16+K-1, con L luminosita' e K colore.
Per uscire dal modo sfondo programmabile devi dare
le istruzioni:

POKE 65286 ,PEEK(65286) AND 191
oppure

LDA $FFO06
AND #$BF
STA $FF06

MODO MULTICOLORE: per entrare in modo multicolore
devi dare le istruzioni:

POKE 65287 ,PEEK(65287) OR 16
COLOR1,A1,A2
COLOR3,B1,B2

POKE 65303,C1¥16+C2-1
oppure

LDA $FFO7
ORA #$10
STA $FFOT7
LDA #$B1%16+B2-1
STA $FF16
LDA #$C1%¥16+C2~1
STA $FF17

dove A1, B1 e C1! sono 1 codici delle 1luminosita’'
desiderate e A2, B2 e C2 i codici dei colori deside-
rati. Nelle routine in 1linguaggio macchina, devi
porre il numero A1%16+A2-1 nel byte della mappa
degli attributi corrispondente al carattere che vuoi
colorare cosi'. Ricorda che A2 deve essere maggiore
di 7 altrimenti i1 carattere verra' visualizzato in
modo alta risoluzione.

ANNULAMENTO DELLO SCHERMO: per ottenere 1l'annul-
lamento dello schermo ti basta dare le istruzioni:

POKE 65286 ,PEEK(65286) AND 239
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oppure

LDA $FFO06

AND #S$EF

STA $FF06
per tornare allo schermo normale basta cambiare
l'operazione AND 239 (AND #$EF) con OR 64 (ORA
#$40).
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CAPITOLO 7

TECNICHE DI PROGRAMMAZIONE
E ESEMPI

7.1 INTRODUZIONE

In questo capitolo riportiamo alcuni esempi di pro-
grammi, discutendone l'impostazione e commentandoli.

7.2 DIVISIONE PAROLE IN SILLABE

Alcuni programmi di ELABORAZIONE TESTI (Word Proces-
sing) producono dei file di testo di tipo sequenziale
ASCII, che contengono il testo, ma non provvedono
automaticamente alla separazione delle parole in sil-
labe con il trattino fantasma, da utilizzare eventual=~
mente in fase di stampa per andare a capo.

Abbiamo preparato il programma HYPHEN (trattino in
inglese) per ottenere di 1leggere un file di testo,
prodotto dal programma EASY SCRIPT del COMMODORE 64, e
produrre un file di testo modificato, con altro nome e
con le parole divise in due parti da un trattino
fantasma (SHIFT-€), riconosciuto come tale nella fase
di stampa da EASY SCRIPT.

Per separare in due parti le parole abbiamo usato un
algoritmo empirico. Abbiamo osservato che e' possi-
bile dividere le lettere che compongono le parole in
tre categorie:

- Vocali o mute-liquide-nasali (a,e,i,0o,u,h,l,m,n,r)

- Consonanti mute-liquide-nasali (h,1l,m,n,r)

- Consonanti dure (b,c,d,f,g,pP,qQ,S8,t,v,2)

Abbiamo creato tre vettori di variabili numeriche che
consideriamo booleane: LL, VV, CC. Ognuno di questi 3
vettori ha 255 elementi, uno per ogni codice ASCII. Il
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vettore VV indica quali lettere sono VOCALI o LIQUIDE:
VV(65), ad esempio, viene posto a vero (-1), perche'
la lettera A, che ha codlice ASCII 65, e' vocale.
Ugualmente 11 vettore LL 1indica quali 1lettere sono
MUTE-LIQUIDE-NASALI, e il vettore CC indica le let-
tere che sono consonanti dure., In conseguenza gli
elementi dei 3 vettori contengono o 0 o =-1.
Per effettuare la separazione in sillabe o0sserviamo un
gruppo di tre lettere e poniamo la divisione tra il
primo e il secondo dei tre caratteri che analizziamo,
a patto che s8i verifichi una delle seguenti condi-
zioni:

1- Le prime due lettere sono uguali e sono conso-
nanti (liquide-nasali o dure): e' il caso della dop-
pia.

2~ Non separiamo se la prima lettera e' S: dopo la S
non 8i separa, se non per la doppia, gia' consi-
derata.

3- Vocale o liquida - S - qualunque lettera esclusa S
4- Vocale o 1liquida - consonante dura - vocale o
liquida

5= Vocale o liquida - liquida - vocale

i

7 u'_ .

3 ¥ L =2 :

11 T 15 : RERDAF W' CRASCORF r=—1 HEXTI
12 : 1 19 :RERDAF : WCASCCAED v=-1

15 RSSO AE =1 HESTI

17V FORI=11TDO21 : RERDA$ : COCRSCYAF » i=—1 - HERT]
19 REM RICHIESTA HOMI FILE IHFUT E OUTFUT
21 THPUT"FILE IMPUTY,FI#

A]

INFUT"FILE QUTPFUT":FOF

FEM HPEFTUFH FILE

DFEHS 2 FI&:0FPEMZ. 8. 3. FOF+" .5, W
FEEM Il Ll’l DI LETTURH EII LIHR F'FlF‘l'lLH

‘" "HHDE‘ TCHRFCL S D THENRS=R$+EF  GOTOY7
REM VYA A METTERE TRATTIHO
HEHFREINT#Z.Ef: : PRINTES. : GOTD21

I:IEE |CEE FIMITO FILE DI 1 NF‘IJT

[ ]

BTHEMZ3
FEH_PDHTIHE CHE DIVIDE COH ThHTTIHD

IFLEMCAFCATHEMPRINTAS . - PRINTH#2Z, RETURHK
FDRI=1TDLEH€H$)—2

N b o fo i)

TG =L~ J Rt

2

N
]



H$i1-=MID$CH$ I, 1

PR INTF\S( 10 F"RIHT#:- RAEC] o GSUESL
IFREC1 =A% 2 AHDHDT CY O L DAMDHOTL 1 3 THENT T
IFAECL 3 ="S"THEN?S

CPNSMTHERT T

IFV‘IJHNDH#(“'—“G"HHDHit<%
C22RHD <J'HHDHQTL(3?DTHEN??

DL Y T [ NV R

IFW O RMDC O AMDOYV C2 2 THERY
IFVCL
GOTOTS
IFILEMCAS ) 2. STHENSS
MEXTI :PRINTA$C2 RECI D,

PREINT#Z. AFC2IAF 30  RETURN

FRIMT"-". :PRIMT#Z.SH$.
FFINTMID$£H$ I+1,254%;
FRINTH#Z. MIDSC(A$. I+1.254%,; : RETURN
FEM ROUTIME CHE PRELEYA 2 CRRATTERI
FORJ= 1T0u

CCTr=CCCRICIRECT 20

L VCRASCOCRAEC T D a0

L JJ*LL(H SIZCRSC TN

HEXT : RETURM

REM WOCALI E COMSOHAMTI

DATA R.E.I.0.0

REM MUTE. LIQUIDE E MASALI <LIRUIDEX

ODATA H.L.M. M. R

FEM LABIALI. DENMTALI. GUTTURALI J(COMSOMAMTI
DATA B.C,D.F.G,P.0.S.T.V,2

D= =g g = T @ e oA ln

b L

Pt gt b e b gt L1 LG K
e QREE DD
Lt =) NG

COMMENTO A HYPHEN

.3: La variabile SH$ contiene 11 carattere da porre
nel file di testo nel punti dove s8i puo' dividere una
parola. Il carattere tra virgolette e' SHIFT-@ per {1l
programma EASY SCRIPT del COMMODORE 64.

.5/17: Dimensiona e riempie i tre vettori booleani.

.19/27: Chiede i nomi dei files e 1i apre, uno in
lettura, l'altro in scrittura.

.29/39 e 47/49: Riceve in A$ una parola dal file in
ingresso e la passa al sottoprogramma in 53. Queste
linee vengono ripetute fino alla fine del file di
ingresso.

.41/45: Chiude {1 file e termina

.53: Se A$ ha meno di 4 caratteri non viene sepa-
rata.

.55/99: Ciclo che viene eseguito una volta per ogni
carattere di A$, meno che per gli ultimi due carat-
teri.

.65: Verifica condizione

.67: Verifica condizione

.69: Verifica condizione

.T1: Verifica condizione

EWN -
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.73: Verifica condizione 5.

.75: Se non 8i e' verificata nessuna delle condi-
zioni, la parola non viene separata con il trattino
fantasma.

.77: Se e' stata superata la meta' della parola, vie=
ne aggiunto nel file SH$ (i1 trattino fantasma) e
stampato sul video un trattino. Una parola puo' conte-=
nere un solo trattino fantasma. Puoi cambiare questa
linea e porre tutti i1 trattini fantasma possibili nel-
la parola, se i1 tuo programma di stampa non si ferma
al primo, come EASY SCRIPT del COMMODORE 64.

.87: Chiude il <ciclo iniziato a 55 e ritorna dal
sottoprogramma alla fine del ciclo.

.91/99: Aggiorna i valori di tre vettori booleani
temporanei in funzione dei tre caratteri da analiz-
zare, ponendo, ad esempio, a C(2)=-1 se il secondo dei
tre caratteri in questione e' consonante dura.

.101/113: Linee DATA che contengono le 1lettere. Non
scambiare ne' 1l'ordine delle 1linee ne' dei carat-
teri.

7.3 DISEGNO DEI CARATTERI

Alle pagine 240 e 241, Figura B.4, del primo volume
sono riportati i caratteri ingranditi, facendo
corrispondere un asterisco ad ogni puntino del carat-
tere, cioe' ad ogni bit 1 della sua descrizione.

La figura e' stampata dal programma DISECAR, che
riportiamo in questo paragrafo.

Il problema consiste nell'andare a prelevare dalla ROM
la descrizione di un carattere che ha un determinato
codice, espresso in D/CODE. Il COMMODORE 16 ha
memorizzate in ROM 1le descrizioni dei 128 caratteri
del set maiuscolo/grafico e dei 128 caratteri del set
minuscolo/maiuscolo. Queste descrizioni occupano |{in
tutto 2K byte (2048 byte). I caratteri in campo inver-
so 81 ottengono scambiando i bit O con bit 1 e
viceversa, La difficolta' consiste nel fatto che aon
si puo' accedere dal BASIC alla ROM che contiene 1le
descrizioni, che s8i trovano dal byte 53248 (DOOOH) al
byte 55295 (D7FFH). Per questa ragione, prima di cari-
care in memoria il programma DISECAR, sl devono
trasferire dalla ROM in RAM le descrizionl dei carat-
teri, con il comando MONITOR e 1la funzione T di
trasferimento. Per lavorare si deve procedere cosi':
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.1) eseguire in modo immediato:
POKE 55,0:POKE 56,55
per abbassare il TOP della memoria dedicata al
BASIC a 14079 (36FFH).
.2) eseguire in modo immediato:
MONITOR
T DOOO DT7FF 3700
che trasferisce i 2048 byte che stanno da D000 a
D7FF in quelli che iniziano in 3700 (che corrisponde
all'indirizzo decimale 14080). L'ultimo byte occupato
risulta quello di indirizzo 16127 (3EFFH).
.3) caricare ed eseguire 11 programma DISECAR.

Il programma chiede se vuoi ottenere il risultato su
video o stampante, poi chiede il set di caratteri che
desideri e il codice del carattere in D/CODE, tra 0 e
255, Se il codice supera 127, esso viene diminuito di
128 e viene posto a 1 lo switch SW, per ricordare che
il carattere deve essere in campo inverso.

Viene poi calcolato il valore del puntatore per prele-
vare gli 8 byte della descrizione del carattere. Vie-
ne stampata un'intestazione e poi il carattere ingran-
dito wusando degli asterischi, i1 valore binario e
decimale di ogni byte della descrizione. Se SW=1 ven-
gono invertiti i bit della descrizione per ottenere il
campo inverso.

Il programma termina dopo aver stampato un risultato,
per proseguire devi scrivere ancora RUN.

Ricorda dopo aver eseguito 11 programma di rimettere
al valore usuale i byte 55 e 56, oppure di eseguire un
RESET.

REM DISECAR -
INFUT"TIRISULTATI SU STRAMPANTE? (S/H) ";R$
FRINT : IFR$="HN"THENE

DPEN4 . 4: PRINT#4

FRINTH#S, "*&*STAMPA IMMAGINE CRARATTERINoK#"
PRINT #

., DS PRINT'QUALE_SET VUDI USARE: *

* PRINT® 1 PER SET MAIUSCOLO/GRAFICO"
PRINT® 2 PER_SET MAIUSCOLO-MINUSCOLO"
INFUT" 5 DPZIONE: " D$:IFD$=""THEN109

R - S

o . -

-

19 IFDS>"1"ANDDS$C> "2 THENPRINT"TTT)" : GOTOI
14 Me=" SET MAIUSCOLOASMINUSCOLO"

15 IFD$="1"THENM$=" SET MRIUSCOLOQ./GRAFICO"
16 PRINT"WWSCRIVI IL CODICE DEL CRRATTERE"
17 FRINT"IN D/CODE", :SW=8: INPUTD:PRINT

18 IFD<MORDHF2SSTHEMPRINT"ITITIIN : 30T0O14

13 D1=0: IFD>1Z27THEND=D-12%: SN=1

21 R=14050+ VAL DS -1 x%iDzd

22 FORK=DTO?:DCK=PEEK (A+DHE+K > : NEXTK
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FRIMT " TIAMAD,/CODE=" ; D; M$ : PRINT
FRINT"CARATTERE CORRISP. AGLI 8 BYTES:"
FRIMT"CARRTTERE VAL. BINARIO VAL. DEC."
PRINT :PRINT : IFR$="H"THENG4
PRINT#4. "D-/CODE=";01;M$ :PRINT#4
PRIMNT#4. "CARRATTERE CORRISF. AGLI 5 BYTES:"
PRIMT#4
PRIMT#4." CARATTERE _ VAL. BINARIO  “;
PRIMT#4."VAL. DEC." FRINT#4
FORK=ATO7 :DFCK =" " ESCKI="": B=DCK )
FORI=0T0? - IFINT (B2 TC7=T 3 2 =0THENSS

Sii=1THEM =D$CK I+ ESCKI=ESCKI+" D" BOTOSS
7 $(Lh—0$th;+"«“:E$<KB=E$<K}+“1"

U GO R = S0 Q0= M

DOCDR OOV VY (3T WY 0 (N )

= TCF—=T2: bnTn41

=3 1 THENDS . +U" EFCRI=SESCK D1 50TO41
418 3 =DFCK FCRI=E$CE+"B"

41 HEX T J: HE"Th FDF‘K =Eﬂ'l‘l"

42 PRIMTODFCK » E£CRx:! “SDCK
Lo IFR‘&'—"H“THEHSH

344 FRIMT#3., DFCK "

45 FEIMNTH#4,E$C ti'. st “SDCk D

S8 MHEXTE

198 IFR$E="S"THEHPRIMT#4 : CLOSE4

1183 STOP

7.4 CONTATORI

Ci siamo proposti di estrarre un gruppo di numeri a
caso, compresi nell'intervallo 0-14000, e di calco-
lare le frequenze con le quali i numeri cadono in uno
dei 14 intervalli che seguono:

0- 1000 1001~ 2000
2001- 3000 3001~ 4000
4o0o1- 5000 5001- 6000
6001~ 7000 7001~ 8000
8001~ 9000 9001-10000

10001-11000 11001-12000
12001-13000 13001-14000

Il programma all'inizio chiede quanti numeri a caso
vuoi estrarre e quale argomento iniziale vuoi usare
per la funzione RND. Infatti dall'argomento iniziale
dipende la sequenza:

.l1'argomento negativo fa partire 1la sequenza di
estrazione da un punto determinato; se usi lo stesso
numero negativo ottiene sempre gli stessi numeri ogni
volta che fai girare il programma;

.l1'argomento nullo fa prelevare i1 seme per defi-
nire 1'inizio delle estrazioni dal contatore TI, quin-
di questo dipende dal tempo trascorso dall‘'accensione
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del calcolatore;

.l1'argomento positivo fa proseguire 1l'estrazione
dalla sequenza gia' in corso.
Il programma usa i1 seme da te fornito per eseguire
un'estrazione iniziale fuori ciclo, pol prosegue con
argomento positivo. Se dai un seme positivo e usi il
programma subito dopo l'accensione ottieni sempre gli
stessi risultati, infatti il seme iniziale e' sempre
uguale. I numeri a caso estratti sono compresi tra 0 e
1; viene eseguito un semplice calcolo per ridurli
nell'intervallo 0-14000. Abbiamo scelto 14000 come
limite, e 14 intervalli di 1000 valori, per poter
visualizzare in un solo quadro video i risultati.
I1 programma conta in un contatore generale { numeri
estratti e calcola in tempo reale le frequenze andan-
do ad aggiornare i 14 contatori.
Il quadro video presenta in 14 caselle 1 1limiti
dell'intervallo, evidenziandoli 1in campo 1inverso, e
sotto ad ogni casella il valore della relativa
frequenza.
Puo' presentare un certo interesse vedere come andia-
mo a 38crivere 1in posizioni predeterminate del video
servendocil dell'istruzione CHAR 1in modo testo. Nel
programma abbiamo introdotto in 1linee DATA 1le "coor-
dinate" di riga e colonna dove vogliamo scrivere; le
memorizziamo in due vettori e usiamo 1la coppia di
coordinate che c¢i vuole per ogni contatore nell'istru-
zione CHAR. Ti facciamo notare che quando usi 1l'istru-
zione CHAR in modo testo non risulta valido il para-
metro "modo" (l'ultimo) che, invece, in modo grafico
e' attivo e 3serve per ottenere il campo diretto o
inverso. Noil per poter stampare in campo inverso
dobbiamo usare i relativi caratteri di controllo nel-
la stringa di stampa.
Per poterti spostare sul video puoi ricorrere alla
CHAR, oppure usare 1 caratteri di controllo del cur-

sore e le funzioni TAB e SPC.

EEM"CDHTHTURI
'iII.:II :i!l : Cl$= " !!l
FEM DESCRIZIONE CONMTATORI

1
B DATA Y G-— 1992"." 1931-— Z006"
11 DATA " 2891-- 2000%." 2001-— 4095
13 DATA * 490 I ; S0
15 OATA " S00 TE5)
17 OATA " 200 B3
159 DATA " 1356 213
21 DATA "1200 a9

277



RIFPARTI
. S12001 .1
35 L5831 . 4830
SIZIOHMI ZTRAM
2:.1,2.21.5,1.°
3 14.1.14.21.17
i H Za1.3.21.68.1,
37 DATA 1S5.1.15.321. 12,
23 REM CARICRAMENTO MA
41 DIMHECIG YO, T .
42 RESTOREZ1
45 FORK=1TO14: READN CK D, YOk D HEXTE
47 RESTOREZ2S
49 FOREK= 1¥ﬁ}4 READZ Ck 2 2 HERTR
51 REM IM HLI__H’IHHE LDHTHTDFI
2 DIMCC14 =0
S5 FORK=1T014: COR D=0 : HEXTE
S0 PRINT"IaemMSCRIVI QUANTI HUMERI A CASD WUoIv
SR PREINT"ESTRARRE TRA B E 14000"
1 INPUT“RIRLIAMTI: "“iR
&3 FRINT"ARESTRARZIONE DI P" HUMERI A CRASD"

IMPUT"RSEME PER RMND: .
PRIMT"MSEME FER RHD: ":

U'J I'IJ

GETKEYHA

REM PREPHPH"IDNE RUIRDRD
PEhT RE2:PRINT"I3"
1TO14 : READAE

art=YORD 2= R W=WOK
IHRP Y. . I3+A$+DF

= I‘“*"‘HTR;U CR»

CHAR. WM. 2. RIGHT$(C$., 123
HEXTH

CHARR. 2. 24, "COHMTATORE GEHERALE: "
REM ESTRAZINDHE HUMERD
H=RHDS

FORJ=1TOR : H=RHO (1
H=1+IMNTCH#14088

REM CERCA INTERVALLD
RESTOREZS

FORE=14TD2STEP-1

(=
=
(=
-
v
-
3
e
¥
-
7
>
)
=
<
b=

HERXTK

HEXT.J

GOTD115

REM STAMFR COMTATORE
SE=SE+STRECT R DD

C=0+1

CHAR., Y. X.RIGHT$(C$. 12
CE=S$+STRE(C

CHAR. 21,24, RIGHT$C(C$, 12
GOTO112

M PRIRI PRI s 2 gt = 0t (D &2 1S D = U =2 40 = J LA G = 4D = A Qo e L0

b e b b b et b ek b et b b et b et L 0 L 0 AT 0 00 D
RN TS R T EVE TV RNTE T

COMMENTO A CONTATORI

.3/5: definizione S$ con 12 spazi,
tere di controllo RVS ON, D$ con
controllo RVS OFF.
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PRIHT"!FRENI UM TRSTO PER COMTIMUARE"

CCL3=CC10+] s x=J0 s s ¥=NCL Dy K=1:30TO117

RERDRA
IFHZ>=ATHEHCCKI=C K +1 : A=ZCRD : =W KD : GOTOLLT

I$ con il carat-

il

carattere

di



.T/721: linee DATA con le descrizioni dei 14 conta-
tori.
.23/27: linee DATA con i limiti per 11 controllo del-

le frequenze; tali 1limiti sono solo 13 e in ordine
decrescente, infatti i controlli si fanno in cascata
partendo dal valore piu' alto.

.29/37: linee DATA con i valori delle coordinate per
le posizioni video delle descrizioni dei contatori e
dei contatori,.

.39/49: caricamento dei dati nelle relative matri-
cl.

.51/55: inizializzazione contatori delle frequenze.

.57/71: richiesta dati iniziali.

.73/89: preparazione quadro video iniziale.

.91/113: ciclo di estrazione dei numeri e aggior-
namento contatori.

.115: ferma il programma in modo che anche premendo
un tasto non si sciupa il quadro; per uscire premi
STOP.

.117/129: stampa del contatore che e' stato aggior-
nato, ’

.5 GRAFICO TRIDIMENSIONALE

11 programma 3DP, nonostante sia scritto comple-
tamente in BASIC e sia ©breve, e' un programma
abbastanza complesso e da' risultati molto spetta-
volari; esso infatti disegna funzioni reali di due
variabilli reali, disegna cioe' funzioni tridimen-
nlionalli.

Il programma disegna funzioni definite sulla parte di
plano -2<X<2, =-2<Y¥<2 che ammettano valori tra -1 e 1.
Je vuol vedere l'andamento di una funzione su un domi-
nlo plu' ampio, ti conviene modificare la linea 500,
in oul e' definita 1la funzione. Ad esempio, se vuoi
vedere la funzione f(X,Y) su un dominio -=-10<X<10,
-10<Y¥<30, ti bastera' impostare la funzione
rF(X®y,Y*10+10)/M dove M e' 11 massimo valore che
ABI(L(X*5,Y*10+10)) assume nell'intervallo -2<X<2,
~#¢Y¥<2 o (che e' 1la stessa cosa) che 1la funzione
f(x,Y) assume nell'intervallo -10<X<10, =-10<Y<30. Il
programma disegna la funzione partendo dall'os-
sarvatore e procedendo verso "l'interno del monitor";
per sapere se 11 punto che ha disegnato e' nascosto
dal disegno precedentemente fatto, controlla se il
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punto che deve disegnare sullo schermo non e' compre-
so tra il punto piu' alto e il piu' basso di una stes-
sa colonna di punti. Per ottenere questo avremmo biso-
gno di due vettori di 320 elementi ciascuno (1 per
colonna di punti) in cui potremmo mettere rispetti-
vamente il punto piu' alto e il punto piu' basso dise-
gnato su una colonna. Poiche' la memoria non espansa
del COMMODORE 16 non permette di dimensionare tali
vettori (che occuperebbero 3214 byte) ci siamo riser-
vati 640 byte di memoria in cui poniamo direttamente {
valori che c¢i interessano (tali valori vanno da 0 a
199 quindi possono essere contenuti in un byte). Pri-
ma di presentare il listato del programma diamo anco-
ra un'informazione che puo' aiutare a comprenderlo: il
COMMODORE 16 calcola il valore della funzione
tridimensionale dato un punto del piano: tale valore
viene posto nella variabile Z3 e 1le coordinate del
punto sono X3 e Y3. X3, Y3 e Z3 sono le coordinate di

Y2
X2 +100 + 5 - 6/2 = 102

23 Y2 4160 + 4 - 4/2 = 181

X3
X3=-6
Y3=§
- — 4 — 23:=4
/‘ A
7 4
, Pl
4 1
¢ 1
- .
< 100 : 4 . Y3
) d
| | //
| [
| (V4
—_———f -V
| -
-———_———— - —+-

Figura 7.1 Rappresentazione in assonometria
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un punto nello spazio. Il calcolatore dovra' ora dise-
gnare un punto su un piano (il video) in modo che dia
l'impressione della profondita'. Per far cio' usiamo
l'assonometria, calcoliamo cioe' la coordinata verti-
cale del piano (Y2) come Z3+X3/2 e 1la coordinata
orizzontale del piano come (X2) come Y2+X3/2 (vedi
Figura 7.1).

9 _REM 30P

18 FOKESE.21 : POKESS, 128 : CLR : TRAP120

20 FORI=BTDZ19:FOKESSB4+1,0: POKESS24+1, 199: NEXT
20 COLORB.1:COLOR1,2.7:COLORY. 1

45 GRAPHICL . 1

S0 H3Z=—2:FORYZ=—2T02STEF. D2 : GOSUBSOD : MEXT

€@ SP=.3

79 FORM2=—2TO2STEF.D2: Y3=-2

50 BOSUBSOD : Y3=2 : BOSUBSHS

RH=H2—INT (X2 /'SP #SP

FORYS=-2+RXTD2STEPSP

GOSLESHS

MEXTY'S

FORYZ=2-RH{TO-2STEP-SP

GOSLESAE

W3 HEXTAS

: FORY3=—2TOZSTEF. B2 : GOSUESHE : NEXT
SETKEVAS

GRAPHICH : END

=SIHCHI#YS )

10 H2=1ER+CY2I+HR3-2) K49 ¥2= 10D+ CZTHHT2 1 #4

%25 TFYZ>PEEK (S5584+X2 ) THEHPOKESSR4+HZ , ¥2 : GOTOSSE
=30 I[FY2CPEEK 5824452 ) THEMPOKESS24+42. v2 : GOTOSE
“4@ FETLRH

“=0 IFYZCPEEK(S223+X2» THENPOKESS24+42, 2
=£0 DRAM. X2, 199-%2: RETLURN

2SS D

i Bt s bt b s b s e L[
0001

'{Q'imLﬂél'.uN'H@’Si

N

(V]

CUMMENTO A 3DP

.10: abbassa il top della memoria per creare lo spa-
210 al 640 byte che ci servono.

.20: pone a 0 il vettore dei massimi e a 199 quello
doil minimi,.

.30: schermo e bordo neri, scritte bianche.

.40: entra in modo grafico.

.50: calcola e disegna in assonometria (appog-
giandosi alla routine 1in 500) il valore della funzio=
ne sul segmento X==2, =2<Y<2, clioe' il segmento pilu’
vioino all'osservatore.

.60: pone i1 passo del reticolo a 0,3. Aumentando {1l
valore della variabile SP si otterra' un reticolo a
maglie piu' larghe, diminuendolo piu' strette.
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.70/80: inizializza un <ciclo che incrementa 1la X
(1'asse che va dall'osservatore verso 1o schermo).
Quindi calcola 11 valore della funzione per Y==-2 e
Y=2, cioe' ai lati del dominio.

.90/100: inizializza un ciclo che incrementa la Y con
passo SP, partendo da un valore tale per cui il reti-
colo sara' diagonale rispetto agli assi.

.110: calcola e disegna la funzione.

.120: chiude il ciclo della Y.

.130/140: esegue 1o stesso lavoro per 1 valori della
Y simmetrici, per disegnare 1le diagonali perpen-
dicolari alle prime.

.150: chiude i cicli della Y e della X.

.160: come la linea 50 solo che il segmento e' X=2,
-2<Y<2, cioe! {1 segmento piu? lontano dall'os~-
servatore,

.170: attende la pressione di un tasto.

.180: 11 programma salta a questa linea anche se e'
stato commesso un errore o se e' stato premuto il
tasto STOP. Torna al modo testo e ferma 11 program-
ma.

.500: calcola i1 valore della funzione tridimen-
sionale.

.510: calcola i valori di X2 e Y2.

.520: se 11 valore massimo della Y su quella colonna
e' minore del valore appena calcolato pone i1 valore
massimo della colonna al valore appena calcolato e
salta a 550.

.530: se 11 valore minimo della Y su quella colonna
e' maggiore del valore appena calcolato pone {1 valo-
re minimo della colonna al valore appena calcolato e
salta a 560.

.540: se 11 valore della Y2 cade tra massimo e mini-
mo, 11 punto e' nascosto dalla funzione preceden=
temente disegnata e quindi non deve essere disegna-
to.

.550: i1 programma passa di qui se il valore della Y
e' maggliore del valore massimo su quella colonna.
Supera 1'IF se e' anche piu' plccolo del valore mini-
mo, cioe' se e' il primo punto di quella colonna. In
tal caso pone anche il minimo uguale al valore attua-
le (i1 massimo era gia' stato sistemato nella linea
520).

.560: disegna 11 punto e torna.

Segue nella Figura 7.2 il risultato del programma 3DP,
ottenuto con i1 programma VIDEOGRAF.
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Figura 7.2 Grafico della funzione Z3=SIN(X3%#Y3)

Prova a sostituire alla linea 500 le seguenti linee:

23=SIN(Y3*2)
23=SIN(X3%X3+Y3*Y3)
Z3=(X3%X3+Y3#Y3)#(X3%¥X3+Y3%Y3)/32-1

Figura 7.3 Grafico della funzione Z3=SIN(Y3%2)
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Figura 7.5 Grafico della funzione
Z3=(X3%X3+Y3*#Y3)*(X3%X3+Y3%Y3)/32-1

Nelle Figure 7.3, 7.4 e 7.5 sono riportati i risul-
tati ottenuti modificando la linea 500.
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7.6 UTILIZZ0 INTERRUPT

Il programma INTERRUPT mostra come sia possibile,
modificando opportunamente 1la routine di interrupt,
fare svolgere al COMMODORE 16 wuna funzione parti-
colare "mentre"™ svolge una qualunque attivita' nor-
male (EDITOR o esecuzione di un programma). Questo
programma, infatti, fa muovere un piccolo aeroplano
sulla scritta "INTERRUPT MODIFICATO" che viene posta
sulla prima 1linea dello schermo, mentre il calcola-
tore e' pronto a caricare e eseguire programmi, fare

¢ /j POSIZIONE 0
;/ / /f/,
)& ;/ /

4 7
/] POSIZIONE 4
Y ANANY XA
VX AN Y AL
L
7 r
/
o
' A/
/
e ,// T POSIZIONE 7
V;(/C/ /C/; /C/
% v
//V
/

Figura 7.6 3 posizioni dell'aeroplanino
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calcoli e tutto cio' che puo' fare normalmente. Per
realizzare il nostro scopo "intercettiamo" la routine
di interrupt, facciamo le operazioni necessarie per
muovere l'aeroplano e torniamo alla normale routine di
interrupt. Per intercettare 1la routine di interrupt
basta porre nei byte $0312, $0313 1l'indirizzo di
partenza della routine che si vuole inserire e finire
la stessa con 1l'istruzione JMP $CE42. Questo program-
ma mostra anche come puoi far muovere di un punto al-
la volta un carattere che si sovrappone ai caratteri
che incontra e che 1li lascia inalterati una volta che
1i ha superati. Il nostro aeroplanino e' lungo 8 pun-
ti: per descriverlo usiamo pero' 16 byte di memoria
per poterlo far scorrere di un punto alla volta (vedi
Figura 7.6).

Per ricordare quali sono i due caratteri che sono
coperti dalla nostra figura usiamo 2 buffer, memoriz-
ziamo cioe' nel buffer di "destra" {1 carattere "sot-
to" la punta e nel buffer di "sinistra" quello sotto
la coda; fatti otto passi avanti riportiamo la figura
in posizione 0 e facciamo avanzare i due caratteri di
una posizione. A questo punto dovremo mettere dove
prima c'era la coda il contenuto del buffer di sini-
stra, nel buffer di sinistra il contenuto del buffer
di destra e nel buffer di destra cio' che era davanti
alla figura. Infine, per poter sovrapporre l'immagine
dell'aeroplanino alle immagini dei caratteri che esso
"sorvola" teniamo 16 byte in cui facciamo scorrere
l'immagine dell'aeroplano. Per visualizzarlo poniamo
nei byte riservati ai caratteri di D/CODE 126 e 127
l'immagine dell‘'aeroplano dopo aver eseguito la OR con
i corrispondenti byte delle descrizioni dei caratteri
i cul D/CODE sono contenti nel buffer.

Il programma BASIC INTERRUPT abbassa 1 puntatori di
fine memoria, pone in memoria il programma in linguag-
gio macchina, pone la descrizione dei caratteri in RAM
(da $3800 in poi; verranno pero' usati solo i carat-
teri minuscoli che iniziano in $3C00), seleziona il
set minuscolo, scrive il messaggio, crea una finestra
video, lancia la routine in linguaggio macchina e si
autocancella.

Il programma in linguaggio macchina puo' essere divi-
so in due parti:

- la prima, INT1, (da $3B10 a $3BS4) inizializza i1
programma.

- la seconda, INT2, (da $3B58 a $3BF9) e' 1la parte
che verra' eseguita ad ogni chiamata di interrupt.
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I byte che servono al programma in linguaggio macchi-
na per lavorare sSono:

$3B00-$3BOF: contengono la descrizione dell'aero-
plano che cambia ad ogni chiamata di interrupt (vedi
Figura 7.6).

$3B55: buffer di sinistra.

$3B56: buffer di destra.

$3B57: posizione dell'aeroplanino nella matrice.

$3FF0-$3FFF: sono i 16 byte che descrivono i carat-

teri di D/CODE 126 e 12T: contengono la descrizione
dell'aeroplanino dopo che ha subito la OR con le imma-
gini dei caratteri i1 cui D/CODE e' nel buffer.

Ecco 11 listato del programma BASIC INTERRUPT:

Hm interteurt
Pok eSS, S poKeSS. 80 =1
i *43 tz=ada Poke151683+1, 5 next
(P ook (ES299 0 and2 1 +55
sPeakCER29S v and251
INTERRUFT MODIFICATO"
Pr1nf —he$C 147 cher$F (14 chr$FoS0ad
Ft1nf Ft1n+chr$(2?)“t"=-*:131~9 N
dafaE 1_ 3 S0.204.12.8
-:L.h,l‘-'ﬁ 1F
A dat 16,8

D)o s =T
DS

D.
XY
H’
w
5
5'
IS
D
Gl

R Y
@
fury
o]
[

s O
L9

T fa
e
Wb
18]

_‘;LT'I-» -
G S Rk

SUSE -
DONIGU -

- Hn—'-‘lﬂ'-'co'-‘t-JlSl
D L ST VT (N Y

LNl ST (8]
P T ST AT AT
O O D=4
WD
Wit

Dol SR

T~ -
BT R IR DR
TALDIR)-
Tie v -
1o =des 00
ra
)
o

R O I

LN [N PR
[l 1
™
r)

R )
an

3]

TONPYD=M)TD

DS Balfl s

LI
]

[

£UNN=TM - D

DR RGT T T Ed (NI B SR LNV Tt (N A
g
\0

Yo

O 0

-Jige . -
LT Y

o

ri

WA= T~ - -

“Jiflee

It BNV T 110
=T~

lil'l QAT -

b v v e

=i

wangE 0. -
Ah P A o

hH= D h-

- e
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Segue 11 1listato del programma in linguaggio

formato dalle 2 routine INTI1

e INT2:

$£24

$95
CEDILY
<$B55.,Y

$3B1F

.
. $96

$94

N N

W & (0 & ()

W
Eey

..

N

na,
MAOMITOR
PC SFE RAC ¥R YR SP

aORB AR B30 B8 BB F2
. 3B18 78 SEI
. 2B11 A2 D4 LDA
. 3813 5 B4 STR
. 3815 RS2 3 LDA
. 2B17 2S 98 STR
. 2B19 A 09 LDY
. 2BIE 24 B3 STY
. ZE1D =4 85 STY
. ZBIF Bl 92 LORA
. 3B21 91 B8S STR
. 3BT S IHY
. 3B24 DB F9 EHE
. 3B2 EE B4 INC
. z E& 96 IMNC
. AS B4 LDR
. ce DS CHF
. 0B EF ENE
. A2 8o LDR
. 20 S7 3B STA
. A% BC LDRA
. 25 B4 STR
. A3 89 LDA
. o5 23 STA
. =B A0 @3 BAC LDA
. B4 2D S5 2B STA
. 2B43 AD &1 BC LDA
. ZB4E =D S& 2B STA
. JB43 A2 =B LOA
. ZE4E 2D 12 93 STR
. 3B4E A9 S8 LDA
. 2BS2 =D 12 93 STR
. 2BSZT S8 cLI
. 3BS4 €8 RTS
MOMITOR

PC SR AC R YR SF

BO05 99 9B B89 BB F2
. 2BSS AD S7 2B LDA
. ZBSE (2 82 ggg
. 2BS 3 57
: ﬁEsP EE 57 3B INC
. 3BE2 RZ 97 LD
. 3Be 23 3 S
- 3Be% 9k B2 =K LB
. 3BEA ©CA DEX
. 3BEE 18 F7 BPL
. 2BED A9 B7 LDY
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Rz a1 LD: #$31

B0 S5 2B LDA $32B55. X
35 A% =ZTH #2395

A3 BB LDA #3099

25 A STR $D6

B3s AS ASL #£4A5

ZE s FOL $#35

[STNE b RSL $15

26 BE ROL $06

[5 LN G b} RSL €05

25 Be DL $Bc

RY 3C LDR #3$320C

12 zLC

[ 7 [ ADC #3236

85 B8& STRA &

Bl a5 LDA <($¥135»,Y
[ DEX

D3 Qa9 EME $2B2E
12 32 2B ORA £3BRz. Y
29 FS 3F STA $2FF3., Y
4 Rl 2 JMP $ZBA1
13 88 2B ORR EBB@,V
P FA 3F STA $2FFA.Y
ES Ih

R DEX

18 CC BFL $3B71
o8 DEY

19 CV BFL $ZE&F
Al 0n LDY #$20

A% 7E LOR #$7E

91 a2 STR <FA2>.Y
(= IMNY

A: 7F LDR #37

31 932 TR (SB;;,
4C 42 CE JMP $CE42
A3 BB LDA #$995

2D 57 2B STR $3B57
Rz B7 LD #4007

ED 82 3B LDR $2BR2. X
QD 93 2B STA $2EV1. X
RS P2 LDA #$0a

2D a2 2B STA $3E0S. X
cA DEX

19 F2 BFL $3BBED
AD 55 2B LDR #%#3B335
A3 88 LDY #3$00

Q1 B3 STR ($930.Y
AR 5 2B LDA $3EB56
SD 55 3B STR $2B5SS
EE 83 INC $£82

RS B3 LDR #1233

-3 27 CHMP #$27

03 14 BME $3BFQ
RS AY LDA #$03

25 93 STR $33

RAD S5 2B LDA $3B55
20 27 aC STR $C27
AD B3 BC LDA $9CH3
2D 55 2B STR $3B5S
A3 81 LDY #4091

Bl gg gDR ;$B§>,V
20 Se 28 S 2856
-18 &0 :38 Jr4 s%%s’ﬁ
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Nelle Figure 7.7 e 7.8 sono riportati i diagrammi a
blocchi di INTY e di INT2.

‘ START ’

TRASFERISCE LE IMMAGINI DEI CARATTERI ___@
MINUSCOLI DALLA ROM IN RAM ($ 3000)

POS =0 ®

PUNT = $ C00 ®

BUF SIN = CONTENUTO DI C00 ‘ @
BUF DES = CONTENUTO DI CO1 —

i
NUOVA ROUTINE DI INTERRUPT IN 3B58 @

1

RTS ) ®

Figura 7.7 Diagramma a blocchi di INT1
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g—--

@—

BHIPTA A BINIBTRA
I'immagine dell'areoplanino

)

STAAT

POS = POS +1

l SHIFTA A SINISTRA LIMMAGINE l— @
. |

PONE NELLA POBIZIONE LASCIATA
@ @COPOATA IL. CONTENUTO
DBL BUPFERA DI SINISTRA

1
@ t BUPF BIN - BUFF DESTRA ]

@ { INCREMENTA PUNTATORE |

® — PUNT - 8 27 397

@ { ULTIMO CARATTERE DELLA LINEA = BUF SN |

1

@D " sursw-contenuto o s cw ]

@ PUNT DES - CONTENUTO DELLA POSIZIONE

CHE VEARA' COPERTA DALLA PARTE
DRBTAA DELL'AEROPLANINO

1

05, 06 PUNTANO AL PRIMO
BYTE DELLA DESCRIZIONE DEL _ @
CARATTERE DI BUF SIN SE

X = 0. BUF DES. SEX = 1

]

PONE LA Y-ESIMA RIGA (A SINISTRA

O A DESTRA A SECONDA DEL VALORE

DI X) DELL'IMMAGINE DELL'AEROPLANO
NELLA Y-ESIMA RIGA DELLTMMAGINE @
DA VISUALIZZARE DOPO AVER ESEGUITO

LA OR CON L'IMMAGINE DEL CARATTERE
CONTENUTO NEL BUF SIN. O BUF DES.

A SECONDA DEL VALORE DI X

PONE L''MMAGINE DA VISUALIZZARE
NELLE CELLE INDICATE DA PUNT

SALTA ALLA ROUTINE
Di INTERRUPT NORMALE

Figura 7.8 Diagramma a blocchi di INT2
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Ed ecco, infine, la corrispondenza tra 1 blocchi dei
diagrammi e 11 1listato dei programmi in 1linguaggio
macchina:

SCHEMA INT1:
BLOCCO 1 : linee 3B10-3B2E.
BLOCCO 2 : linee 3B30-3B32.

BLOCCO 3 : linee 3B35-3B3B.
BLOCCO 4 : linee 3B3D-3BA46.
BLOCCO 5 : linee 3B49-3B50.
BLOCCO 6 : linee 3B53-3B54.

SCHEMA INTZ2:

BLOCCO 1 : linee 3B58-3B5SD.
BLOCCO 2 : linee 3BB6-3BBS.
BLOCCO 3 : linee 3BBB-3BC9.
BLOCCO 4 : linee 3BCB-3BDO.
BLOCCO S : linee 3BD2-3BDS5.
BLOCCO 6 : linee 3BD8.

BLOCCO 7 : linee 3BDA-~3BDE.
BLOCCO 8 : linee 3BEO-3BEZ2.
BLOCCO 9 : linee 3BEY4-3BET7.

BLOCCO 10 : linee 3BEA-3BED.
BLOCCO 11 linee 3BFO0-3BFT.
BLOCCO 12 : linee 3B5F.
BLOCCO 13 : linee 3B62-3B6B.
BLOCCO 14 : linee 3B6D-3B6F.
BLOCCO 15 : linee 3B71-3B8B.
BLOCCO 16 : linee 3B8D-3BA1.
BLOCCO 17 : linee 3BA2.
BLOCCO 18 : linee 3BA3.
BLOCCO 19 : linee 3BAS5.
BLOCCO 20 : linee 3BA6.
BLOCCO 21 : linee 3BA8-3BB1.
BLOCCO 22 : linee 3BB3.

o
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APPENDICE A

ISTRUZIONI ASSEMBLER

Nelle tabelle delle pagine seguenti sono riportate le
{struzioni ASSEMBLER.

0gni riga riguarda un'istruzione, riportata in ordine
alfabetico per codice mnemonico. Per ognl istruzione
viene data in colonna 2 la descrizione sintetica del-
l'operazione. Seguono sSulle colonne successive, per
ogni tipo di indirizzamento, 11 codice esadecimale
dell'istruzione, il numero dei cicli di clock impie=
gati per eseguirla e i1l numero dei byte occupati. Nel=-
le ultime 6 colonne sono indicati i FLAG influenzati
dall'esecuzione dell'istruzione.
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Label
PDIR

PORT

SRCHTK
ZPVEC)
LPVEC2
CHARAC
ENDCHR
TRMPOS
VERCK
COUNT
DIMFLG
VALTYP
INTFLG
DORES
SUBFLG
INPFLG
TANSGN
CHANNL
LINNUM
TEMPPT
LASTPT
TEMPST
INDEX1
INDEX2
RESHO
RESMOH
RESMO
RESLO

TXTTAB
VARTAB
ARYTAB
STREND
FRETOP
FRESPC
MEMSIZ
CURLIN
TXTPTR
FNDPNT
DATLIN
DATPTR
INPPTR
VARNAM

APPENDICE B

MAPPA DELLA MEMORIA

ind. esadec.
$0000

$0001

$0002
$0003-$0004
$0005-$0006
$0007
$0008
$0009
$000A
$000B
$000C
$000D
$000E
$000F
$0010
$0011
$0012
$0013
$0014-40015
$0016
$0017-$0018
$0019-$0021
$0022-~$0023
$0024-3%0025
$0026
$0027
$0028
$0029
$002A
$002B-3002C
$002D~$002E
$002F~$0030
$0031-40032
$0033-$0034
$0035-40036
$0037-$0038
$0039-$003A
$003B-$003C
$003D-$003E
$003F-$0040
$0041-$0042
$0043-30044
$0045-~$0046

ind.
0

-

43-uy
u5-46
u7-48
49-50
51452
53-54
55-56
57-58
59-60
61-62
63-64
65-66
67-68
69-70

decimale

Descrizione

7501 DATA DIRECTION REGISTER: direzione
dei dati nella porta I/0 nella CPU che
s{ trova all'indirizzo 1. 0 = INPUT
1=0UTPUT, per clascuno degli 8 bit

7501 DATA REGISTER: Registro dove leggere
o scrivere lo stato del piedini di I/0
della CPU

Temporanea per il BASIC

Temp (renumber)

Temp (renumber)

Temporanea per 11 BASIC

Flag: cerca le virgolette a fine stringa
Colonna dello schermo dall'ultimo TAB
Flag: O = load; 1 = verify

Punt. del buffer di Input/# di subscripts
Flag: Dimensione di default per 11 vettore
Tipo di dato: $FF = stringa; $00 = numero

Tipo di dato: $80 = intero; $00 = floating
Flag: DATA scan/List quote/garbage coll
Flag: subscript ref / user function call
Flag: $00 = INPUT; $40 = GET; $98 = READ
Flag: segno TAN / risultato del confronto
Flag: INPUT prompt

Temp: valore numero intero

Puntatore: stack temporaneo per stringhe
Indirizzo ultima stringa temporanea

Stack per stringhe temporanee

Area per puntatori{ d{ ut{ilita’

Area per puntatori di utilita‘

Puntatore: inizio area programma BASIC
Punt: Fine programma BASIC+1 e inizio var.
Punt: Fine variabili+!l e inizio vettori
Punt: Fine vettori+!

Punt: Fondo della zona stringhe

Puntatore di utilita' per le stringhe
Punt: Cima memoria riservata al BASIC+1}
Numero della linea BASIC corrente

Numero della linea DATA corrente
Puntatore: indirizzo voce DATA corrente
Vettore: Routine INPUT

Nome della variabile BASIC corrente
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VARPNT
FORPNT
OPPTR

OPMASK
DEFPNT
DSCPNT

HELPER
JMPER
SIZE
oLbOV
TMPF1
HIGHDS
HIGHTR

LOWDS
LOWTR
EXPSGN
FACEXP
FACHO
FACSGN
SGNFLG
BITS
ARGEXP
ARGHO
ARGSGN
ARISGN
FACOV
FBUFPT
AUTINC
MVDFLG
KEYNUM
KEYSIZ
SYNTMP
DSDESC
TOS
TMPTON
VOICNO
RUNMOD
POINT
GRAPHM
COLSEL
MC)

FG
SCXMAX
SCYMAX
LTFLAG
RTFLAG
STOPNB
GRAPNT
VTEMPI1
VTEMP2
STATUS
STKEY
SPVERR
VERFCK
C3P0
BSOUR
XSAV
LDTND
DFLTN
DFLTO
MSGFLG
SAL
SAH
EAL
EAH

T1

T2
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$0047~-8$0048
$0049-$0044
$004B~$004C
$004D
$00UE-$00UF
$0050-$0051
$0052
$0053
$0054
$0055
$0056
$0057
$0058-$0059
$005A~$0058B
$o00s¢C
$005D~$005E
$005F
$0060
$0061
$0062-$0065
$0066
$0067
$0068
$0069
$006A~$006D
$006E
$006F
$0070
$0071-30072
$0073-$0074
$0075
$0076
$0077
$0078
$0079~3007B
$007C-$007D
$007E-$00TF
$0080
$0081
$0082
$0083
$0084
$0085
$0086
$0087
$0088
$0089
$0084A
$0088B
$008C-$008D
$008E
$008F
$0090
$0091
$0092
$0093
$0094
$0095
$0096
$0097
$0098
$0099
$0094
$009B
$009C
$009D
$009E
$009F-30040
$00A1-8300A2

103
108

105
106-109
110

m

12
113-114
115-116
17

118

19

120
121~123
124-125
126-127
128

129

130

131

132

133

131

135

136

137

138

139
140=-141
142

143

144

145

146

147

148

149

150

151

152

153

154

155

156

157

158
159-160
161-162

Punt: dati della variabile BASIC corrente
Punt: variabile indice per FOR/NEXT

Esponente accumulatore virgola mobile 1
Mantissa accumulatore virgola mobile 1
Segno accumulatore virgola mobile 1
Puntatore: costante per calcolo in serie
Overflow accumulatore virgola mobile 1
Esponente accumulatore virgola mobile 2
Mantissa accumulatore virgola mobile 2
Segno accumulatore virgola mobile 2
Risultato confronto segni: accumul.l=acc.2
Arrotondam. accuamulatore virgola mobile 1
Puntatore: Buffer cassetta

Valore di incremento per AUTO O=escluso
Flag: 10 K alta risoluzione allocati

Descrittore di DS$
Cima dello stack del BASIC
Temporanee per la musica (tono e volume)

Modo grafico corrente

Colore corrente selezionato
Colore multicolore 1

Colore FOREGROUND

Numero massimo di colonne

Numero massimo di righe

Flag: dipingi a sinistra

Flag: dipingl a destra

Smette di dipingere se non sfondo

Parola di stato del KERNAL (ST)

Flag: Tasto STOP/tasto Reverse
Temporanea

Flag: O=load; t=verify

Flag: Serial bus-Carattere in uscita
Carattere bufferizzato per serial bus
Temporaneo ’

Numero files aperti/indice a tabella file
Unita' di input di default (0)

Unita' di output di default (3)

Flag: $80 = modo diretto; $00=programma
Errore passo 1 su nastro

Errore passo 2 su nastro

Area dati temporanea
Area dati temporanea



TIME
R2D2
TPBYTE
BSOUR?Y
FPVERR
DCOUNT
FNLEN
LA

SA

FA
FNADR
ERRSUM
STAL
STAH
MEMUSS
TAPEBS
TMP2
WRBASE
IMPAR
FETPTR

SEDSAL
RVS
INDX
Lsxp
LSTP
SFDX
CRSW
PNT
PNTR
QTSW
JEDTH
TBLX
DATAX
INSRT
FREE
CIRSEG
USER
KEYTAB
TMPKEY
NDX
8TPFLQ
TO
CHRPTR
BUFEND
CHKSUM
LENUHT
PASYH
TYPE
UHKKDY
XaTop
CURDNK
XON
xorr
HKDT 2
Lorasur
SYBBTK
aur

ADNAY)
ADRAYD
ANKYEC
18RRON
IMAIN

TCRNCH

QrLor
1doNR

$00A3~300A5
$00A6
$00A7
$00A8
$004A9
$00AA
$00AB
$00AC
$00AD
$00AE
$00AF-~$00B0O
$00B1
$00B2
$00B3
$00B4-$00B5
$00B6-$00B7
$00B8-$00B9
$00BA-$00BB
$00BC~$00BD
$00BE~$00BF

$00C0-$00C1
$00C2
$00C3
$00cy
$00C5
$00C6
s00C7
$00C8-300C9
$00CA
$00CB
s$oocc
$00CD
$00CE
$00CF
$00D0-$00E8
$00E9
$00EA-$00EB
$00EC-$00ED
$00EE
$00EF
$00F0
$00F1-~$00F2
$00F3
$00F Y
$00F5
$00F6
$00F7
$00F8
$00F9
$00FA
$00FB
$00FC
$00FD
$00FE
soorr
$0100~401FF
$0200-40258
$0299-802AC
$02AD-402F1
00272-~902F3
002rN~402F5
$02PE~$02FF
$0300-40301
0030240303
$0303-80304

00306-40307
00308-60309

163-165
166
167
168
169
170
17
172
173
174
175-176
177
178
179
180-181
182-183
184-185
186-187
188-189
190-191

192-193
194
195
196
197
198
199
200201
202
203
20k
205
206
207
208-232
233
234-235
236-237
238
239
240
241-242
243
24y
245
246
247
248
249
250
251
252
253
254
255
256-511
512600
601-684
685-753
754-755
756-757
766-767
768-769
770-771
772-7173

TT4=775
776-717

Orologio in tempo reale in 1/60 sec.
Usata dal Serial Bus

Byte da essere scritto/letto su/da nastro
Temporanea usata dalla routine seriale

Lunghezza del nome del file corrente
Numero del file logico corrente
Indirizzo secondario corrente

Numero di unita' corrente

Punt.: nome del file corrente

Indirizzo di inizio I/0

Inizio della RAM da caricare

Puntatore al dati per scrittura su nastro

Punt: byte da indirizzare
nell'indirizzamento a banchi
Temporaneo per 1o Scrolling
Flag di reverse on

Posizione X all'inizio

Tasto premuto

Flag: INPUT o GET dalla tastiera

Punt: indirizzo linea corrente di schermo
Colonna del cursore nella linea corrente
Flag: Editor in modo virgolette (0=NO)
Uso temporaneo per editor

Numero di linea fislica del cursore

Area dati temporanea

Flag: modo Insert, >0O=numero di insert
Area libera per l'utente

Tabella di collegamento linee schermo

Vettore tabella scansione tastiera

Indice alla coda della tastiera
Flag: pausa
Locazione in pagina 0 usata dal MONITOR

Temporanea per i1 controllo della parita’

Tipo di blocco

Salva registro X per controllo rapido STOP
Configurazione del banco corrente

Non usata nel COMMODORE 16

Non usata nel COMMODORE 16

Usata temporaneamente dall'editor

Stack della CPU

Buffer di input BASIC e MONITOR

Area usata dal BASIC per comandi DOS
Area usata dal BASIC per comandi graficl
Punt: conversione FLOATING-INTERO

Punt: conversione INTERO-FLOATING

.Vettore per 1l'uso di funzioni su cartridge

Vettore errore (codice in reg. X)
Vettore esecuzione istruzione BASIC
Vett. tokenizzaz. (compatta parole)
chiave del BASIC)
Vettore routine LIST
Vettore routine analisi prossimo carattere
del programma BASIC
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IEVAL
IESCLK
IESCPR
IESCEX
ITIME
CINV
CBINV
IOPEN
ICLOSE
ICHKIN
ICKOUT
ICLRCH
IBASIN
IBSOUT
ISTOP
IGETIN
ICLALL
USRCMD
ILOAD
ISAVE
TAPBUF
WRLEN
RDCNT

CHRGET

CHRGOT

USRPOK
LAT
FAT
SAT
KEYD
SAREG
SXREG
SYREG
SPREG
LSEM
TEDATR
TEDSCN
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$030A-$030B
$030C~$030D
$030E-$030F
$0310-80311
$0312-$0313
$0314-30315
$0316-30317
$0318-30319
$0314-~30318
$031C~$031D
$031E-~$031F
$0320-%0321
$0322-~80323
$0324-%0325
$0326-80327
$0328-$0329
$032A-$032B
$032C-~$032D
$032E-$032F
$0330-$0331
$0333-803F2
$03F3-~$03FU
$03F5-303F6
$03F7-~$0472
$0473-$0478

$0U479-3048Y

$0500~30503
$0509-~30512
$0513-8051C
$051D-$0526
$0527-$0530
$07F2

$07F3

$OTFU

$07F5

$07FC
$0800-0BFF
$0C00-OFFF

T78-779
780-781

788-789
790-~791

819-1010

10111012
1013-1014
1015-1138
1139-1144

1145-1156

1280-1282
1189-1198
1299-1308
1309-1318
1319-1328
2034
2035
2036
2037
2044
2048-3071
3072-4095

Vettore per la valutazione del simboll

Vettore d{ INTERRUPT
Vettore BRK
VETTORI DEL SISTEMA OPERATIVO

Buffer per il registratore a cassetta
Lunghezza del dati da scrivere su nastro
Lunghezza de{ dati da leggere da nastro
Non usate (rs 232)

Routine di lettura caratteri da memoria
usata dal BASIC per ricevere un carattere
alla volta

Seguito di CHRGET, ma entrando da questo
punto ritorna l'ultimo carattere letto

Vettore di salto funzione USR

Tabella dei numerl di file loglco

Tabella indirizzi primari

Tabella indirizzi secondari

Buffer della tastiera

Registri per il comando SYS: accumulatore

Registro X

Registro Y

Reglstro del FLAG

Semaforo per arresto motore cassetta

Mappa degll attributi per i1 video

Mappa deil caratteri nel video



APPENDICE C

REGISTRI DEL TED

5c¢cgue una tabella che riporta gli indirizzi esadeci-
mall e decimali dei registri del TED e la funzione del
bit di ogni registro.
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APPENDICE E

SCHEMA ELETTRICO

Segue lo schema elettrico del COMMODORE 16.
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