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PREFAZIONE

Il COMMODORE 64 sta avendo larga diffusione sul mercato e molte persone
chiedono manuali che li aiutino a diventare degli esperti per poter sfruttare in pieno
le possibilita del loro calcolatore.

Dopo essermi occupata del VIC 20 mi fa piacere dedicarmi a questo suo “fratello
maggiore”. Cosi ¢ nata I'idea di preparare una serie di manuali dedicata al COM-
MODORE 64. Ne ho parlato con alcune persone che collaborano volentieri con
me, con I’Editore, e abbiamo cominciato a lavorare. Questo é il primo volume della
serie; seguiranno a breve termine, uno dedicato al trattamento dei file su disco e
cassetta e uno dedicato alla grafica e al suono. Poi vedremo. Su ogni volume
vengono indicati i nomi degli autori; cerchero di essere sempre presente, almeno in
parte. ,
La filosofia che sta alla base di questi libri ¢ sempre la stessa, si tratta di usare il
calcolatore per “imparare a usarlo e quindi a programmarlo”. Come sempre le cose
dette vengono accompagnate da molti esempi e viene indicato un metodo per capire
cosa fa la macchina, sia dal punto di vista hardware che software.

Lo scopo di questo volume, che si pud definire “un libro di programmi per
imparare a programmare”, é quello di insegnare a scrivere programmi in BASIC,
imparando a gestire il video e la stampante e facendo un buon uso della memoria
del calcolatore. Tratta inoltre della memorizzazione dei programmi su disco e su
cassetta. Sono lasciati volutamente da parte, in quanto argomento dei due prossimi
volumi gid annunciati, i problemi inerenti il trattamento dei file di dati su disco e su
cassetta, la grafica e il suono.

Rimangono molti altri argomenti che sarebbe interessante approfondire, ma non si
puo fare tutto in poco tempo.

Il libro puo essere letto in diversi modi; gli esperti sanno gia cosa andare a cercaree
quindi non hanno bisogno di consigli. I principianti troveranno un pé difficili
alcuni approfondimenti ma, dato che tutto quello che dico é accompagnato da
esempli, potranno trovare un valido aiuto. Alcuni argomenti, se risultano ostici ad
una prima lettura, potranno essere riesaminati piu tardi.

Nel Capitolo 1 si ha una panoramica dei diversi argomenti. Il Capitolo 2 & dedicato
al linguaggio; il suo indice riporta in ordine alfabetico le parole chiave del Basic,
consentendo una rapida ricerca. Nel Capitolo 3 si approfondisce I’uso della tastiera
e del video. Il Capitolo 4 fornisce le informazioni necessarie per usare disco e
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cassetta per memorizzare programmi, inoltre insegna I'overlay dei programmi e
fornisce utili suggerimenti per migliorare il proprio lavoro sul calcolatore. Il
Capitolo 5 ¢ dedicato alla stampante e insegna a eseguire la copia del video in
diversi modi. Nel Capitolo 6 ci occupiamo della costruzione del programma. Nel
Capitolo 7 vengono passati in rassegna i codici € i numeri del calcolatore. Il
Capitolo 8 ¢ dedicato alla memoria, vengono indicate le possibili configurazioni del
COMMODORE 64 e sono riportate le tabelle di assegnazione degli indirizzi. Nel
Capitolo 9 ci occupiamo degli errori. Completano il libro, I'Appendice A dedicata
alla tastiera e I’Appendice B che tratta ’argomento del Basic compilato.

Termino esprimendo la speranza che il mio lavora serva a soddisfare le aspettative
dei lettori che appartengono alla categoria dei “curiosi”, cioé di coloro che non
vogliono solo giocare con il calcolatore, ma lo vogliono anche conoscere.

(Rita Bonelli)

L’autrice ringrazia James Bachmann, Amministratore Delegato, e Sergio Messa,
Direttore Generale della Commodore Italiana s.p.a., per avere messo a disposizio-
ne le apparecchiature e la documentazione necessarie alla realizzazione dell’opera.

Tutti i programmi che compaiono nel testo sono stati provati sul calcolatore e sono
stati memorizzati su un dischetto. L’editore fornisce a richiesta copie di questo
dischetto.

I numeri esadecimali che compaiono nel testo, salvo avviso contrario, sono con-
traddistinti da una H finale.

vill



CAPITOLO 1

UNO SGUARDO D’INSIEME

1.1 IL CALCOLATORE

Dopo aver effettuato le operazioni di montaggio suggerite dal manuale contenuto
nella scatola ti trovi davanti la tastiera e il video; dai corrente e vedi comparire sul
video:

#¥k¥ COMMODORE e4 ERSIC W2 %k
&4k RAM SYSTEM 33311 BRSIC BYTES FREE
FERDY.

con un quadratino lampeggiante sotto la prima lettera della parola READY. Tale
quadratino lampeggiante si chiama CURSORE.
Cosa é successo? [ COMMODORE 64 ti avvisa che € pronto per lavorare e attende
i tuoi comandi. Vediamo cosa sta sotto questo.

Il calcolatore ¢ una macchina costruita per funzionare in un modo ben definito, una
macchina elettronica. Il modo nel quale essa ¢ stata costruita la rende molto
versatile, al punto che non sembra solo una macchina.

La parte fisica del calcolatore é il suo HARDWARE. Esso si schematizza nei
seguenti componenti:

.. Unita Centrale
.. Unita di Entrata
.. Unita di Uscita.



UNITA' UNITA® UNITA
ENTRATA | CENTRALE USCITA

Figura 1.1 Schema del calcolatore

Nell’Unita Centrale (CPU-Central Processing Unit) si distinguono le seguenti parti:

.. Unita di Controllo
.. Unita Aritmetico Logica
.. Memoria

. UNITA'
UNITA’ DI
MEMORIA CONTROLLO ARTMETICO

Figura 1.2 Schema dell’'unita centrale del calcolatore

L’Unita Centrale ¢ il calcolatore; esso ha bisogno almeno di una Unita di Entratae
di una Unitd di Uscita per comunicare con I'uomo.

1l calcolatore sa fare una sola cosa: eseguire le istruzioni che vengono immagazzina-
te nella sua memoria; queste istruzioni costituiscono il suo PROGRAMMA di
lavoro.

L’UNITA’ DI CONTROLLO fa funzionare il calcolatore eseguendo il programma
che sta nella MEMORIA e attivando 'UNITA’ ARITMETICO LOGICA, quando
serve.

I programmi costituiscono il SOFTWARE del calcolatore, quello che lo rende
versatile. Infatti i PROGRAMMI possono essere immagazzinati nella memoria
uno per volta, scegliendo ogni volta quello che serve.

L’UNITA’ DI ENTRATA serve per comunicare con il calcolatore: per far entrare
nella memoria i programmi e i dati necessari per lavorare. L'UNITA’ DI USCITA
serve per ricevere dal calcolatore i risultati dei lavori eseguiti. ’

Nel tuo COMMODORE 64 I’'Unita centrale sta sotto la tastiera che vedi, I'Unita di
entrata ¢ la tastiera e I'Unita di uscita ¢ il video che colleghi alla tastiera. Se vuoi
puoi collegare al calcolatore anche altre unita di entrata e uscita; ne parleremo piu
avanti.



La MEMORIA ¢ fondamentale e ce ne occupiamo quel tanto che basta per poter
proseguire. La scritta che compare all’accensione del calcolatore ti dice che hai
“38911 BASIC BYTES FREE” (38911 BASIC BYTES LIBERI). La parola
BYTES ¢ oramai entrata nel gergo informatico e non viene di solito tradotta. Il byte
¢ 'unita elementare di informazione che puo stare nella memoria del calcolatore;
esso viene usato come unita di misura della memoria.

La memoria del calcolatore é formata da tante caselle (cellette, contenitori); come
un grande foglio di carta disegnata a rettangoli. Ogni casella puoi immaginarla
come una scatolina rettangolare, ulteriormente suddivisa in 8 piccoli scomparti.

BYTE

BIT: 7 6 5 4 3 2 1 0

Figura 1.3 Schema di una cella di memoria, con il byte formato da 8 bit

Ognuno degli 8 scomparti pud contenere un solo segno, anzi una cifra, che pud
essere o zero o uno. Il contenuto di ogni scomparto si chiama BIT. Un BYTE &
formato da 8 BIT. Il BIT ¢ I'unitd minima di informazione per il calcolatore, perd
non possiamo somministrargli un singolo bit, siamo obbligati a fornirgliene 8 tutti
insieme, un intero byte. Se immaginiamo la memoria del calcolatore come un
grande foglio di carta, lo vediamo pieno di zeri e di uno.

All’inizio il calcolatore ti dice che hai a disposizione 38911 cellette; puoi quindi
sbizzarrirti a scrivere 38911x8 cifre 0 o 1. Devi imparare a riempire le cellette in
modo che quello che ci scrivi abbia un significato per il calcolatore.

Dal momento che tu sei abituato a scrivere numeri, parole, simboli per risolvere dei
problemi, deve esistere un modo per comunicarli al calcolatore usando solo degli
zeri e degli uno. Si tratta ovviamente di usare un codice, nel quale ogni ottetto di zeri
e uno abbia un diverso significato.

Combinando in tutti i modi possibili 2 simboli (0 e 1) in gruppi di 8, si ottengono 256
disposizioni diverse. In conseguenza in un byte si possono rappresentare 256 cose
diverse; le chiamiamo caratteri. Nel nostro caso si tratta del CODICE ASCII;
esistono anche altri tipi di codici.

Nel Capitolo 7, Paragrafo 4, sono riportati i codici ASCII; potrai vedere che:

00110000 corrisponde alla cifra 0
01000001 corrisponde alla lettera A.



In realta nella tabella ivi riportata, prodotta da un programma, compaiono solo i
codici stampabili (cioé quelli che corrispondono a un vero carattere). Nella tabella
il codice ASCII é riportato come numero decimale, esadecimale e binario, vicino al
carattere corrispondente. Inoltre, per ogni carattere stampabile, é riportato il
codice usato per farlo apparire sul video; codice che risulta diverso dal codice
ASCII e viene chiamato D/CODE (display code). Vediamo associato alla cifra zero
il numero decimale 48 e alla lettera A il numero decimale 65. Abitualmente si fa
riferimento ai codici decimali ASCII, la rappresentazione binaria risulta fastidiosa

e quella esadecimale non troppo agevole.

Per il calcolatore si ¢ dovuto usare un’aritmetica diversa da quella decimale, la
binaria. In essa valgono le stesse regole dell’aritmetica decimale riguardo al valore
posizionale delle cifre in un numero, solo che le cifre disponibili sono due invece che
dieci, ¢ il valore posizionale delle cifre si calcola in base alle potenze di due invece
che alle potenze di dieci.

Nel nostro BYTE i pesi da attribuire alle singole cifre (BIT) sono:

BYTE

BIT: 7 6 5 4 3 2 1 0

PESE 128 64 32 16 8 4 2 1

Figura 1.4 Valori posizionali del bit in un byte

che corrispondono, partendo dal bit piti a destra, alle seguenti potenze di 2:
2°=1 2'=2 2%=4 2’=38
=16 2°=32 2°=64 2°=128

Ne consegue che il numero pitl piccolo che si pud scrivere in un byte € zero, mentre il
piu grande ¢ 255; infatti:

0x2"+0x2°+H0x2° +0x 2 +H0x 2’ +H0x 22 +0x 2' +0x 2°=0
1x2H1x 28+ x 2 +1x 2 H1 x 22 +1 x 22 +1 x2' +1x 2°=
128+ 64+ 32+ 16+ 8+ 4+ 24+ 1=255
Possiamo, per il momento, concludere che in un byte s\i puod rappresentare un

numero che va da 0 a 255, e che ognuno di questi 256 numeri puo essere interpretato
come un carattere (vedi Capitolo 7).



Esiste il problema di distinguere una parte della memoria del calcolatore da
un’altra, cioé di individuare i singoli bytes che la compongono.

Questo problema ¢é stato risolto nel modo piu semplice possibile; € stato assegnato
ad ogni byte un indirizzo numerico. L’assegnazione degli indirizzi & stata fatta
partendo da zero, secondo la successione dei numeri naturali.

Nel nome del tuo calcolatore ¢é riportato il numero 64 perché esso ha una memoria
formata da 64K bytes. Dove K ¢ una costante usata come abbreviazione per
misurare la memoria del calcolatore; essa corrisponde al numero 1024. In conse-
guenza il tuo calcolatore ha una memoria formata da 64x1024 byte, cioé da 65536
bytes. Gli indirizzi con i quali vengono individuati singolarmente i bytes vanno da 0
(zero) a 65535. In informatica si comincia sempre a contare da zero, questo serve a
risparmiare un bit. La quantita di memoria gestibile da un calcolatore dipende dalle
caratteristiche del microprocessore che costituisce la sua struttura portante, in
particolare dalla capacita di indirizzamento che esso ha. Nel nostro caso il micro-
processore pud gestire indirizzi il cui valore massimo é 65535. Per formare gli
indirizzi vengono usati due bytes; il primo fornisce I'indirizzo della PAGINA di
memoria, il secondo I'indirizzo del BYTE nella pagina. Sono disponibili 256 pagine
di 256 bytes ciascuna (256x256=65536).

A questo punto, tornando alla scritta iniziale, viene subito la domanda: dove sono
andati a finire parte dei 65536 bytes di memoria, dato che ne restano liberi solo
389117

Prima abbiamo definito il calcolatore come una macchina che sa solo eseguire le
istruzioni che sono immagazzinate nella sua memoria. Vediamo dunque in cosa
consiste il funzionamento automatico del calcolatore. Per poter esporre brevemen-
te questo argomento dobbiamo chiarire alcuni termini. Si chiama:

REGISTRO, una zona di memoria, formata da uno o da due bytes consecutivi,
nella quale sta memorizzato un numero. Se il registro consiste in un solo byte, esso
pud contenere un numero che va da 0 a 255. Se esso consiste in due bytes, il valore
numerico contenuto si ottiene sommando il contenuto del primo byte al contenuto
del secondo moltiplicato 256. In questo secondo caso il numero massimo contenuto
nel registro pud arrivare a 255 + 255x256 = 65535.

CONTATORE DEL PROGRAMMA (PC - Program Counter), un registro che
contiene sempre I’indirizzo del primo byte dell’istruzione di programma che deve
essere eseguita.

REGISTRO DELL'ISTRUZIONE, un registro nel quale viene trasferita, prelevan-
dola dalla memoria, I'istruzione che deve essere eseguita.

ACCUMULATORE, un registro che viene usato per effettuare le operazioni
aritmetiche.



FLAG, un registro o una parte di registro (anche solo un BIT) che viene usato per
ricordare il tipo di risultato di una operazione svolta.

Questi registri, insieme ad altri, stanno nella Unita Centrale del Calcolatore.
L’automatismo del calcolatore consiste in questo:

1) viene prelevata dalla memoria I’istruzione il cui indirizzo sta nel Contatore del
Programma e trasferita nel Registro dell’Istruzione;

2) il Contatore del Programma viene incrementato in modo da contenere I'indi-
rizzo della successiva istruzione (le istruzioni sono immagazzinate in memoria

una di seguito all’altra per indirizzi crescenti);

3) viene eseguita I'istruzione, con tutte le implicazioni che essa comporta, tipo
prelevamento di dati dalla memoria e simili;

4) si torna al punto 1).

ESECUZIONE CONTATORE
f PROGRAMMA
1815
]’ =
[} +1
REGISTRO -——
ISTRUZIONE r !
| 1816 !
| I -
NUOVO
CONTENUTO
CONTATORE
PROGRAMMA
istruzione [
g /
ISTRUZIONE 1815

1816

MEMORIA /
\\_//

Figura 1.5 Schema del funzionamento automatico del calcolatore




Da quanto detto sembrerebbe che un programma per il calcolatore possa solo
procedere per indirizzi crescenti; questo non é vero, dal momento che esistono delle
istruzioni capaci di modificare il contenuto del Registro Contatore del Programma.

Per far partire il calcolatore si deve quindi scrivere nel Contatore del Programma un
numero, 'indirizzo della prima istruzione da eseguire, dopo aver naturalmente
memorizzato il programma, e dare lo START. Per raggiungere questo scopo cideve
essere qualche bottone, qualche tasto, che ci consenta di accedere al Contatore del
Programma e alla memoria e un dispositivo per la partenza.

Guardando il COMMODORE 64 tu non vedi queste cose; quando dai corrente
appare la scritta iniziale. Questo significa che il tasto di accensione avvia lo
svolgimento automatico delle operazioni prima descritte, ponendo nel PC I’indiriz-
zo fisso di un programma che sta gia in memoria e viene mandato in esecuzione.
Il tuo calcolatore ¢ gia in parte programmato e tu comunichi con esso con I’aiuto di
un programma. In realta si tratta di parecchi programmi che possono essere
raggruppati con il nome di SISTEMA OPERATIVO (OS - Operating System) e

8K ROM KERNAL

57344/65535 (EOOOH - FFFFH)

4k RAM 1/0
53248/57343 (DOOOK - DFFFH)

4K RAM (BUFFER)
49152/53247 (CO00H - CFFFH)

8K ROM BASIC

40960/49151 (AGOOH - BFFFH)
8K RAM

32768/40959 (8000H - 9FFFH}
16K RAM

16384/32767 (4000H - 7FFFH)
16K RAM

0/16383 (0000H - 3FFFH)

Figura 1.6 Schema dell'utilizzo della memoria al momento dell’accensione.



suddivisi in tre gruppi:

.. GESTIONE VIDEO (SCREEN EDITOR)
... GESTIONE SISTEMA (ROUTINE KERNAL)
.. INTERPRETE BASIC (BASIC INTERPRETER).

In generale si parla solo di Sistema Operativo facendo riferimento ai primi due
gruppi, e di Interprete Basic. Nel seguito chiameremo EDITOR il programma di
gestione del colloquio video/tastiera. _

Tutti questi programmi sono registrati in modo permanente in una parte della
memoria del tuo calcolatore; essa prende il nome di Memoria ROM (Read Only
Memory - Memoria a sola lettura). Ecco perché la scritta iniziale dice che sono
dispc nibili solo 38911 bytes e compare la parola BASIC a ricordare che il tuo
calcolatore & pronto a ricevere da te comandi accettabili dall’Interprete Basic.

Dalla figura 1.6 puoi vedere I'utilizzo della memoria al momento dell’accensione
del calcolatore. Nel Capitolo 8 si tratta diffusamente questo argomento; infatti il
COMMODORE 64 pud utilizzare la memoria in modo diverso da quello qui
presentato. Per il momento facciamo riferimento allo schema in figura e precisiamo
che nel primo blocco di RAM, quello corrispondente agli indirizzi piu bassi sono
utilizzati i primi 2K di memoria per i seguenti scopi:

da 0 a 1023 (0000H-03FFH) memoria di lavoro per Sistema Operativo e Interprete
Basic;

da 1024 a 2023 (0400H-07E7) 1000 byte di MAPPA VIDEO;
da 2024 a 2047 (07E8H-07FFH) 24 byte per la grafica (sprite).

Per il programma BASIC dell’'utente sono disponibili i 38911 byte che vanno da
2048 a 40959 (0800H-9FFFH).

Da 40960 a 49151 (AOOOH-BFFFH) si trova la ROM dedicata all’Interprete
BASIC.

Da 49152 a 53247 (CO00H-CFFFH) sono situati 4K di RAM, utilizzati per i
BUFFER.

Da 53248 a 57343 (DOOOH-DFFFH) € mappato I'l70.

Da 57344 a 65535 (EOOOH-FFFFH) sono presenti gli 8K di ROM dedicati alle
routine del Sistema Operativo.

Perché si costruiscono cosi i Personal Computer? Per renderne semplice I'uso da
parte della gente. Facciamo un paragone: per accendere la luce in casa si usa un
interruttore, non ci piacerebbe ogni volta dover stabilire i contatti tra i fili elettrici,
sarebbe noioso e anche pericoloso. Analogamente sarebbe noioso dover program-
mare un Personal senza gli intermediari Sistema Operativo e Interprete Basic;



sarebbe anche pericoloso per le case costruttrici, che ne venderebbero pochi, e per
noi che non li useremmo, mentre essi sono degli utilissimi strumenti.

Consideriamo con attenzione la figura 1.6; in essa sono schematizzate le diverse
parti della memoria e il loro utilizzo. La sigla ROM ¢ gia stata spiegata; la sigla
RAM significa: Random Access Memory - Memoria ad accesso random, con il
significato che in questa parte della memoria si pud sia leggere che scrivere
(cancellando quello che vi era scritto prima). In realta si pud accedere in modo
casuale a tutti gli indirizzi della memoria del calcolatore, sia ROM che RAM. Per
questa ragione la sigla piti corretta per quest’ultima parte della memoria ¢ RWM,
per Read Write Memory (memoria per lettura e scrittura).

Il Sistema Operativo e I'Interprete Basic non possono essere cancellati dall’utente,
essi sono formati da diversi programmi che vanno in esecuzione con il procedimen-
to automatico esposto precedentemente. Tutti questi programmi necessitano di
una parte di memoria RAM, cio¢ di memoria nella quale si pud anche scrivere, per
poter lavorare, questa parte di memoria si trova da 0 a 1023.

I 38911 bytes che vengono inizialmente annunciati come liberi per il Basic sono
quanto resta di memoria RAM all’'utente per poter lavorare. Tu imparerai a
scrivere programmi nel linguaggio BASIC, li caricherai nella memoria RAM libera
e I'Interprete BASIC, sempre presente in ROM li mandera in esecuzione, servendo-
si di quelle parti del Sistema Operativo che via via risultino necessarie.

Prima di parlare del BASIC & bene rendersi conto, almeno in prima approssimazio-
ne, della natura di quelle istruzioni di programma di cui si & parlato a proposito
dell’automatismo del calcolatore. Ogni microprocessore (e quindi ogni calcolatore)
ha un gruppo (SET) di istruzioni che lo fanno funzionare e che costituiscono il suo
linguaggio, quello che viene chiamato LINGUAGGIO MACCHINA. Esse sono
dei codici binari, cioé dei gruppi di bit, ognuno con il suo significato. Una istruzione
¢é formata da un codice, detto CODICE OPERATIVO, che la definisce, seguito da
nessuno, uno o pitt operandi a seconda dei casi. In generale le istruzioni occupano
uno o piu byte e la lunghezza dell’istruzione o ¢ implicitamente definita dal codice o
viene riportata nel corpo dell’istruzione stessa. Durante il funzionamento automa-
tico del calcolatore il registro Contatore del Programma si incrementa di uno se la
istruzione occupa un byte, di N se la istruzione occupa N bytes.

E’ possibile suddividere il SET di istruzioni in categorie; esse sono:

.. Istruzioni di Trasferimento, per trasferire contenuti di memoria da un posto
all’altro;

. Istruzioni di Calcolo, per eseguire calcoli;

. Istruzioni di Confronto, per confrontare tra loro contenuti di memoria;

.. Istruzioni di Scelta, per far procedere il programma da un indirizzo o daun altro a
seconda dello stato di un FLAG;



.. Istruzioni di Salto, per far proseguire il programma da un nuovo indirizzo, invece
che in sequenza;

.. Istruzioni di Lettura, per ricevere dati o programmi dall’esterno;

.. Istruzioni di Scrittura, per mandare informazioni all’esterno.

In una istruzione di trasferimento gli operandi sono I'indirizzo di memoria da cui
prelevare e quello in cui memorizzare. In una istruzione di calcolo, per esempio di
somma, gli operandi sono i due addendi. In una operazione di salto ’operando &
I'indirizzo dal quale deve proseguire il programma.

Le istruzioni lavorano sui registri della Unita Centrale e sulla memoria; i riferimenti
si ottengono mediante gli indirizzi.

Dopo che una istruzione ¢ stata prelevata dalla memoria e portata nella CPU nel
Registro della Istruzione, essa viene controllata. Se il codice operativo non viene
riconosciuto, cioé non fa parte del linguaggio macchina del microprocessore, il
calcolatore si ferma e segnala un errore; infatti esso non sa cosa deve fare.

I1 Sistema Operativo e I'Interprete Basic sono scritti in linguaggio macchina, ma tu
non hai bisogno di imparare il linguaggio macchina per usare con profitto il tuo
calcolatore. Basta imparare le regole d’uso del Sistema Operativo e dell’Interprete
Basic.

Torniamo al CURSORE LAMPEGGIANTE che appare sotto la, ormai ben nota,
scritta iniziale.

Nel tuo calcolatore sta funzionando il programma EDITOR; esso € in attesa di
LEGGERE i tasti che tu premi sulla tastiera. Prova a scrivere:

CIAO COMMODORE 64
e a premere il tasto con sopra scritto RETURN. Vedi apparire:

7SYNTAX ERROR
READY.

Infatti il programma che sta funzionando, quando tu premi il tasto RETURN,
comincia ad analizzare la frase che tu hai scritto e confronta i suoi primi caratteri
con le parole contenute in una tabella nella memoria, la tabella dei comandi validi;
in questa tabella non ¢é presente alcun comando che inizi con “CIAO*. Il program-
ma allora ti segnala con “ISYNTAX ERROR* che hai commesso un errore (errore
di sintassi) e con “READY.* che si ¢ messo di nuovo in paziente attesa di un tuo
comando.
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In realta sono successe delle cose abbastanza complicate. Quando tu premi un tasto
viene ricevuto un segnale; esso viene interpretato dal programma, riconosciuto
come un certo carattere e stampato sul video nella posizione dove prima stava il
CURSORE, con conseguente spostamento di questo. Solo quando tu premi il tasto
RETURN il messaggio scritto e rivisto sul video viene preso in considerazione dal
programma. Inoltre, tu mentre scrivi puoi sbagliare e ti ¢ possibile correggere;
questo significa che ogni carattere prima di essere stampato sul video viene analiz-
zato e alcuni caratteri particolari producono uno specifico effetto.

I caratteri battuti sulla tastiera vanno a finire in una zona dedicata di memoria,
chiamata BUFFER DI TASTIERA, che ne pud contenere fino a dieci. Il buffer é
gestito da un registro PUNTATORE, che segnala la posizione libera. Al momento
dell’accensione del calcolatore il puntatore individua la prima posizione del buffer.
Il calcolatore si pud trovare nello stato di attesa di un tuo carattere battuto, o pud
essere impegnato in altro lavoro; in quest’ultimo caso il carattere va nel buffer e
viene utilizzato appena il calcolatore ha terminato il precedente lavoro.

1.2 IL BASIC

I1 BASIC ¢ un linguaggio per scrivere programmi per il calcolatore; la sigla sta per:
Beginners All-purpose Symbolic Instruction Code (Linguaggio di programmazio-
ne generale per principianti).

Un programma scritto in linguaggio BASIC viene caricato nella memoria del
calcolatore e interpretato da un programma gia precedentemente presente nella
stessa memoria, I'Interprete BASIC. Per I'Interprete Basic il programma scritto in
linguaggio Basic costituisce un insieme di dati su cui lavorare.

Il linguaggio ha un suo dizionario formato da un numero limitato di parole e
simboli che l'interprete riconosce.

Le parole del dizionario, nella maggior parte dei casi una sola, a volte piu di una,
sono le istruzioni per ii PROGRAMMA INTERPRETE BASIC.

I dati su cui operare, numeri o parole, sono forniti rispettando alcune regole
semplici.

Abbiamo visto nel paragrafo precedente che il calcolatore ci segnala con il cursore
lampeggiante che ¢ in attesa di comandi, ma che non tutte le parole gli vanno bene.
Se proviamo a scrivere: LIST e poi premiamo RETURN. Vediamo scendere il
cursore e fermarsi dopo aver scritto: READY.

LIST & un comando; esso viene accettato alla pressione del tasto RETURN ed
eseguito. L’effetto del comando ¢ di produrre sul video la lista delle istruzioni del
programma BASIC presente in memoria; se in memoria non ci sono istruzioni, esse
non compaiono e vediamo solo la parola READY che segnala di aver eseguito
I’ordine.
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Nel seguito useremo indifferentemente i termini comando e istruzione.
Ci sono due modi per far lavorare il nostro calcolatore:

1) eseguire istruzioni scritte sul video, senza conservarle dopo averle eseguite,
cioé lavorare in MODO IMMEDIATO;

2) eseguire istruzioni dopo averle memorizzate, cioé lavorare in MODO DIFFE-
RITO.

Per lavorare nel modo 1), scriviamo una istruzione e la mandiamo in esecuzione
quando premiamo il tasto RETURN. Se vogliamo eseguire la stessa istruzione
un’altra volta, dobbiamo riscriverla. Per esempio, prova a scrivere:

PRINT *“ciao commodore 64‘ e -poi RETURN
vedrai apparire sul video sotto la tua istruzione:

ciao commodore 64
e poi il solito READY.
Se vuoi rifare la stessa cosa devi riscrivere la tua istruzione. Stai lavorando in modo
immediato. Quello che tu scrivi resta visibile sul video, ma non ¢ stato conservato
nella parte di memoria dedicata al programma. Se continui a scrivere, il quadro
video si sposta verso I’alto e le prime cose scritte scompaiono.
Per lavorare nel modo 2) scrivi invece:

10 PRINT “ciao commodore 64 ¢ poi RETURN

alla pressione del tasto RETURN non succede alcunchg, tu vedi sul video solo la tua
linea di programma. Prova ora a scrivere:

RUN e poi RETURN
vedrai comparire:

ciao commodore 64
hai cioé eseguito il tuo programma memorizzato (programma di una sola riga); hai
lavorato in modo differito, ma per fare eseguire il tuo programma hai dato il

comando RUN in modo immediato. Il comando RUN fa eseguire i programmi che
sono nella memoria.
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Se ora vuoi eseguire tante volte il tuo programma devi solo continuare a dare il
comando RUN.
Se provi ora con il comando LIST, ottieni la lista della tua riga di programma.

Da quanto precede possiamo trarre questa conclusione: il sistema calcolatore
decide che stiamo scrivendo istruzioni da eseguire in modo differito se esse iniziano
con un numero.

Il nostro calcolatore pud dunque lavorare in due modi; esso accetta quello che
scriviamo quando premiamo il tasto RETURN. In quel momento analizza I'inizio
della frase scritta; se inizia con un numero la conserva nella memoria del program-
ma, se inizia con una parola e se questa ¢ un comando valido, lo esegue.

I due modi possono essere mescolati e non si hanno inconvenienti.

Per memorizzare un programma devi scrivere le istruzioni una linea dopo I'altra
numerandole progressivamente; devi stare attento a numerarle in modo ordinato.
Infatti esse vengono conservate, € poi eseguite, in ordine di numero di linea
crescente, anche se tu non sei obbligato a scriverle in ordine. Se scrivi prima la linea
40, poi la linea 30 e poi la linea 10, quando dai il comando LIST esse appaiono in
ordine: 10, 30, 40. Questo naturalmente € molto comodo, dal momento che
scrivendo si pud dimenticare qualcosa. Inoltre tieni presente che, se scrivi due
numeri di linea uguali, 'ultima linea scritta va a sostituirsi a quella scritta preceden-

temente con lo stesso numero.

A questo punto crediamo sia utile, se non lo hai ancora fatto, che tu prenda
confidenza con la tastiera e il video; infatti essi sono i principali mezzi per comuni-
care con il calcolatore.

Prendiamo in considerazione quei tasti che ci permettono di muoverci sul video,
cioé di spostare il cursore.

In alto a destra c’é un tasto con scritto CLR/HOME; se lo premi da solo vedi cheil
cursore va nell’angolo in alto a sinistra del video; hai eseguito il comando HOME, e
il video ha mantenuto il suo precedente contenuto. Se invece premi il tasto
CLR/HOME insieme a SHIFT, il video viene pulito e il cursore va nell’angolo in
alto a sinistra; hai eseguito il comando CLEAR (abbreviato da CLR) insieme al
comando HOME.

Quando avvengono queste cose, sta lavorando ’EDITOR; esso gestisce le opera-
zioni tastiera/video, analizza il tasto (o i tasti premuti contemporaneamente) e
agisce in conseguenza.

Consideriamo ora i due tasti situati in basso verso destra con le scritte CRSR

accompagnate da frecce bidirezionali verticali e orizzontali; essi servono a spostare
il cursore sul video. Quello con le frecce verticali, usato da solo fa spostare verso il
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basso, usato insieme al tasto SHIFT fa spostare verso I’alto. Quello con le frecce
orizzontali, usato da solo fa spostare verso destra, usato insieme al tasto SHIFT fa
spostare verso sinistra. Inoltre questi due tasti producono una azione continua se
vengono mantenuti premuti; hanno cio¢ la funzione di ripetizione (repeat) automa-
tica.

In alto a sinistra ¢’¢ un tasto con la scritta INST/DEL; esso ha questa funzione: se
usato da solo cancella il carattere prima del cursore e fa tornare indietro il cursore.
Se non ci sono caratteri scritti fa solo tornare indietro il cursore. Anche esso ha la
funzione di ripetizione automatica; nel tornare indietro passa alla riga precedente,
quando arriva al limite sinistro del video, fino al raggiungimento della posizione
HOME. Se il tasto viene usato insieme a SHIFT, esso, se il cursore si trova in
posizione opportuna, provoca lo spostamento verso destra di quello che sta scritto
dopo il cursore e crea uno spazio. Il tasto INST/DEL insieme a SHIFT attiva la
funzione di INSerT. Non si puo inserire dopo l'ultimo carattere scritto, inoltre non
si puo inserire superando le lunghezze limite consentite, per esempio, per le istruzio-
ni di programma due linee del video. Anche per la funzione di INST si ha la
ripetizione automatica mantenendo premuti i due tasti.

Le due funzioni DEL e INST sono di enorme utilitd quando si scrive; esse consento-
no di correggere.

Anche la barra di spaziatura presente sulla tastiera al centro ha la funzione di
ripetizione automatica.

Vediamo qualche utile esempio di uso dei tasti appena esaminati. Supponiamo di
scrivere un comando in modo immediato, come:

PRINT *“sto provando i tasti di controllo*
quando premi RETURN appare sotto il comando:

una linea bianca (non scritta), la frase tra virgolette nel comando PRINT, una linea
bianca e il solito READY.

Prova a portarti con il cursore, usando i tasti freccia, alla fine della frase, appena
prodotta dal comando PRINT, e a cancellarla con il tasto DEL. Poi risali con il
cursore in modo da posizionarti in un punto qualunque della linea dove & ancora
scritto il comando PRINT e premi RETURN. Vedrai di nuovo la frase che hai
appena cancellato, infatti per effetto del RETURN mentre il cursore ¢ posizionato
sulla riga dell’istruzione, questa viene eseguita di nuovo.

Ora prova a premere contemporaneamente i due tasti che si trovano in basso a
sinistra, cioé quello con sopra il marchio COMMODORE e lo SHIFT, vedrai
cambiare le scritte che sono sul video; esse passano all’altro set di caratteri. Se premi
ancora contemporaneamente i due tasti ritorni alla situazione precedente del video.
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Ora se vuoi puoi fare pulizia con CLR/HOME.

Prova ora a premere contemporaneamente i tasti con la scritta RUN/STOP (a
sinistra) ¢ RESTORE (a destra); il video viene pulito, compare READY. nella
seconda riga e il cursore appare sotto. In realta la pressione di questi due tasti
ripristina le condizioni del calcolatore al momento dell’accensione, senza perd
cancellare un eventuale programma presente in memoria.

Puoi ora provare tutti i tasti, con o senza il tasto SHIFT. Un modo semplice per
provare i tasti & scrivere in modo immediato il comando PRINT, subito dopo
premere SHIFT e 2, per aprire le virgolette, e poi battere i tasti voluti. Per ottenere
la stampa si devono chiudere le virgolette e premere RETURN. Attenzione perd a
non superare due linee video! Puoi anche provare a non chiudere le virgolette prima

di usare RETURN; ottieni lo stesso la stampa senza segnalazione di errore.

Vediamo ora dove vanno a finire le istruzioni di programma da eseguire in modo
differito. Nella mappa di memoria presentata in figura 1.6, abbiamo visto che la
parte di memoria RAM a disposizione dell’'utente va da 0 a 40959, anzi, dato che i
primi 2K sono occupati dalle variabili del sistema e dalla MAPPA VIDEO, I’area
disponibile va da 2048 a 40959. Le istruzioni del programma Basic che tu scrivi
vengono memorizzate a partire dal byte di indirizzo 2049.

Considerando la memoria sudddivisa in pagine, le variabili del sistema stanno nelle
prime 4 pagine: 0, 1, 2 e 3, la memoria dedicata al video sta nelle pagine4,5,6¢7, il
programma Basic comincia in pagina 8. Nel Capitolo 8 trattiamo diffusamente
dell’utilizzo della memoria, per ora ci basta dire che le istruzioni sono memorizzate
carattere per carattere a partire dal byte 2049.

Esse sono memorizzate mantenendole in ordine di numero di linea crescente.
Questo significa che se tu scrivi per prima I’'istruzione con numero di linea uguale a
100, essa viene memorizzata a partire dal byte 2049, se poi scrivi I'istruzione con
numero di linea 50, quella con numero di linea 100 viene traslata in memoria verso i
byte di indirizzo piu alto e lascia libero il posto a partire dal byte 2049 per
I’istruzione 50. Questo procedimento viene ripetuto tutte le volte che é necessario
mentre tu scrivi un programma. Diciamo che, se tu scrivi le istruzioni in ordine, il
sistema lavora di meno! Lo stesso procedimento di spostare verso gli indirizzi piu
alti parte di un programma avviene anche tutte le volte che si va a correggere una
istruzione gia scritta aggiungendo qualcosa che si era dimenticato. Analogamente,
quando si cancella qualcosa, parte del programma viene traslata verso gli indirizzi
piu bassi. In conclusione, mentre tu scrivi il programma Basic, il sistema svolge un
bel po di lavoro per tenere in ordine in memoria le tue istruzioni. Quando hai
terminato di scrivere il programma una parte della memoria a partire dal byte 2049
€ occupata.

Nella zona di memoria usata come area di lavoro dal sistema ci sono dei byte che
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servono per riassumere la situazione della zona di memoria dedicata al programma
Basic. Per il momento consideriamo i byte di indirizzo 43 e 44 che costituiscono il
PUNTATORE all’inizio del programma Basic. Quando si accende il calcolatore
I’indirizzo puntato da questi due byte ¢ 2049. Piu avanti vedremo come si fa a
LEGGERE il contenuto dei byte di memoria. Un altro puntatore che ci interessa
considerare ora ¢ quello costituito dai byte 45 e 46. Esso ¢ il puntatore all’inizio
delle VARIABILI. Quando si accende il calcolatore I’indirizzo puntato da questi
due byte é 2051, cioé 'indirizzo di inizio del programma + 2. Man mano che si
introducono le istruzioni del programma l'indirizzo puntato dai byte 45 e 46 si
modifica, esso & sempre superiore di 2 all’indirizzo dell’ultimo byte occupato dal
programma. Abbiamo usato la parola VARIABILI, con essa si intende definire
I’insieme dei dati su cui lavora il programma. Nello scrivere il programma si creano
dei nomi simbolici, con regole ben definite che vedremo, che servono ad individuare
e distinguere tra loroi dati. Le variabili sono i contenitori dei dati. Ad ogni variabile
(contenitore) viene assegnato uno spazio di memoria; I’assegnazione avviene par-
tendo dalla memoria libera subito dopo il programma.

Facciamo un esempio; scriviamo un programma che ci chiede due numeri, definiti
simbolicamente come A e B, calcola la somma dei due numeri, chiamandola
simbolicamente C, e poi la stampa sul video. Siamo costretti a introdurre la parola
chiave del linguaggio che serve per LEGGERE dalla tastiera un dato, essa ¢
INPUT; quella per scrivere ’abbiamo gia inccntrata, essa ¢ PRINT. Il programma
¢ il seguente:

10 INPUT A
20 INPUT B
30 C=A+B

40 PRINT C

esso ¢ formato da quattro linee:

.. la linea 10 legge un numero e lo mette nella variabile A;

.. 1a linea 20 legge un numero e lo mette nella variabile B;

.. la linea 30 esegue la somma del contenuto di A e del contenuto di B e pone il
risultato nella variabile C;

.. la linea 40 stampa il risultato della somma contenuto nella variabile C.

Dopo aver scritto il programma il puntatore all’inizio delle variabili ha un valore
che dipende dalla lunghezza del programma. Se ora scrivi RUN e poi RETURN,
.cio¢ mandi in esecuzione il programma, mentre il programma viene eseguito
vengono create le variabili che servono, cioé viene assegnato uno spazio in memoria
prima ad A, poi a B e poi aC. Allalinea 10 viene creato lo spazio per A, alla linea 20
viene creato lo spazio per B, alla linea 30 viene ricercata A in memoria dato che
serve come addendo, viene cercata B in memoria, dato che serve come addendo, e
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viene crato lo spazio per C che serve per contenere il risultato della operazione di
somma. Alla linea 40 viene ricercato C in memoria per mandarne il contenuto sul
video con il comando PRINT. Le variabili, cioé il loro nome simbolico di riconosci-
mento ed il loro contenuto attuale, sono memorizzate una dopo I’altra, byte dopo
byte, a partire dall’indirizzo di inizio della zona variabili. Tale indirizzo ¢ PUNTA-
TO dai due byte di pagina 0, 45 e 46.

Nell’esempio di programma, sopra riportato, sono scritte 4 linee, numerate 10, 20,
30 e 40. Si usa I’accorgimento di numerare le linee di programma non con numeri
consecutivi per facilitare eventuali inserzioni di nuove linee. Se si procede di 10 in 10
sono possibili 9 inserzioni. Nello stesso esempio si vede che le linee di programma
10, 20 e 40 iniziano, dopo il numero di linea, con una parola chiave, un comando
Basic, e dopo di questa sono citati dei nomi simbolici, usati per individuare i dati su
cui operare. La struttura delle istruzioni Basic ¢ spesso di questo tipo. La linea 30,
invece, inizia con il nome di una variabile che deve ricevere il risultato di un calcolo
riportato dopo il simbolo uguale. In realta il linguaggio ha una parola chiave anche
per questo tipo di operazioni, che si chiama di assegnazione (variabile = espressio-
ne), tale parola é LET, ma ¢ facoltativa e quindi pud essere omessa.

Possiamo per il momento concludere che le ISTRUZIONI BASIC sono formate da
PAROLE CHIAVE e da OPERANDI. Esse devono essere precedute da un numero
di linea per essere eseguite in modo differito.

Ovviamente le PAROLE CHIAVE non devono essere usate come operandi. Nel
Capitolo 2 prendiamo in esame le caratteritiche del linguaggio frase per frase.
Possiamo parlare indifferentemente di frasi del linguaggio o di istruzioni del
linguaggio.

Riteniamo utile avere ben presenti gli argomenti trattati in questo paragrafo, prima
di proseguire, questo per studiare il linguaggio Basic cercando di capire cosa
concretamente succede nella memoria del calcolatore.

1.3 IL PROGRAMMA

Il programma ¢é una sequenza ordinata di istruzioni. Un problema pud essere
risolto scrivendo un programma per calcolatore. Non ¢ pero il programma che
risolve il problema; il problema lo risolve la persona che lo studia, trova il metodo
risolutivo adatto ed & capace di tradurre quest’uitimo in un programma per
calcolatore. Non & detto che tutte queste cose debbano essere fatte dalla stessa
persona. E’ perd importante notare che il metodo risolutivo di un problema pué
essere diverso, a seconda che si eseguano, per esempio, dei calcoli in modo manuale,
o che si programmino i calcoli per essere eseguiti da un calcolatore elettronico.
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Schematizziamo le fasi necessarie per risolvere un problema con il calcolatore:
1) studio del problema;

2) ricerca di un metodo risolutivo e stesura di uno schema che consenta di avere
una visione completa di quello che si deve fare;

3) traduzione dello schema in un programma per il calcolatore.

Tu sai che un programma per calcolatore pud essere scritto in uno dei tanti
linguaggi disponibili; ogni linguaggio ha le sue caratteristiche. La fase 1) e la fase 2)
non dipendono dal particolare linguaggio che viene usato nella fase 3); pero &
meglio aver presente anche nelle prime due fasi su quale calcolatore e con quale
linguaggio si vuole lavorare. Questo consente di procedere nelle condizioni ideali
per raggiungere risultati ottimali.

La fase 1) e la fase 2) vengono abitualmente chiamate ANALISI del problema. Di
solito si parte con un’idea, tipo mi piacerebbe tenere la mia contabilita con il
calcolatore, oppure, se uno & appassionato del gioco del Bridge, vorrei usare il
calcolatore quando organizzo un torneo tra i miei amici, o altro.

Si deve arrivare a uno schema che metta in evidenza:
la) quali sono i dati che devono essere elaborati;
2a) quali sono i risultati che si vogliono ottenere.

A questo punto si entra nella fase 2) e si deve arrivare a decidere come fare. I
risultati si possono raggiungere in diversi modi e non ¢ facile scegliere il migliore. In
questa fase deve anche essere studiato il modo nel quale presentare i dati da
elaborare; questo modo pud portare a modifiche nei metodi di elaborazione.

Dobbiamo onestamente riconoscere che non ¢ molto facile, soprattutto per i
principianti, se il problema non ¢ semplice, superare le prime due fasi.

Quello che ti raccomandiamo ¢é di scrivere in qualche modo quello che pensi; &
molto importante imparare a prendere appunti ordinati che consentano di rivedere
i ragionamenti fatti.

Quando un problema deve essere risolto servendosi di un calcolatore si deve
prevedere a priori tutto; il calcolatore infatti non ha il colpo di genio che gli
consenta di uscire da un impiccio. Se lo abbiamo programmato male e lo mandia-
mo in un vicolo cieco, non sa uscirne!

I calcolatoti Personal si presentano in modo molto amichevole agli utenti e rendo-
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no la programmazione pil accessibile che non i grossi calcolatori, perd per pro-
grammarli bene ci vuole sempre un certo impegno. Molti pensano di poter pro-
grammare sedendosi davanti alla tastiera e improvvisando; non ¢ detto che non
riescano a produrre qualcosa, magari anche di buono a volte. Noi comunque
riteniamo che sia meglio mettersi davanti alla tastiera avendo vicino dei fogli di
carta che riportino, il piu chiaramente possibile, degli schemi di quello che voglia-
mo fare.

Esistono delle metodologie collaudate per schematizzare i metodi risolutivi di un
problema, prima di arrivare alla stesura del codice nel linguaggio scelto per il
calcolatore. Esse si basano sulla tecnica dei diagrammi a blocchi; cioé sulla stesura
di disegni formati da simboli grafici diversi collegati da segmenti orientati. Ogni
simbolo grafico ha di per sé un preciso significato che facilita la lettura dello
schema. Inoltre, all’interno di ogni simbolo si pongono delle frasi esplicative delle
operazioni simboleggiate.

I metodi risolutivi vengono spesso chiamati ALGORITMI; si dice che i diagrammi
a blocchi sono la descrizione grafica degli algoritmi.

Si possono anche descrivere verbalmente gli algoritmi. Ognuno puo scegliere la
strada che gli risulta piu congeniale.

La visualizzazione mediante schemi di una serie di operazioni da svolgere puo
essere usata in molte situazioni che non hanno attinenza con I’ambiente della
programmazione. Di solito se ne trae un vantaggio di chiarezza e si riescono a
vedere le cose in modo sintetico.

In ambiente informatico si chiama DIAGRAMMA DI FLUSSO uno schema
grafico che riguarda il movimento di informazioni intorno al calcolatore. Il piti
semplice diagramma di flusso & quello riportato nella figura 1.7; esso puo essere

valido in molti casi.
DATI
INPUT

1
ELABORAZIONE

i
DATI
OUTPUT

Figura 1.7 Diagramma di flusso
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Usiamo la definizione di DIAGRAMMA A BLOCCHI per lo schema grafico che

rappresenta la trasformazione dei dati all’interno del calcolatore, cio¢ quello che fa

il programma.

L\
e
U

10 00(

ELABORAZIONE

IMMISSIONE / EMISSIONE
(INPUT/OUTPUT)

CONNETTORE
( per entrata o uscita
nella stessa pagina)

CONNETTORE
(per entrata o uscita
fuori pagina)

SCHEDA PERFORATA

DOCUMENTO SU CARTA

VISUALIZZAZIONE

DISPOSITIVO
A TASTIERA

TASTIERA
DI CONSOLE

OPERAZIONI!
MANUALI

OPERAZIONI
AUSILIARIE

e

1

—]

|

1]

T
+

NASTRO MAGNETICO

NASTRO PERFORATO

DISCO MAGNETICO

MEMORIA IN LINEA
(di qualunque tipo)

DECISIONE
(scelta tra strade
diverse)

TERMINALE
(imizio o fine
programma, attese)

SEGMENT| ORIENTATI
E CONNESSIONI

SOTTOPROGRAMMA

Figura 1.8 Simboli grafici per diagrammi a blocchi




Nella figura 1.8 sono riportatii simboli grafici pilt comunemente usati per la stesura
di diagrammi a blocchi. All’interno dei simboli si scrivono delle indicazioni che
personalizzano 'operazione indicata per lo specifico caso.

Ora ci proponiamo di impostare un programma che risolva il seguente problema:

CALCOLARE IL VALORE DI UN POLINOMIO IN X:

n n-1 '
PL = A(n)X + A(n-DX + ... + A()X + A(0)
FACENDO VARIARE:

.. IL GRADO n;
.. GLI n+1 COEFFICIENTI A(k);
.. LA VARIABILE X.

Vogliamo arrivare a scrivere un programma in Basic per i COMMODORE 64.

Il problema ¢ posto in modo sufficientemente chiaro. Precisiamo i dati di INPUT
per il programma; essi sono:

.. il grado N del polinomio PL (numero intero);
.. gli N+1 coefficienti A(k) (numeri reali (decimali));
.. 1l valore della variabile X (numero reale).

Dobbiamo stabilire se vogliamo avere un programma che, fissato N e gli N + 1
coefficienti A(k), possa fornirci il valore di un determinato PL per diversi valori
della variabile X, oppure se vogliamo cambiare tutto ogni volta. Ci sembra meglio
produrre un programma che ci consenta di percorrere le due strade; cio¢, dopo aver
calcolato il valore di PL la prima volta, il programma ci chiede se vogliamo
cambiare solo X o tutto. A seconda della risposta viene percorsa una o I’altra
strada.

La formula (espressione) che ci mostra il polinomio non risulta comoda per il
calcolo; infatti si dovrebbero calcolare N potenze della variabile X e non possiamo
farlo con un comodo ciclo. Scriviamo PL in un altro modo, esponiamo cioé un
algoritmo che si presta ad essere calcolato in modo iterativo (ciclico).

PL=((((XA(n)+A(n-1))X+A(n-2))X+...)X+A(1))X+A(0)

Con questo algoritmo il calcolo procede cosi (per maggior chiarezza usiamo
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I’asterisco per indicare I'operazione di moltiplica):

PL=X*A(n)+A(n-1)
PL=PL*X+A(n-2)
PL=PL*X+A(n-3)

PL=PL*X+A(l)
PL=PL*X+A(0)

Il risultato del programma deve essere un messaggio che comunichi il valore di PL.

Passiamo ora a descrivere in modo verbale le operazioni necessarie per risolvere il
problema posto.

1) Richiesta del grado N e sua introduzione;
2) Analisi del grado N; se N=0 STOP;

3) Impostazione di un ciclo per leggere gli N+1 coefficienti del polinomio e loro
introduzione;

4) Richiesta del valore della variabile X e sua introduzione;
5) Calcolo ciclico del valore del polinomio;
6) Stampa del risultato;

7) Domanda circa il proseguimento del programma con lo stesso polinomio e
ricezione della risposta;

8) Scelta percorso in base alla risposta; se essa ¢ di proseguire con lo stesso
polinomio si va al punto 4); se no si va al punto 1).

La precedente descrizione del programma ¢ a GRANDI BLOCCHI; ogni punto
pud essere ulteriormente sviluppato arrivando alla sequenza delle singole istruzio-
ni. E’ stato necessario introdurre il punto 2) per poter uscire dal programma
quando non si desidera piu calcolare valori di polinomi.

Segue la descrizione grafica del programma con un diagramma a blocchi che

rispetta la precedente descrizione verbale. Dal confronto potrai stabilire quale
metodo preferisci.



INIZIO

RICHIESTA E
INTRODUZIONE
N

S STOP

NO

LETTURA
CICLICA
N+1 COEFF.
IN A(K)

RICHIESTA E
INTRODUZIONE
X

CALCOLO
POLINOMIO

STAMPA
RISULTATI

MESSAGGIO PER
SCELTA-PROSE-
GUIMENTO E
RICEZIONE

RISP.

CAMBIO
SOLO X

Figura 1.9 Diagramma a blocchl algoritmo calcolo valore polinomio
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Dai due schemi riportati si pud scendere a schemi piu vicini al programma,
precisando i singoli passi, ma preferiamo lasciare a te questo lavoro come utile
esercizio.

Anche se per i principianti & troppo presto, facciamo seguire il listato del program-
ma in Basic e qualche risultato su stampante. Potrai sempre tornare a questo punto
piu tardi.

1 REM CALCOLD FOLIHOMIO

16 OFEH, & FRIHT#4, " CALCOLD WALORE POLTHOMIOY
o8 CLOSES  OFEHS . 4

2% THPUT " TIMMGRADO FOLTHOMIT: Hps" ;Wi FRIMT 8"
S5 IFHE=OTHEMCLOSE 4 STOF

a6 DIMACHES  GOSUEL06  REM SOTTOPROGRAMMA LETTURRA
S5 THPUT" BEMALORE 5 "X

48 FRIMT#a: FPRINTH#4, "COEFFICIENTI DEL FOLIHOMIO:
4% T=@: FORKSHETORSTER -1

S FRIMTHS, "HCY K ast Hok; " 7 Tl

55 IF 1w THEMFRIHT#4 © =6

EE HEATE: IF 1<3@THEMFR THT #

65 PRIMTH4, "FER w=";%; "Il WALORE DI FL E<: v
TR GOEUEIEE: FEINTS4, FL PR INT#4

75 FRINT MMUGT USARE L0 STESSO POLIMOMID

77 IMFUT"RISFOMDT 5.H " RE

SE [FRgs S THEHES

55 M0

VEE FORK=ETOMY,

185 FRIMT A" K " THPUTROE

116 RETURH

11 FORE=Hy—1 TORETER -1
S R P LR R
. ME®TE : RETLRH
RISULTATI SU STAMPANTE
CRLCOLD WALORE FOL THOMIO

COEFFICIEMTI DEL FOLIHOMIO: o
e 5 o= FHoow M3 ameh Mo oo o=
Ao aeedS FC @

FEF ¥= 3 IL WALORE DI FL E7: 733

R
e |4
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COEFFICTIEMTI DEL FOLIMOMIO:

Hi 5 2= 1 Hi o o= &2 He o DD Hi & =
D oo wo= 20

FER == 1 Il YALORE DI FL E7: 5

Nello sviluppare il programma in Basic abbiamo usato la tecnica dei sottoprogram-
mi, cioé la chiamata di piccole sequenze di programma che svolgono un determina-
to compito. Seguono i diagrammi a blocchi dei due sottoprogrammi usati.

SOTTOPRO- SOTTOPRO-
GRAMMA GRAMMA
200 100

PL = A (N%) K=0
RICHIESTA E
K=N%-1 RICEZIONE
A (K)
PL= -
PL* XA (K) K=K+
st
K=K-1 @
NO
NO 0 RETURN

Sl

RETURN

Figura 1.10 Diagrammi a blocchi dei due sottoprogrammi



Alla linea 30 abbiamo potuto usare I'istruzione DIM con N% come dimensione,
cioé dimensione variabile, infatti il Basic del COMMODORE 64 lo consente. Con
altro calcolatore che non consenta i dimensionamenti variabili si dovrebbe dare un
dimensionamento fisso, per esempio a 100, e , dopo la lettura del grado N% del
polinomio, controllare se N% < = 100.

L’uscita sulla stampante viene controllata in modo da stampare al massimo 4
coefficienti per riga; usiamo un contatore I all’interno del ciclo di stampa.
L’istruzione RUN20 alla linea 85 serve per abolire il dimensionamento, perd RUN
cancella anche la tabellina dei file aperti, abbiamo quindi dovuto chiudere alla linea
20 con CLOSE4 la stampante e poi riaprirla.
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CAPITOLO 2

LINGUAGGIO BASIC

2.1 INTRODUZIONE
11 linguaggio Basic ¢ di tipo:

.. interpretativo,
.. conversazionale.

La parola INTERPRETATIVO significa che un programma scritto in linguaggio
Basic viene eseguito per mezzo di un altro programma che & presente in memoria
contemporaneamente. Questo programma si chiama INTERPRETE BASIC e nel
COMMODORE 64 si trova memorizzato in modo permanente in 8K di ROM.
La parola CONVERSAZIONALE significa che mentre tu lavori puoi interagire
con il sistema calcolatore, intervenendo per modificare il programma in corso o per
controllare risultati intermedi o per correggere errori che ti sono stati segnalati dal
sistema. Un programma Basic in esecuzione puo essere interrotto con la pressione
del tasto RUN/STOP; si pud intervenire con comandi eseguiti in modo immediato
senza danneggiare il programma, e poi proseguire nell’esecuzione con il comando
CONT.

Queste due caratteristiche del linguaggio sono quelle che lo rendono di facile
apprendimento e che ne hanno consentito una cosi larga diffusione.

Nella memoria del calcolatore é anche sempre presente il Sistema Operativo, che
occupa altri 8K di ROM, le cui routine vengono continuamente usate per procedere
nello svolgimento del programma Basic. Le routine del Sistema Operativo sono
chiamate KERNAL.

Il programma Basic ¢ formato da una sequenza di frasi o linee. Ogni linea di
programma, ad esecuzione differita, inizia con un numero di linea che pud andare
da 0 a 63999.

Una linea di programma puo essere formata da pitl di una istruzione usando come
carattere separatore tra due istruzioni il carattere *:* (due punti). Una linea di
programma non puod superare 80 caratteri.

Ogni istruzione inizia con una parola chiave, salvo una istruzione, quella di
assegnazione, per la quale la parola chiave LET ¢ facoltativa. In generale ogni
parola chiave corrisponde'a un comando, salvo pochi casi nei quali un comando ¢
formato da piu di una parola chiave.
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I comandi a volte devono essere accompagnati da alcuni parametri che ne precisano
il significato.

Alcuni comandi si servono di operatori, che possono essere di tipo aritmetico,
relazionale e logico.

I comandi Basic agiscono su dati che possono essere:

. 1) costanti;

. 2) variabili;

.. 3) numeri di linea;

.. 4) indirizzi di memoria.

Riassumendo, le linee di programma comprendono i seguenti elementi:

. numero di linea;

. parole chiave;

. costanti;

. variabili;

. operatori;

. caratteri separatori.

I caratteri separatori ammessi sono:

. lo spazio;

. la virgola;

. il punto e virgola;
. 1 due punti.

Possiamo dividere i comandi nelle seguenti categorie:

. 1) Ingresso/Uscita dati

. 2) Ingresso/Uscita programmi
.. 3) Trattamento interno dati

. 4) Controllo

. 5) Servizio

. 6) Funzioni.

Nel gruppo 6) delle funzioni possiamo fare le seguenti ulteriori suddivisioni:

. 6.1) Funzioni matematiche

. 6.2) Funzioni stringa

. 6.3) Funzioni conversione formato
. 6.4) Funzioni controllo



.. 6.5) Funzioni lettura memoria
.. 6.6) Funzioni stampa.

Nei prossimi paragrafi, dopo aver parlato delle variabili, delle costanti e degli
operatori, ci soffermiamo sulle caratteristiche di ogni istruzione del linguaggio.

L’alfabeto del linguaggio ¢ composto dai seguenti caratteri:
.. le 26 lettere dell’alfabeto

.. le 10 cifre decimali

.. lo spazio

.. 20 caratteri speciali

riportati, salvo lo spazio, nella tabellina che segue.

CFRFEAT TERT IDEL. Bt DO

I =T el R o e S R

NN
1T

P

1

1
By T
HES - wp—"y

q

£

e B T S = R R =~ I
I R - T - B - SR
S5 & wD me e F@CT

La tabellina su esposta ¢ stata ottenuta su stampante dal programma che segue;
potrai tornare ad esaminarlo quando avrai imparato il linguaggio Basic.

1 REEM TRECARATTERI

1 OFEMG 0D

15 PREINTCHREEOL 4D "CARATTERT DEL BRASICY
28 FREIMT PRI
S E L

K
o}
“
-k

}

;Jmiéé:PRIHT
CISLE ] B
CCHRE 15

4 ETOR

at N HERTE CRETURN
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All'interno delle stringhe sono ammessi tuttii caratteri stampabili e alcuni caratteri
di controlio.

2.2 COSTANTI E VARIABILI

Le COSTANTI che possono comparire nelle frasi Basic possono essere:
.. Numeri interi, compresi tra -32768 e + 32767.

.. Numeri reali, che vengono stampati in forma decimale fino a 9 cifre, per passare
poi alla notazione esponenziale (floating point), vedi il Capitolo 7 per gli ordini di
grandezza.

.. Stringhe di caratteri alfanumerici, delimitate dal carattere virgolette (apici), che
non puo far parte della stringa. La lunghezza della costante stringa che fa parte
della linea di programma deve essere tale da poter essere contenuta negli 80
caratteri consentiti per la linea. Le stringhe non possono comunque superare la
lunghezza di 255 caratteri.

Le costanti sono incorporate nelle linee del programma e non sono richiamabili in
altri punti del programma. Questo significa che 'uso di costanti pud portare a
spreco di memoria. Per esempio, se in una istruzione si usa la costante numerica
1984, e in altre 5 istruzioni viene usata ancora la stessa costante numerica 1984, ogni
volta vengono usati 4 byte per contenere i 4 caratteri: 1,9, 8,4. Intale caso ¢ meglio
assegnare un nome simbolico alla costante 1984, che entra cosi a far parte della
categoria delle variabili, e nelle 6 istruzioni richiamare il numero con il nome
simbolico della variabile.

Nella memoria del calcolatore sono contenute due costanti speciali; una é richiama-
bile con il tasto che reca sul fronte il simbolo ne questo risulta il suo nome, I’altra si
ottiene usando la funzione EXP(1) ed & il numero irrazionale *‘e”, base dei logaritmi
naturali.

Le variabili possono contenere gli stessi tre tipi di dati visti per le costanti; si hanno:

.. Variabili numeriche intere;
.. Variabili numeriche reali;
.. Variabili stringa.

Inoltre si hanno le variabili logiche che non vengono individuate da un nome
specifico, il cui valore & assegnabile a variabili numeriche o pud fungere da costante
numerica nel calcolo di una espressione.

I tre tipi di variabili sono facilmente distinguibili in base al nome che viene loro
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assegnato. | NOMI DELLE VARIABILI sono scelti dal programmatore, rispet-
tando le seguenti regole:

.. il nome puo essere lungo a piacere, ma vengono usati solo i primi due caratteri per
distinguere tra loro le variabili, per questo due variabili diverse non devono mai

cominciare con gli stessi due caratteri;

.. il nome di una variabile non deve contenere alcuna sequenza di caratteri che sia
una parola chiave del Basic;

.. il nome di una variabile intera viene completato da un suffisso, il carattere %;
.. il nome di una variabile stringa viene completato da un suffisso, il carattere $;
. il nome di una variabile reale termina senza suffisso;

.. 1 caratteri validi per formare il nome di una variabile sono le 26 lettere dell’alfabe-
to e le 10 cifre decimali, per¢ il primo carattere del nome deve essere una lettera.

Esempi di nomi di variabili sono:

.. per numeri interi:

A1% AC% B% PLUTO% (che viene riconosciuto come PL%);
.. per numeri reali:

Al BD CASA (che viene riconosciuto come CA);

.. per stringhe:

Al1$ C$ W$ BELLOS (che viene riconosciuto come BES).

Non si puo scrivere:
.. TOPO%, infatti viene riconosciuto come TO% e TO ¢ una parola chiave;
.. GOLF, infatti contiene la parola chiave GO;

.. TIPO e TICCHIO vengono riconosciute come la variabile TI.

Si puod usare: TA% insieme a TA e insieme a TAS, si tratta infatti di tre variabili
diverse.
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Qualora in un programma venga richiamata una variabile, alla quale non & ancora
stato assegnato un valore, il sistema considera il valore zero per la variabile
numerica e il valore di stringa nulla per la variabile stringa. La stringa nulla & una
stringa di lunghezza zero, cioé¢ formata da nessun carattere, cosa molto diversa
dalla stringa formata da un carattere spazio.

Le due stringhe: A$3=** ** (uno spazio)
B$=‘** (stringa nulla)

sono diverse, la prima ha lunghezza 1 e contiene il carattere ““spazio*, la seconda ha
lunghezza 0 e non contiene caratteri.

Una stringa puo contenere qualunque carattere salvo le virgolette; infatti le virgo-
lette delimitano le stringhe. Per poter fare entrare le virgolette in una stringa
bisugna passarle con la funzione CHRS usando come argomento il codice ASCII
34.

Le variabili vengono riempite, cioé contengono dei dati, per effetto di una delle
seguenti operazioni:

.. assegnazione di un dato. Si ottiene scrivendo il nome della variabile seguito dal
carattere “=" (uguale) e dal dato; esempi:

A$ =*pippo” A%=897 A=4567.98

In questa istruzione di assegnazione si pud usare la parola chiave LET prima del
nome della variabile.

.. lettura di un dato. Si ottiene scrivendo il nome della variabile dopo la parola
chiave che indica un’operazione di lettura. L’operazione di lettura pu¢ avvenire
dall’esterno con la parola chiave INPUT o dall’interno del programma con la
parola chiave READ.

Le variabili considerate fino ad ora sono VARIABILI SINGOLE, cioé¢ un nome
corrisponde a un dato.

Esistono le VARIABILI DI GRUPPO; esse vengono abitualmente chiamate VA-
RIABILI CON INDICE. Un solo nome definisce un gruppo di variabili; all’interno
del gruppo si usano degli indici numerici per distinguere le singole variabili. Esse
vengono spesso chiamate ARRAY o MATRICI.

In molti casi si trattano dati che appartengono, per una qualche ragione, ad un
gruppo. Una variabile con indice pud avere una o piu dimensioni, cioé per indivi-
duarla pu¢ essere sufficiente un solo indice, o possono servirne pit di uno. In questa
implementazione del Basic non esiste un limite teorico al numero delle dimensioni
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di una variabile con indice. Per numero delle dimensioni intendiamo il numero di
indici assegnabili.

E’ immediato paragonare una variabile con un solo indice ad una lista di variabili.
Analogamente, pensando a una variabile con due indici, viene subito in mente una
tabella, con un certo numero di righe e di colonne, nella quale ogni variabile
rappresenta un nodo, cioé il punto di incontro tra una riga e una colonna.
Continuando, una variabile con tre indici pud far venire in mente un parallelepipe-
do; ogni variabile si trova su una riga e su una colonna di un piano, cio¢ a una certa
quota.

Si puo continuare, ma la geometria elementare non ci viene piu facilmente in aiuto.
Non devi confondere il numero delle dimensioni con I’ordine di grandezza di ogni
dimensione.

Una lista di 100 variabili puo esser pensata come una variabile a una dimensione
formata da 100 elementi. Una variabile relativa a 20 argomenti, ognuno formato da
3 dati, viene immaginata come una tabella formata da 20 righe di 3 colonne
ciascuna; sono in tutto 60 elementi, la dimensione riga varia da 1 a 20, mentre la
dimensione colonna varia da 1 a 3.

Il numero degli elementi in ogni dimensione puo raggiungere il valore massimo per
gli interi positivi, cio¢ 32767. Il numero delle dimensioni pud raggiungere 255. Ma
attenzione, 255x32767 supera il numero dei byte della memoria del nostro calcola-
tore!

Per la definizione delle variabili con indice esiste una istruzione apposita: DIM
(DIMension). Questa istruzione deve essere obbligatoriamente usata per poter
trattare variabili con indice per le quali almeno una dimensione superi gli 11
clementi. Qualora si stia al disotto di questo valore, non é necessario usare la
istruzione DIM. :

Le variabili con indice possono essere dei tre tipi gia trattati: intere, reali e stringhe.
Per la formazione dei nomi valgono le regole gia viste; il nome delle variabili viene
seguito da una coppia di parentesi, all’interno delle quali si scrivono gli indici,
separati da virgole, se sono piu di uno.

Dopo aver eseguito I'operazione di dimensionamento, il sistema assegna il valore 0
alle variabili numeriche e il valore stringa nulla alle variabili stringa.

Esempi:
DIM A(24) crea la variabile con indice A, con un solo indice (tra le parentesi
compare un solo numero), formata da 25 elementi numerici reali e assegna il valore

zero ad ogni elemento. Il primo elemento ¢ A(0) e I'ultimo é A(24). Gli indici
partono dal valore zero.
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DIM BR$(15) crea la variabile con indice BR$, formata da 16 stringhe, tutte al
valore iniziale di stringa nulla.

Se nel programma si cita la variabile B%(5), che non ¢ stata dimensionata, il sistema
fa un dimensionamento implicito, come se si fosse scritto DIM B%(10), cioé crea
una variabile con indice formata da 11 elementi interi con valore iniziale uguale a
zero.

Nel Capitolo 8 descriviamo in dettaglio I'occupazione di memoria per ogni tipo di
variabile.

Le VARIABILI LOGICHE sono variabili che possono assumere due soli valori:
VERO e FALSO. Inrealta esse possono essere considerate variabili numeriche. Nel
prossimo paragrafo trattiamo ampiamente I’argomento.

2.3 OPERATORI ARITMETICI, RELAZIONALI E LOGICI

Il Basic accetta ESPRESSIONI formate da COSTANTI e VARIABILI collegate
tra loro da OPERATORI ARITMETICI /0o RELAZIONALI ¢/0 LOGICI. Nella
spiegazione dettagliata delle istruzioni del linguaggio, nel Paragrafo 2.4, abbiamo
sempre messo in rilievo quando si possono usare espressioni.

Gli OPERATORI ARITMETICI accettati sono:
Operatori  Significato

somma

sottrazione
moltiplicazione
divisione

elevamento a potenza
uguale a

aperta parentesi
chiusa parentesi

- =N e+

con i normali significati dell’aritmetica.

Gli OPERATORI RELAZIONALLI accettati sono:
Operatori  Significato

minore di

uguale a

maggiore di

minore di o uguale a

maggiore di o uguale a

non uguale a

<>V/\VH/\
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e servono a stabilire una relazione sia in senso artitmetico che non aritmetico.

Gli OPERATORI LOGICI accettati sono:
Operatori  Significato

AND e (I'uno e l’altro)
OR o (uno o I'altro)
NOT no (negazione)

e possono collegare tra loro sia espressioni aritmetiche che relazionali.

Le espressioni vengono elaborate partendo da sinistra e procedendo verso destra,
rispettando le regole di precedenza che seguono (riportate dalla piu alta alla piu
bassa), ma tenendo presente che le espressioni racchiuse in parentesi hanno a loro
volta la precedenza.

REGOLE DI PRECEDENZA

t elevamento a potenza

- negazione (segno meno)
*/ moltiplicazione e divisione
+ - somma e sottrazione
>=< relazione

NOT NO logico

AND AND logico

OR OR logico

Nell’elaborazione delle espressione aritmetiche vengono applicate integralmente le
regole dell’algebra; devi fare attenzione al tipo delle variabili aritmetiche che sono
coinvolte e ricordare queste regole:

.. ogni operazione avviene tra due operandi;

.. sia che i due operandi siano interi, sia che siano uno intero e I'altro reale, sia che
siano tutti e due reali il risultato é reale;

.. alla fine del calcolo il valore viene assegnato alla variabile che sta a sinistra
dell’uguale rispettandone il tipo.

Per poter ottenere risultati interi, senza doverli necessariamente assegnare ad una
variabile di tipo intero, si puo usare la funzione INT, che fornisce la parte intera di
un risultato.

L’unica operazione aritmetica eseguibile tra stringhe ¢ la somma (+), nel senso che

sommare due stringhe significa scriverle una di seguito all’altra, ottenendo una
stringa piu lunga (massimo 255 caratteri).
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Gli operatori relazionali si usano per confrontare tra loro due operandi; questo
confronto ha il normale significato aritmetico per due operandi numerici, mentre
ha un significato basato sull’ordinamento per gli operandi di tipo stringa. Le
stringhe sono formate da caratteri ASCII; ogni carattere corrisponde a un codice
numerico. Quando si confrontano tra loro due stringhe, esse sono confrontate
carattere per carattere in base al valore numerico del codice. In tale confronto viene
rispettato I'ordine alfabetico normale. Se si confronta una stringa, con una piu
lunga, ma che ha i primi caratteri uguali, la pitt lunga risulta maggiore.

“ABBA” risulta minore di “ABBAGLIO”.
Puoi vedere nel Capitolo 7 i valori dei codici ASCII nei due set di caratteri.

Nel confronto tra due operandi, di qualunque tipo, nasce una VARIABILE LOGI-
CA, che, da un punto di vista logico ha il significato di VERO o FALSO, ma in
realtd ha un valore aritmetico: il numero intero -1 per VERO e il numero intero 0
per FALSO. Per questa ragione in espressioni di tipo aritmetico puod essere compre-
sa una espressione relazionale; ad essa, durante il calcolo, viene sostituito il numero
intero risultato. Ha quindi senso scrivere:

A%=C$>B$ A% contiene -1 se C$ & maggiore di B$
A% contiene 0 se C$=B$ o se C$<BS.

Si possono operare confronti tra numeri interi e numeri reali; per esempio:
A=1237 e A%=1237 se confrontati risultano uguali.

Devi fare particolare attenzione ai confronti tra numeri che risultano da calcoli
complessi, dato che, anche se quando stampi due numeri essi sono uguali, in
memoria possono essere leggermente diversi; sono scherzi dovuti al calcolo binario.
Senza andare in calcoli troppo complicati, considera il programma CALCOLI che
segue, e 1 suoi rusultati; ti aspetteresti che A e B siano uguali, mentre non é cosi.

1 FEM CRLCOLI
16 DPEMS ., 4 CHDE

g I = e W N O

3@ EB=ol S0 T8

FE FPREIMT"FEIMD CRLCOLO S <3t IEII' U &
58 PRIMT"SECOMIG CARLCOLD: {17 I: T1@=" |
S8 FRIMT"DIFFEREHZA CRLCOLATH =" 45
TR FRIMT#4: CLOSE4: STOR
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RISULTATI PROGRAMMA CALCOLI

P“Irn CHLC0:
SRS CHIL .
DIFFEHLHLH CHLCOLATH: e |,

i II

LY
U Rt 5 L

Gli OPERATORI LOGICI (detti anche BOOLEANI) servono per collegare tra
loro due o piu espressioni di qualunque tipo. Essi possono essere usati per arricchire
il significato di espressioni di tipo relazionale, o per considerare risultati aritmetici
diversi in relazione tra loro. L’applicazione di questi operatori produce un risultato
logico di VERO o FALSO espresso in modo aritmetico; se il numero assegnato alla
variabile logica é 0 (zero) il risultato viene considerato falso in una analisi di
condizione, mentre se esso ¢ diverso da zero (non sempre risulta -1) viene considera-

to vero.

Gli operatori logici lavorano confrontando i bit corrispondenti con i seguenti

risultati:

Oper. logica

1

1
0
0

O O e

AND
AND
AND
AND

OR
OR
OR
OR

NOT
NOT

O — O -

(=R

1
0

Risult. aritmetico

SO O =

O = =

0
1

Risult. relazionale
VERO

FALSO

FALSO

FALSO

VERO
VERO
VERO
FALSO

FALSO
VERO

Nel programma OPERATORI LOGICI che segue si stampano 16 esempi per
capire come lavorano gli operatori logici.

1

I"

P O
<

T3 03

o

-
=2

H

FEM DFERATORT LOGICT

DFEMA ., 4 CHD

CFREIMTUEZEMFL US0 OFERATORT LOGICI" FREIMNT
Fi=27 B Cm=al o De=d )

FFIHT" Ta "JUACE AMD D0 " AL BRMITEIC
H=RCBAMDINC

FF-.IHT" Sa " MesRCE AMD DOC =0
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FRINT™ 25
WA BRAMTT
FRIMT" 45
Z=FAHDE
FREIMT"
FRIMT" o
FEE RURTC
FRIMT" 72
FREIMT" @
YRR EORTC
FRIMT" 20
Z=HURE
FEIMT™ 16
FRIMT"11
IFHOTHZETH
FRIMT"13%
ITFHOTECATH
FRIMT" 15
B Z=HOTH
FRIMT" 162
FEIMTH#G O

£
XX

£
SRRV K A I

5

KRR

R RN

— s e BT R LT AT ST 0 T 00 0 00 =] e

T A ) D O D =

RISULTATI PROGRA

IUALRE AND DD 0 U ASEERMDILT

u ; " l‘l'"-’l:‘l:.".BF"HIJIV:‘: e F l'l'l

FHD E v
" HCRORETIC

OF Teoc
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" RE
WivE=RCE R DD s

WIUREE DR DD i RSEBORDND
" ; nv_rl._.:,:r

HeRBORTC
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R
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YERD
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All'inizio del programma vengono assegnati quattro valori numerici alle quattro
variabili: A, B, C, e D. Dopo si mandano alla stampante sedici risultati che
commentiamo qui.

1) A<B AND D<C fornisce il risultato aritmetico -1 nel senso di relazione
VERA, infatti : 27<90 e 4<45.

2) Assegnando alla variabile X il risultato della precedente relazione compostasi
ottiene -1, dato che la relazione ¢ VERA.

3) A>B AND D<C fornisce il risultato aritmetico 0 nel senso di relazione
FALSA.

4) Assegnando alla variabile Y il risultato della precedente relazione compostasi
ottiene 0, dato che la relazione ¢ FALSA.

5) Z= A AND B da il risultato 26 perché, considerando i valori binari dei numeri

si ha:
A=27 in binario A=00011011
B=90 in binario B=01011010

A AND B in binario Z=00011010 Z=26

infatti per effetto della operazione AND si ha un bit I dove tutti e due gli operandi
hanno 1.

6) A<B OR D<C fornisce il risultato aritmetico -1 nel senso di relazione VERA.
In particolare viene eseguito OR di due relazioni vere, per dare risultato -1
basta che sia vera una delle due.

7) Sempre per la stessa ragione del punto 6) X riceve il valore -1.

8) In questo caso si ha OR di due relazioni, una vera e una falsa, e il risultato é
VERO.

9) Vale quanto detto in 8).

10) Si opera OR tra A e B, con risultato 91; considerando i valori binari si ha:

A=27 in binario A=00011011
B=90 in binario B=01011010
AORB in binario Z=01011011 Z=91



infatti si ottiene un bit 1 dove anche uno solo dei due operandi ha 1.
11) NOT B =—91, infatti B=90, consideriamo i valori binari:
B=90 in binario B=01011010 e operando con NOT su ogni bit si ottiene:

NOT B=10100101 che interpretato come numero, dato che inizia conunbii 1,
da il valore negativo —91.

12) NOT A>B risulta VERO, infatti la relazione A>B ¢ FALSA; 'operatore NOT
viene applicato alla relazione. Se si prova, per gli stessi valori di A e B:

PRINT (NOTA)>B si ottiene 0, infatti in questo caso NOT viene applicato ad
A e NOT A=-—28 risulta <90, e quindi la relazione ¢ FALSA.

13) Vale quanto detto all’inizio del punto 12).

14) L’operatore NOT si applica ad una relazione falsa e quindi da un risultato
VERO.

15) L’operatore NOT si applica ad una relazione vera e quindi da un risultato
FALSO, uguale 0 aritmeticamente.

16) Per quanto visto gia al punto 11) , essendo A=27, NOT A=—28. Puoi provare
a rifare i calcoli in binario.

Ci rendiamo conto che i programmi esempio riportati compaiono troppo presto;
non sono infatti ancora state spiegate tutte le istruzioni. Se fai fatica a seguire i
programmi, potrai riprenderli in esame pit tardi.

Seguono ulteriori spiegazioni sugli operatori logici, corredate da esempi.

AND Tipo: Operatore logico
Formato: espressione AND espressione

Abbiamo gia messo in evidenza, sia I’aspetto aritmetico, che quello di controllotra
due relazioni, di questo operatore logico.

Puoi provare il programma che segue per diversi valori dei due numeri A e Be
riflettere sui risultati.

40



1 REEM ESZ FROVA AMD

D OAF="ARE AMD B

18 IMFUT"FEIMG: "iA

EE TMPUTYSECOMDO: "R

3B FRIMTYA AHD EB" . AAMDE

A FREINT™"A AHD HOT B ARMDHOTE

S OFREINT"HOT A ARD B MOTRAMDE

@k TFASEAMDE -ATHEMFR THTRE  GOTOSE
A FREINT"HOH YERIFICATO"

oEOSTOR

Dato che I'operatore agisce su numeri compresi tra -32768 e +32767, se dai per A
e/o B valori fuori dai limiti, avrai il messaggio dierrore: ILLEGAL QUANTITY.

NOT Tipo: Operatore logico

Formato: NOT espressione

dove espressione pu0 essere una qualunque espressione numerica.

Si tratta di un operatore logico che puo essere usato in modo aritmetico o logico. Se
I’espressione numerica da un risultato reale, ’operatore lavora solo sulla parte
intera, che deve essere compresa tra —32768 e +32767. In caso contrario si ha il
messaggio: 7ILLEGAL QUANTITY. Quando lavora in senso aritmetico su un
numero N, il numero NOT N é: (N+1).

Segue un programma che ti consente diriflettere sul significato di questo operatore.

1 EEM EZzZa PREOVA HOT
S REE="HOTOMLICHE Y

18 ITHPUT"HUMERD: "M

2 PRIMT"H=" W "HOT M=" i HOTH

28 IMPUT"SCRIMI 2 MHUMERI: “,H1.MHZ

4@ FRIMT"I DUE MUMERI SO0MHO: " HL1" o "iH2
28 IFHLZHETHEMPREIMT "ML EHZ " GOTOSE

23 PRIMT"M1<=M2"

B8 IFHOTHLICHZTHEMFREIMT"MOTHL<HZ: " SHOTHL<HZ
£ PREIMTUMOTHL: "SMOTHL "Mz "HZ

5 TFHOTOH LM s THEMFRIMTES HOT T H1<HZ

£F FREINT"M1<CHz: "iM1<M2

e sToR
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OR Tipo: Operatore logico
Formato: espressione OR espressione
dove espressione pud essere una relazione logica o una espressione numerica.

Questo operatore logico pud essere usato per correlare tra loro due relazioni e
quindi pud intervenire in una scelta tra vero e falso. Nell’uso numerico valgono le
regole viste.

L’operatore lavora su numeri interi compresi tra -32768 e +32767, con operandi
fuori da questi limiti si ha segnalazione di errore.

Segue un programma che esemplifica quanto detto.

1 REM ES35 PROVAR DR

18 IMPUT"SCRIVI 2 MUMERI" N1, M2

28 PREINT"M1=" M1;" H2=" M2

38 PRIMT"M1 OF M2 = "iH10RM2

48 IFHM1<H2ZORM1-C380THEMPREINT "M1<Me OR M1<3688"
58 IFH1<80RNZCATHEMFREINT "ALMEMD UMD MEGARTIWO"

2.4 ISTRUZIONI

In questo paragrafo elenchiamo le istruzioni del linguaggio in ordine alfabetico,
onde consentirne una facile ricerca in caso di dubbi.

Ricordiamo che le linee di un programma, che deve essere eseguito in modo
differito, si scrivono numerandole progressivamente. E’ buona regola non usare
numeri consecutivi; questo facilita eventuali inserzioni nella fase di prova del
programma.

Una linea di programma puo contenere piul istruzioni; in tale caso devi usare come
carattere separatore tra le istruzioni il carattere *“:” (due punti).

Tutte le istruzioni, salvo quella di assegnazione, iniziano con una parola chiave. Per
I’istruzione di assegnazione la parola chiave LET ¢& facoltativa.

Una linea di programma non pud superare gli 80 caratteri, 2 righe del video. In
realtd si riescono a superare gli 80 caratteri, che costituiscono un limite nella fase
della scrittura del programma, usando le abbreviazioni consentite per le parole
chiave (vedi Capitolo 7). Questo perd presenta un rischio; infatti quando si chiede
di listare sul video il programma, sono listate anche le istruzioni che, riportando in
modo esteso le parole chiave, superano gli 80 caratteri, perd, se si apporta quaiche
correzione alla linea, quando si preme RETURN, la linea viene troncata. Per
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evitare questo inconveniente si dovrebbe tornare a contrarre le parole chiave per far
entrare di nuovo la linea di programma in 80 caratteri. Questo modo di procedere
risulta un poco macchinoso. Ti consigliamo pertanto di non scrivere linee di
programma troppo lunghe.

Alcune istruzioni non possono essere usate in modo immediato, mentre per la
maggior parte questo & possibile. Nel seguito segnaliamo esplicitamente le istruzio-
ni che non possono essere usate in modo immediato e quelle che non ha senso usare
in modo differito, anche se ¢ consentito farlo.

Nel Paragrafo 2.1 abbiamo definito sei categorie per le istruzioni Basic; ora
elenchiamo le istruzioni che appartengono ad ogni gruppo.

D

2)

3)

4)

5)

Ingresso e Uscita dati, abbreviato in Operazioni 1/0, da Input/Output:
CLOSE INPUT#

CMD OPEN

GET PRINT

GET# PRINT#

INPUT

Operazioni 1/0 programmi:

LOAD VERIFY
SAVE

Trattamento interno dati:

DATA POKE
DIM READ
LET RESTORE
Controllo:

CONT ON

END RETURN
FOR.. TO.. STEP RUN
GOSUB STOP
GOTO SYS

IF.. THEN WAIT
NEXT

Servizio:

CLR NEW
DEF FN REM
LIST
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6) Funzioni cosi ripartite:

6.1) Matematiche 6.2) Stringa
ABS CHRS
ATN LEFTS$
COS MID$
EXP RIGHTS$
FN STRS
INT
LOG
RND
SGN
SIN
SQR
TAN

6.3) Conversione 6.4) Controllo
ASC USR
VAL

6.5) Lett. memoria 6.6) Stampa
FRE SPC
LEN TAB
PEEK
POS
STATUS
TIME
TIMES

Prima di passare alla descrizione delle istruzioni preferiamo giustificare i raggrup-
pamenti.

Abbiamo definito il gruppo 1 per le istruzioni che riguardano I’entrata e I'uscita dei
dati rispetto al calcolatore. Il gruppo 2 é stato invece definito per I’entrata e 'uscita
dei programmi. Il gruppo 3 riguarda quelle operazioni che modificano i contenuti
della memoria, vuoi per semplici trasferimenti che per calcoli eseguiti. Nel gruppo 4
rientrano tutte quelle istruzioni che controllano lo svolgimento del programma.
Nel gruppo 5 abbiamo lasciato poche istruzioni di servizio. Nel gruppo 6 abbiamo
raggruppato tutte le funzioni, procedendo poi ad altre 6 suddivisioni in base al tipo
delle funzioni stesse. Per esempio in 6.4) entra la funzione USR che manda in
esecuzione un programma in linguaggio macchina e quindi agisce come la SYS del
gruppo 4. La CMD, che abbiamo messo nel gruppo 1, in realta potrebbe anche
essere messa altrove, per esempio nel gruppo 5, tra le istruzioni di servizio. Qualcu-
no potrebbe ritenere piul appropriato porre OPEN e CLOSE ancora nel gruppo 5.
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Si potrebbe discutere a lungo su queste suddivisioni; anche noi non siamo sicuri di
avere fatto buone scelte. Tiinvitiamo pertanto ad entrare nella discussione, quando
sarai diventato un esperto del linguaggio Basic. Una proposta potrebbe essere che,
essendo il Basic un linguaggio di tipo interpretativo, qualunque istruzione venga
considerata una funzione svolta servendosi di uno o piu sottoprogrammi.

Nel seguito, nella descrizione delle istruzioni, si usano le seguenti convenzioni:

.. per ogni istruzione si scrivono la o le parole chiave, in stampatello;
.. si cita il gruppo di appartenenza;

.. si espone il formato di scrittura;

.. gli operandi e i parametri sono scritti in caratteri minuscoli;

. le parti opzionali sono racchiuse in parentesi quadre;

. 1 puntini significano ripetizione;

. per i parametri e gli operandi usiamo alcune abbreviazioni:

Ifn numero-logico-file

var variabile

fn nome-file

dn numero-logico-periferica (device number)
sa indirizzo-secondario

ft tipo-file

md modo

. espressione significa una qualunque espressione, al limite una sola variabile o
costante.

Riportiamo la tabellina delle dn relative alle pii comuni periferiche.
PERIF. DN SA
Cassette 1 0 = Input
1 = Output
2 = Output con EOT
Video 3

Stampante 4 05 0 = Set maiuscolo/grafico
7 = Set maiuscolo/minuscolo

Disco 8/11 0/1 = trasferimento programmi

2/14 = canali dati
15 = canale comandi

45



ABS Tipo: Funzione matematica

Formato: ABS (espressione)

dove “espressione’ deve dar luogo ad un valore numerico.

La funzione ABS fornisce il valore assoluto dell’argomento, cioé I'argomento
stesso, se esso € positivo, I’argomento moltiplicato per -1, se esso & negativo.

Puoi provare il programma che segue; ti viene chiesto un numero e sono stampati
sul video il numero e il suo valore assoluto.

ASC Tipo: Funzione conversione formato
Formato: ASC (stringa)

dove stringa puo essere sia una stringa delimitata dalle virgolette, cioé una costante,
che una variabile stringa.

Il risultato fornito da questa funzione ¢ un numero compreso tra 0 e¢ 255, tale
numero ¢ il codice ASCII del primo carattere della stringa argomento. Si pud avere
il messaggio di errore: 2ILLEGAL QUANTITY, se la stringa argomento ¢ la
stringa nulla.

Puoi provare il programma che segue, rispondendo alla richiesta con diverse
stringhe; puoi anche rispondere con la stringa nulia; infatti alla linea 20 abbiamo
usato un accorgimento aggiungendo alla stringa A$ la stringa di un carattere
CHR$(0). Puoi verificare sulla tabella dei codici ASCII il codice numerico stampa-
to.

1 EEM ES3 PROVA ASC
A IHFUT R

FRIMTHGD CAESCHRE G
ST
ATN Tipo: Funzione matematica

Formato: ATN (numero)
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dove numero pud anche essere una variabile numerica o una espressione numerica.

Il risultato & I'angolo, espresso in radianti, che ha come tangente I'argomento
fornito. Puoi provare il programma che segue per diversi valori dell’argomento.

1 EEM EZ4 FREOVA ATH
IMFUT"ARGOMEMTD: " iH

3 OFEMd, 47 CHD4

4 FF="ATH(":C#="GRADL: "

S Bg="1=" D§="RAD, ' "

& FRIMNTDERAE; " 1" BEi ATHI L

7 FRIMTC#AE; "1 E$iATHOL #1580,
& FRIMTD#AS: "8, 5. ATH: @) :
9 PRINTCHAF, "BY 5 ES ATHOGB #1858, 1

28 PRIMTDERE A BEATHORD
20 PRIMTCEAS AL EE ATHOAI# 1T E0
38 FRIMT#4: CLOZES  STOF

Ecco alcuni risultati del programma:

FRTL 0 ATHOL b=, FEEEHE 1SS
GEADT D ATHOL = 45

FHTL © ATHCE = i

GREADT : ATHC S =
FAT. 0 ATHY
GRERDT . ATHL

Come vedi alle linee 6, 8 ¢ 25 si trasforma il risultato in gradi. Il risultato fornito
dalla funzione é sempre compreso tra -n/2 (-1.57079633) e + n/2 (+ 1.57079633).

CHR$ Tipo: Funzione stringa
Formato: CHRS$ (numero)

dove numero pud anche essere una variabile o un’espressione numerica, ma I’argo-
mento deve essere compreso tra 0 e 255 (valori possibili per 1 byte). La funzione
fornisce una stringa di un carattere, il carattere che corrisponde al codice. Se il
codice si riferisce a un carattere non stampabile la stringa prodotta ha lunghezza 1,
ma stampandola non compare alcunché. La funzione contraria di CHRS e ASC.

Puoi provare il programma che segue e vedrai confermato quanto abbiamo detto.

47



1 REM ESS5 PROVA CHR$
18 FPRIMTUCHRECE =" ; CHRES(H

28 PREIHT"CHREE 2550 =""] CHRE (2550

20 PRIMT'CHRESCLEV . &7 =" CHREE 12V oy
i FFIHT"FHP$“1:|J$ SCHRECLZT

47 F=5E AE=CHREECRD C B=RSTOHED

45 FFIHT"‘HFf A= DHEECR Y

47 PRIMTURSCORE =" ASCORE)

58 IMPUT"CODICE ASCIT "0H

EE FRIMTYCHES" SR =" CHREECAD

v ETOE

RISULTATI PROGRAM MA ESS

CHREE O
CHEE 255 =
CHEEC LS '
CHRE :
CoHEE O et

FECOAE = DE

CODICE ASCID CHE$O 48 =0

Se I'argomento di CHRS ¢ >255 si ha il messaggio di errore: 2ILLEGAL QUAN-
TITY, mentre se esso ¢ un numero con decimali, ma nei limiti consentiti, viene presa
la parte intera e non si ha segnalazione di errore.

CLOSE Tipo: Operazione di I/0 dati

Formato: CLOSE Ifn

dove Ifn, che pud essere una costante o una variabile, ¢ il numero logico del file
usato nella operazione di OPEN che ha consentito di lavorare con quel file usando
un certo canale. Fai attenzione che nella CLOSE si usa il numero logico del file e
non il numero del canale. Pensiamo sia necessario puntualizzare questo fatto, dato
che spesso si ha I'abitudine di usare gli stessi numeri per canale e numero logico file.
L’operazione CLOSE ¢ molto importante perché quando si lavora con unita di
uscita come cassette o floppy, che usano un BUFFER per ammucchiare i dati da
scrivere, & proprio essa che va a scrivere il contenuto dell’ultimo blocco e registra la
chiusura del file. Un file non chiuso, non puo poi essere riletto. Questa operazione
va comunque sempre eseguita a conclusione di una operazione iniziata con una
OPEN; infatti nella memoria di lavoro del calcolatore, per ogni OPEN viene
memorizzato un insieme di informazioni che continua a sussistere fino alla CLOSE
corrispondente ed é dannoso tenere occupata la relativa tabella con informazioni
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che non servono piu.
Nel programma che segue con un ciclo si chiudono tutti i file con numero-logico da

K1 a K2.

1 FEEM ESe PROVWA CLOSE
18 REM CHIUSURA DI TUTTI T FILE
el FORE=R1TORZ
a8 CLOSER
4@ MERTE
CLR Tipo: Servizio

Formato: CLR

Questa istruzione PULISCE tutte le variabili del programma, cioé pone zero in
quelle numeriche e stringa-nulla in quelle stringa. Inoltre annulla tutte le memoriz-
zazioni relative ad operazioni in corso come: GOSUB, cicli FOR...NEXT, funzioni
definite dall’utente, OPEN di file. Quest’ultimo effetto pud essere pericoloso,
perché¢ eventuali file ancora aperti non vengono chiusi in modo corretto; per il
sistema disco, ad esempio, i file sono ancora aperti, mentre per il calcolatore non lo
sono pill.

Segue un programma dimostrativo e sono riportati i risultati come appaiono sul
video.

1 REM E57 PROVA CLR
L3 F=34, 15 AR=E9  AF="FROVA CLR"

26 FRINT"STAMPA YARIABILI" : GOSUESE
SELR

48 PRINTUSTAMPA DOPD CLE" GOSUESE
4% STOF

SG PRIMTFi=" i f, " AR=" AR AE=" A
55 RETLIRF

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

ZTAMFA WRRIAEILI
H= 24015 Ak= 8% AE=PEOVA CLE

STAMPR DOPD CLR
e B RN= B P

ERERE TH 4%
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CMD Tipo: Operazione 1/0 dati
Formato: CMD Ifn [,stringa]

dove Ifn ¢ il numero logico di un file che deve essere stato preventivamente aperto
con OPEN su una periferica diversa dal video. La stringa che segue & opzionale; se
presente viene mandata al file e pud essere considerata come titolo.

Questa operazione pone la periferica, aperta con il numero-logico di file specifica-
to, in stato di attesa, sostituendola al video. Le successive operazioni di PRINT e
LIST agiscono verso la periferica designata. Per far tornare attivo il video si deve
scrivere una istruzione PRINT# Ifn, senza operandi; questo corrisponde all’invio
di una linea bianca alla periferica, e poi si deve chiudere il file con CLOSE. Se si
verifica un errore del tipo: ?SYNTAX ERROR l'uscita dei dati torna verso il video,
ma la periferica rimane in stato di attesa e quindi si genera una situazione irregola-
re; devi quindi usare la procedura sopra descritta anche in questo caso.

Segue un programma esempio che dapprima, linee da 5 a 30, manda un file
sequenziale su cassetta, chiamandolo PROVA CASSETTA, e poi apre lastampan-
te come file 4, le invia un messaggio e lista se stesso.

1 EEM EZZ FROYVH CHMD
= EEM MAMDA FILE SEQUEMETALE SW CASSETTH

18 OFEML1. 1,1 "FROVA CHSZETTHY

28 FORE=1T0Z6  FRIMNTCHRES Ced-+RD D HEXTE

28 FRIMT#1:CLOSEL

2% OFEM4. 4 CMD4

48 FEIMT"SCEITTO FILE SER. S CASSETTH"
45 FRINT'LLISTE PROGEAMMA"

28 LIST

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

SCRITTO FILE SER. SU CASSETTA
LISTH PROGEAMMA
Dopo I'esecuzione del programma devi in modo immediato scrivere:

PRINT# 4:CLOSE4

per chiudere correttamente, infatti dopo LIST il controllo non torna piu al pro-
gramma in corso.



Fai attenzione al fatto che, se nella lista di stampa sono compresi anche caratteri di
controllo per il video, essi possono avere effetti nulli o diversi per altre periferiche.

CONT Tipo: Controllo
Formato: CONT

Si tratta di un comando che non ha senso scrivere come parte di un programma da
usare in modo differito. Il suo uso & in modo immediato per far ripartire un
programma dal punto dove si € fermato per effetto delle istruzioni STOP o END
incontrate o per 'uso estemporaneo del tasto RUN/STOP. Se il programma si
ferma per aver incontrato I'istruzione END non compare alcun messaggio. Negli
altri due casi compare il messaggio: BREAK IN numero-linea. Scrivendo CONT e
premendo RETURN il programma continua.

Devi fare attenzione, quando il programma é fermo, a non svolgere alcuna azione
di EDIT; puoi solo chiedere dei LIST totali o parziali, stampare il valore di variabili
da controllare, modificare in modo immediato i contenuti di qualche variabile. In
tutti questi casi scrivendo CONT il programma procede. Basta che tu, dopo la
fermata, chieda un LIST, porti il cursore su una linea e prema RETURN anche
senza aver apportato modifiche (operazione di EDIT) perché al comando CONT
venga risposto con il messaggio: CAN'T CONTINUE ERROR.

E’ importante imparare ad usare bene CONT, infatti nella fase di messa a punto dei
programmi é opportuno piazzare degli STOP in punti strategici (meglio STOP che
END per vedere in quale linea si ¢ fermato) e poi andare ad indagare su particolari
situazioni delle variabili.

Segue un programma che calcola per approssimazioni successive il valore di n.

18 FI=0:C=1
=28 FPI=FT4+d Mg 020
28 FPEIMT "FI=":FI." wa="g

G C=C4d  GOTO2E

[ 438

Puoi provare a farlo girare e premere RUN/STOP, poi scrivere in immediato:
PRINT C e poi RETURN

per vedere a quale valore di C sei e a quale punto dell’approssimazione, del valore di
n calcolato da te, sei rispetto a quello della macchina. Per rallentare lo scrolling del
video puoi tenere premuto il tasto CTRL.

Se provi vedrai che quando C arriva oltre 3370, nel valore calcolato sono giuste le
prime 3 cifre decimali.
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CoS Tipo: Funzione matematica
Formato: COS (numero)

dove numero puo anche essere una variabile o un’espressione numerica. L’argo-
mento deve essere la misura di un angolo espresso in radianti.

Segue un esempio, nel quale, se scegli di introdurre I’angolo in gradi, il programma
lo trasforma in radianti prima di calcolare il coseno.

1 EEM EZ18 FREOVR COS
IMFUT"GRADT 0 RADIAMTI <GARD " REF
THPUT"ARGOMEMTD: "R

= 1T
it it

28 IFREE="G"THEMA=A%r 1 &0
A4 PRIMTCOSO SR =" s T0SCHD
o STOF

DATA Tipo: Trattamento interno dati

Formato: DATA lista-costanti

dove lista-costanti ¢ una serie di costanti anche di tipo diverso, separate dal
carattere separatore virgola (,).

Si tratta di una istruzione che non viene propriamente eseguita, per cui non importa
dove & sistemata nel programma. Quello che importa, se sono presenti pit DATA, é
’ordine nel quale compaiono, cioé la sequenza dei numeri di linea. Tutte le frasi
DATA presenti nel programma contribuiscono alla formazione di una lista di dati
nell’ordine nel quale sono nel programma. La prima costante della prima frase
DATA ¢ il primo dato nella lista, I'ultima costante dell’ultima frase DATA ¢
I'ultimo dato nella lista. Non appena il programma caricato in memoria viene
mandato in esecuzione, il sistema predispone un puntatore interno al primo dato
della lista generata dalle frasi DATA. Tale puntatore si sposta ogni volta che viene
prelevato un dato dalla lista per mezzo della istruzione READ (lettura interna al
programma) che lo trasferisce in una variabile. Esiste una istruzione che permette di
riposizionare il puntatore all’inizio della lista dei dati, la RESTORE.

I dati della lista possono essere di qualunque tipo, le stringhe devono essere
delimitate dalle virgolette (apici) solo se contengono i seguenti caratteri:

, . spazi lettere digitate insieme a SHIFT
caratteri grafici caratteri di controllo

devi stare attento quando usi Pistruzione READ per attingere alla lista dei dati e
usare nomi di variabili che si accordino con il tipo di variabile puntata al momento.
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Usare sempre variabili stringa toglie dagli impicci ¢ non fa rischiare errori.
Questa istruzione non puo essere usata in modo immediato.

Segue un esempio di uso di DATA:

1 FEM ES11 PEOWA DATH
1U DFITH"FFFI""H I DATAH".
‘B DATHL . 2. ,}.vl.r_.t,., )::
IRTAHIZVEY . =227V 1
DATAA.B.CL DL E. F.nluH I Jok
TATAH LR R RS T ks Y E
DHTAH" "I!'IHIFTF'II‘[F{FI"IFIFIF'IM"I’E[!!- "

IATAF IME

Con le frasi riportate si definisce una lista di 43 costanti.

Nota che sono state scritte tra virgolette le prime due stringhe, infatti contengono
degli spazi, la penultima che contiene caratteri di controllo. L’ultima costante, la
parola FINE, non necessita di virgolette, ma non sarebbe un errore usarle.

DEF FN Tipo: Servizio
Formato: DEF FN nome(var)=espressione

dove:

DEF FN pu¢ essere scritto anche senza spazio DEFFN,

nome ¢ il nome che si vuole assegnare alla funzione che si sta definendo e deve
rispettare le regole di formazione dei nomi delle variabili numeriche decimali; la
funzione viene richiamata da: FNnome;

var ¢ una variabile che serve come argomento falso per definire matematicamen-
te la funzione; al momento dell’uso la funzione viene richiamata ed eseguita con
I’argomento (variabile o costante) che gli viene passato, e che diventa I’argomento
vero;

espressione € una espressione di calcolo, nella quale possono essere richiamate
anche altre funzioni.

E’ consentito I'uso di una sola variabile falsa (dummy); al momento del richiamo
della funzione si deve porre tra parentesi I’argomento da usare nel calcolo, che pud
essere una costante o una variabile. La definizione della funzione, cioé I’esecuzione
della linea di programma che la definisce deve avvenire ura volta, prima che la
funzione possa essere richiamata.

Le funzioni definite dall’utente, dopo la definizione nell’ambito del programma che
le usa, si comportano allo stesso modo di quelle fornite dal Basic.
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Non ¢ consentito definire una funzione in modo immediato, se si prova si ha il
messaggio: 7ILLEGAL DIRECT ERROR

Segue un programma esempio nel quale sono definite due funzioni, e, nella defini-
zione della seconda, viene richiamata la prima.

1 REM ES512 PROWA DEF FH
18 DEFFHF 1Y =Yy 12

2B DEFFHFZCE »=2%FHF 1020
28 IHPUTY"ARGOMEMTO F1: "iH
48 IMPLT"ARGOMEMTD F2: "R
S0 PREIMTFHFLICAY JFHFZ2CED
el STOF

DIM Tipo: Trattamento interno dati

Formato: DIM var(ind) [,var(ind)...]

dove: var é un nome di variabile nel formato consentito, seguito tra parentesi dai
valori massimi di ognuno degli indici, separati da virgole.

Deve essere usata questa istruzione prima di richiamare nel programma le variabili
con indice, qualora almeno uno degli indici superi il valore 10. Se non si procede
cosi si ha la segnalazione: 70UT OF RANGE. L’istruzione DIM deve essere
eseguita una sola volta per ogni variabile con indice; se essa viene ripetuta si ha il
messaggio: 7REDIM’D ARRAY.

Gli indici partono dal valore 0 e possono teoricamente arrivare a 32767; il numero
delle dimensioni di una variabile con indice puo arrivare a 255, ma si devono fare i
conti con la disponibilita di memoria. Puoi vedere nel Capitolo 8 quanta memoria
viene consumata definendo variabili con indice.

Segue un esempio nel quale viene dimensionata una tabella di stringhe A$, formata
da 7 righe di 3 colonne ciascuna, 21 elementi in totale. Inoltre viene dimensionata
una lista di numeri interi A% che pud contenere 100 elementi, € una tabella a 3
dimensioni di numeri con decimali A, nella quale il primo indice varia da 0 a 4, il
secondo da 0 a 5 e il terzo da 0 a 6, si hanno 210 elementi.

1 REM ES13 PEOVA DIM
18 DIMAFCE, &0
2B DIMARCISD A4, 5,60
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Le variabili con indice si richiamano ponendo tra parentesi dopo il nome, delle
costanti o delle variabili, che definiscono quale elemento si vuole.

END Tipo: Controllo

Formato: END

Questa istruzione fa terminare I’elaborazione e fa comparire la parola READY. sul
video (non compare BREAK ... come con STOP). Il programma puo continuare se
si scrive CONT e RETURN, sempre che dopo la END siano presenti altre istruzio-
ni. Non ha senso usarla in modo immediato.

EXP Tipo: Funzione matematica

Formato: EXP (numero)

dove numero pud anche essere una variabile o un’espressione numerica.

Essa calcola il valore della costante e ( base dei logaritmi naturali, numero irrazio-
nale di cui ¢ memorizzata una approssimazione uguale a 2.71828183) elevato alla
potenza fornita da numero. Se numero supera 88.0296919 si ha il messaggio:
?0VERFLOW.

Puoi provare il programma che segue per diversi valori di X.

1 REM ES15 FREOWA EXF
19 IMPUT"ESFOMEMTE FER E: .=

28 PRIMTUE" & ="EEF O
o\ STOR
FN Tipo: Funzione matematica

Formato: FN nome(numero)

dove numero pud anche essere una variabile numerica. La funzione con il suo nome
¢ stata definita da una istruzione DEF FN. Se questo non & avvenuto, si ha il
messaggio: TUNDEF’'D FUNCTION.

Nella definizione della funzione, cioé nella espressione di calcolo, pud anche non
comparire la variabile falsa, usata al momento della definizione. In tale caso il
valore calcolato non dipende dal numero posto tra parentesi.

Quando viene richiamata una funzione ad essa viene sostituito il suo valore
numerico.



Segue un programma nel quale sono definite due funzioni; nella prima la variabile
falsa & coinvolta nel calcolo, nella seconda no. Esse sono poi richiamate e viene
stampato il risultato.

1 REM ES1e FREOVA FH

1680 DEF FH ACE ) =35%F-7

8 DEF FH BoRI=18-H-3
FREIMT"FH Ros="FH ARG

fx]

[

20 H'...' GOSUE4E

A7 H=5GOSE49

29 STOF

A@ PRIMTYFH Bo@I="FH BC@)
oE FRIMTYFH ECLl2»="iFM EC12

FETLIFM

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

FH RiGr= 23
FH E(@)= 2,3
FH Ecli= 3,
FH EiBos &,
FH EBClis 2,3
BREAK IH 33

Come puoi vedere il valore fornito dalla funzione FN B non dipende dal numero
passato tra parentesi, ma dal valore attuale della variabile A coinvolta nel calcolo.

FOR...TO... [STEP...] Tipo: Controllo
Formato: FOR var=liml TO lim2 [STEP incr]

dove:

var ¢ il nome di una variabile numerica decimale (floating point), che viene usata
come contatore (variabile di controllo),

liml e lim2 sono il valore iniziale e il valore finale del contatore var,

incr, che esiste solo se & presente la parola chiave STEP, rappresenta I'incremento
da usare per il contatore var, per passare dal valore iniziale al valore finale. Se STEP
manca l'incremento ¢ assunto implicitamente uguale a 1. STEP pud anche essere
seguito da incr negativo; in tale caso lim 1 deve essere maggiore di lim 2.



Questa istruzione serve per INIZIARE L’ESECUZIONE di un CICLO e non pud
essere usata da sola; il ciclo iniziato da FOR e controllato dalla variabile di
controllo (contatore) in base al valore iniziale, al valore finale e all’incremento
(STEP), termina con la istruzione NEXT var, dove var ¢ lo stesso nome di variabile
che compare nella istruzione FOR. Vediamo cosa si intende con *“‘termina’; si
intende che vengono eseguite ciclicamente tutte le istruzioni che sono comprese tra
la istruzione FOR e la istruzione NEXT collegata alla FOR. Quello che avviene é
precisamente questo:

1) con FOR viene inizializzato il contatore, memorizzato il valore finale e I'incre-
mento;

2) vengono eseguite tutte le istruzioni che seguono fino alla istruzione NEXT;

3) viene sommato al contatore I’'incremento memorizzato e viene confrontato il
valore raggiunto con il valore finale;

4) se il valore raggiunto non supera il valore finale il programma torna alla
istruzione immediatamente seguente la istruzione FOR (incomincia un altro
ciclo);

5) se il valore raggiunto supera il valore finale il programma prosegue con la
istruzione che viene subito dopo la istruzione NEXT, cioé esce dal ciclo.

Le informazioni necessarie per controllare il ciclo FOR sono memorizzate nell’area
di lavoro del sistema chiamata STACK; la variabile che serve come contatore sta
nella zona variabili del Basic, insieme alle altre variabili.

Se consideri con attenzione questo modo di operare ti accorgi subito che un ciclo
FOR viene percorso almeno una volta, infatti ’analisi sul contatore viene fatta
quando si incontra il NEXT. Inoltre non sempre viene raggiunto il valore finale;
I’incremento puo essere tale da far superare lim2, senza raggiungerlo.

Segue un programma esempio, puoi osservare il programma e i suoi risultati e
vedrai confermato quanto si € detto. Osserva che all’uscita dal ciclo la variabile di
controllo supera lim2 per incremento positivo e gli é inferiore per incremento
negativo.

1 EEM EZ17 FREOVA FOR,..TO...5TEF

5 FRIMTYESECUZIONE COM FOR"
FORE=1TO16

FRIMTE: " " tHEATE : PRIMT
FEIMT"VALORE FE ALL-USCITA ="k
FEIMT :FEIMT"ESECUZIONE SEMZR FOR!
k=1

FRIMTE, " " E=k+] IFEC=18THEMESE
FEIMT  FREIMNT

FRIMT"CICLO COM THCREMEMTO HEGHTIWO"
FORK=18TO1ISTER-1 FRIMTE " "0 HEXTE

3 -

i A

TN

DXy A K O I O RV AR

DRI CR Y
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2 PRIMT:FREIMT"WALORE K ALLUSCITA =",k
FRIMT :FRIMT"CICLO COM INCEEMEWTO <1"
' FORKE=1TOSSTERP 3 FRINTE, " ", 'HEXTE

FRIMT -FEIMT"YALORE K ALLUSCITH =" kK

= =j
) E

=i

e

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

ESECUZIDHE COM FOR

1 2 3 4 ] £ v 2 o) 16
VALORE B ALL-USCITH = 11

SECUZIOHE SEMZA FOR

1 2z 3 4 35 & 7 8 3 14

CICLD COM IH!PFHEHTU HEGAT IO
12 2 = v = 5 4 = & 1
YALORE K OARLLUSCITR = 8

CICLD COM THCOREMEMTO <01

1 1.3 1.6 1.2 2.2 2.2 &.=

VALORE ¥ ALL-USCITA = 3.1



Segue lo schema a blocchi di un ciclo FOR.

SCHEMA CICLO FOR

1
! l
l ISTRUZIONI '
| DA |
ESEGUIRE
NEL CICLO
[ [
! '
| 1
3

USCITA
DAL CICLO

FOR K=K1 TO K2 STEP K3

I cicli FOR devono essere usati bene; non si deve uscire da un FOR senza averlo
chiuso ponendo la variabile di controllo del ciclo al valore finale e facendo ““scatta-
re” il NEXT.

Considera I’esempio che segue:

1 EEM ESIVEIS FPROVA FOR

18 DATHLZ . 98,87, 45 S5 T '1 ';"u:-,

11 DHTAL -'.‘.«"..'-"‘th OHEE, BET B,

15 FORE=1TO1S RERAD: FRIMTS, o H T ['F]'HT

-,
L

..... THFUT"HUMERD: "iH

2% RESTIRE :FORK=1TO13

28 RERAIDN

2% TFE=HTHEHFREINT " TEOWVATO UGURLE" $K=15 NEXT - 5T0F
40 HEXT (FEIMT"HOM TREOMATO DGIALE" - STOF

b



in esso si esce dal FOR per una condizione intermedia, ma si opera correttamente.
Infatti sia che si esca per esaurimento del ciclo, che per valore trovato uguale, si fa
scattare il NEXT. La presenza di due NEXT per un solo FOR non da fastidio,
infatti sono usati in alternativa.

I cicli FOR possono essere concatenati, cioé posti uno interno all’altro, fino ad un

massimo di 9.
FRE Tipo: Funzione lettura memoria

Formato: FRE (var)

dove: var puo essere un numero o una variabile di qualunque tipo, che non influisce
sul risultato della funzione, perd deve essere presente.

La funzione fornisce il numero di byte di memoria RAM liberi. Se tale numero é
negativo devi sommargli 65536 per ottenere un risultato corretto.

Segue un programma che fornisce il numero dei byte liberi all’inizio, assegna 101
variabili stringa, e poi fornisce di nuovo il numero dei byte liberi. La differenzatrai
due risultati da il numero dei byte usati per le variabili del programma. Nota il
modo di calcolare la memoria libera alla linea 100 (sottoprogramma): FRE(0)<0 ¢
una relazione logica che ha valore -1 quando ¢ vera, per cui se FRE(0) risulta
negativo si ha che (FRE(0)<0)=—1; in conseguenza 65536 viene sommato al primo
FRE(O) e il risultato risulta positivo.

1 REM E=ls FREOVA FRE

18 GosUBLag: FRINTEYTE LIBERID IMIZIO:"E
28 DIMAEC1E BI ”I“"FFH”H FRE"

2@ FORK=8TO100: R =I%  HEXTE

48 GOSUEL9E

@ FPEINT"EYTE LIBERI DORO ASS, WAR. "2
@ ETOP

196 Z=FRECQ~CFRECB T #05536 RETLIRM

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

BYTE LIBERI IHIZID: 32714
EYTE LIEBERI DOFD ASZ, VAR, 32328

EEERE IH &8



Se¢ provi ad eseguire in immediato FRE(0)+ 65536 subito dopo aver acceso il
calcolatore trovi il valore 38909.

GET Tipo: Operazione 1/0 dati
Formato: GET lista-var

dove lista-var é una lista di nomi di variabili separate da virgola, al limite una sola
variabile.

Questa istruzione legge un carattere per volta dal buffer della tastiera. Il buffer puo
contenere 10 caratteri, se si pigiano piu di 10 tasti, gli ultimi caratteri vanno persi.
Quando si legge con GET un carattere, si crea un posto nel buffer, cioé il carattere
letto viene eliminato.

Scgue un programma esempio:

1 FEH Esl® FEOVA GET

FRIMT"SCRINI UHA FRECLA EY
FRIMT"TEEMIMA COH RSTERISCD E RETUREM"
FOREE=1TOZE26E  HNESTE

GETHE: PEIWHTHE.

IFR&="%"THEHSE

GOTOEZE

FREIMTYFIMITO FPREIMA PROVA"
FREIMT"FSFETTO UM TRSTO FER PEOZEGUIRE"
GETRE

FEIMT"FROZEGIO

FREIMT"FEEMI = PER COMTIMUARE. M FEE ZTOF
GETAF: IFAE=""THEHZ

TFAE " S AMDRAEC " H Y THERSS
IFRF="S"THEM1G

STOP

]

R S TR
=
st

B )

000~ O L G R
X IR b A A Y

H

B LD OO
B R KRN ]

L L0
=3

L
£

L.a prima prova consiste in questo (linee da 10 a 50):

.. in 10 e 11 viene chiesto di scrivere una parola e di terminare con asterisco; tale
parola deve essere corta, cioé entrare nel buffer, in tutto meno di 10 caratteri; vedrai
che mentre premi i tasti i caratteri non appaiono;

.. in 18 viene creato un ciclo di attesa, & proprio durante il ciclo nel quale il
calcolatore percorre un FOR 3000 volte che tu scrivi e riempi il buffer;

.. in 20, terminato il ciclo, viene prelevato un carattere con GET dal buffer e viene
stampato;

.. in 30 e 40 se il carattere stampato ¢ asterisco il programma prosegue da 50,
altrimenti torna a 20;
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.. da 60 a 80 il programma prosegue solo se si preme un tasto, la istruzione GET A$
della linea 70 lo blocca; ecco un modo per creare una pausa lunga a piacere;

.. a2 90 viene chiesto di premere uno tra due tasti, S o N;

..293 GET A$ legge un tasto e prosegue solo quando il tasto viene premuto, infatti
se non ¢ premuto alcun tasto A$ ¢ la stringa nulla;

.. a 95 viene controllato il tasto premuto e se non ¢ uno dei due richiesti il
programma torna a 93;

.. 297 se A$ € uguale a S il programma ricomincia, altrimenti si ferma.

Gia da questo breve programma hai visto diversi utilizzi di GET. Nel Capitolo 3
vedrai altre applicazioni.

Tieni presente che é meglio far seguire a GET una variabile di tipo stringa, infatti se
usi il nome di una variabile numerica e poi premi un tasto non numerico, il sistema
segnala un errore.

Questa istruzione non pud essere usata in modo immediato.
GET# Tipo: Operazione 1/0 dati
Formato: GET# Ifn, lista-var

dove:
Ifn ¢ il numero logico di un file che deve essere stato preventivamente aperto con

OPEN;
lista-var ¢ una lista di nomi di variabili separate da virgola, al limite una sola
variabile.

Con questa istruzione viene letto un carattere per volta da una periferica diversa
dalla tastiera; se non viene ricevuto un carattere e la variabile & di tipo stringa essa
diventa una stringa nulla, mentre se é di tipo numerico essa riceve un valore 0.

Segue un programma esempio, nel quale all’inizio (linee da 10 a 30) viene pulito il
video e vengono scritte le seguenti 3 righe:

APERTURA VIDEO COME FILE # 1
STO PROVANDO A LEGGERE DAL VIDEO
*

1 REM ES28 PROVE GETH

18 FEIMT"D AFERTURA YIDED COME FILE #1"
&8 PRIMT"STO PROVAMDD A LEGGERE DRL WIDEQO®
2% FRIMT"#"

27 QFEM1.Z:REM AFRE DEYICE 3 COME FILE 1



FRIMT S  Zf=""
IFRE="%"THEMEE
GOTO4E
CFPRIMT" seelnTalnln | 24
CLOSEL  STOF

I I SN A Y
RV I I R

..
it

poi, alla linea 27 viene aperto il video che ¢ la periferica numero 3, come file logico
numero 1. Alla linea 30 con PRINT del carattere HOME si porta il cursore
nell’angolo alto a sinistra senza cancellare il video, e si annulla la stringa Z$.
Dalla linea 40 alla 50 vengono letti i caratteri delle prime righe del video, uno dopo
I'altro con GET# 1, e sommati in Z$. La lettura termina dopo aver incontrato
I’asterisco. Alla linea 60 viene portato il cursore in giu e viene stampata la stringa Z$
che contiene tutti i caratteri letti con GET# 1.

Il comando GET# ¢ importante perché legge tutti i caratteri, anche quelli di
controllo, come le virgole separatrici dei campi o il carattere corrispondente al
RETURN, CHR$(13).

Questo comando non pud essere usato in modo immcdiato.

GOSUB Tipo: Controllo

Formato: GOSUB numero-linea

dove numero-linea ¢ il numero di una linea, dove inizia un sottoprogramma.

Questa istruzione trasferisce il controllo del programma alla linea indicata (che
rappresenta I'inizio di un sottoprogramma) e ricorda, cio¢ memorizza, il numero
della linea in cui & il GOSUB. Il numero di linea che & stato memorizzato viene
riesumato, quando nel sottoprogramma si incontra I'istruzione RETURN (che non
ha relazione con il tasto RETURN della tastiera) e serve per ritornare all’istruzione
subito dopo la GOSUB, riprendendo la sequenza interrotta.

Per sottoprogramma si intende un pezzo di programma che esegue una ben definita
sequenza di operazioni e termina con una istruzione RETURN. La programmazio-
ne che fa uso di sottoprogrammi risulta molto ordinata e di facile comprensione;
infatti ogni sottoprogramma, in genere poche istruzioni, ha una funzione e fornisce
risultati ben definiti. Richiamando un sottoprogramma gia collaudato, dove serve,
si & sicuri di non fare errori, €, inoltre si.risparmia molta memoria.

La differenza che esiste tra le funzioni e i sottoprogrammi & che una funzione
consiste in una sola formula, mentre un sottoprogramma ¢ formato in generale da
piu istruzioni.
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Segue uno schema a blocchi che esemplifica la chiamata di un sottoprogramma e il
ritorno da un sottoprogramma.

SCHEMA GOSUB
PROGRAMMA
GosuB
SOTTOPRO-
GRAMMA
GOSuB ‘—y
GOSUB
—

Segue un semplice esempio di uso di sottoprogrammi:

FEM ESz21 PEOVAR GOSUE

FEIMT"FEQIFETTO ALUMHMI CLARSEE IIT A

SO=IUE 1 R

FREIMT"ISCRITTI HUMERD 23

GOSUBLIG:GOSUB166

FEIMT"FEOMOZET HUMERD 25"

K RO T o I = g 5

k=" " GOSLIEL 28

=STOR
FORE=1TO4@  FREIMT" " "HESTE ' RETURH
FORE =1 TO48 FFIHT”#"' MEXTE : RETURM

5 FORE=1TO4E  PREINTOE: "HEXTE  RETUREM

l:l

o e U0 03 T s =
l' A= AN LR a’_{l
5

1
ok

Alla linea 100 e alla linea 110 sono presenti due sottoprogrammi che tracciano
rispettivamente una linea di trattini e una linea di asterischi. Essi sono richiamati in
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20 e 30. Alla linea 120 ¢ presente un sottoprogramma che riceve dal programma in
C$ il carattere da usare per tracciare la linea.

L.a memorizzazione del numero di linea, e anche della posizione dell'istruzione
nella linea per le istruzioni multiple, ha luogo in una speciale area di lavoro
chiamata STACK, di 256 byte. Il meccanismo di utilizzo dell’area STACK ¢ il
seguente: »

.. al momento del GOSUB viene memorizzata I’'informazione per il ritorno come
ultima nella pila di informazioni gia memorizzate;

.. al momento det RETURN viene prelevata I'informazione che si trova sopra tutte
le altre, che risulta essere 'ultima depositata (in inglese si dice LAST IN FIRST
OUT, I'ultima messa ¢ la prima tolta);

.. questa gestione consente che un sottoprogramma ne chiami un altro, fino ad un
massimo di 23 (concatenamento dei sottoprogrammi).

Segue il programma GOSUBCONC, che dimostra quale ¢ il numero massimo di
GOSUB concatenati consentiti. Infatti fino a quando non si esegue il RETURN
'area STACK non viene svuotata, a un certo punto manca spazio € si ha il
messaggio di errore: OUT OF MEMORY.

1 EEM GOSUECOMC
18 k=g GOSUEL 06 ZTOF
e k=l ] FRIMTRS CGOEUE LG

GOTO Tipo: Controllo

Formato: GOTO numero-linea oppure
GO TO numero-linea

Questa istruzione fa proseguire il programma dal numero di linea indicato.

Se il numero di linea non ¢ presente nel programma si ha la segnalazione: 7UN-
DEF'D STATEMENT ERROR IN ...

Scrivendo:

120 GOTO 120

si crea un ciclo senza fine che puo essere interrotto premendo il tasto RUN/STOP.
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IF...THEN... Tipo: Controllo

Formato: IF espressione THEN numero-linea
IF espressione GOTO numero-linea
IF espressione THEN istruzione
dove:
espressione é una qualunque espressione valida nel linguaggio che pud essere
VERA o FALSA;
la parte di istruzione che viene dopo THEN o0 GOTO viene eseguita se il risultato
di espressione ¢ VERO;
se il risultato di espressione ¢ FALSO, il programma prosegue dal numero-linea
immediatamente successivo a quello della linea che contiene I'istruzione IF.

Se si usa il formato con GOTO, la condizione VERA provoca un salto in un
determinato punto del programma; siamo in presenza di un salto sotto condizione.
La normate istruzione GOTO provoca invece un salto incondizionato.

Il formato THEN numero-linea é sostanzialmente identico al GOTO numero-
linea.

Quello che presenta maggiore interesse, in certi casi naturalmente, ¢ il formato
THEN istruzione. Infatti dopo il THEN possono essere presenti piu istruzioni
separate dal carattere separatore due punti. Devi fare attenzione al fatto che se la
serie di istruzioni non termina con un GOTO, dopo viene eseguita la stessa
sequenza del caso di espressione FALSA.

Naturalmente in questo caso nelle istruzioni dopo THEN pud comparire un’altra
istruzione IF e bisogna considerare con attenzione il concatenamento delle condi-
zioni VERO e FALSO.

Segue un programma esempio nel quale sono riportati i tre formati dell’istruzione
IF.

1 REM ES22 PEOVA IF

19 THPUT"SCEINWI UM HUMERD: "M

28 IFH<BTHEH4E

38 PRIMT"HUMERD POSITIVG":GOTOSE

48 PRIMT"MUMERD MEGHTIWVO!

S8 IFABS MY =30a0G0TOVE

&8 PRIMT"HMUMERQ MIMORE SB@":GO0T028
78 PRIMT"MUMERD MAGGIORE-UGUALE 566"

28 IMPUT"SCRIVI UMA FAROLA: ".A$

28 FEIMTAE

95 IFLEMCAF1ATHEMFREIMT"LUMGH. A% 18" STOP
97 FRIMT"LUMGH. A% <= 14"

188 STOF



Seguono gli schemi a blocchi dei diversi tipi di IF.

ISTRUZIONI
VERA
VERA 100
FALSA
ISTRUZIONI FALSA
|
|
|
| IF COND THEN 100
| IF COND GOTO 100
| \
IF COND THEN ISTRUZ.
INPUT Tipo: Operazione 1/0 dati

Formato: INPUT [‘““messaggio’;] lista-var

dove:

messaggio puo essere presente ¢ in questo caso deve essere una stringa delimitata
dalle virgolette e seguita dal punto e virgola (;); non ¢ ammessa una variabile
stringa;

lista-var é una lista di variabili separate da virgola, al limite una variabile sola.

Essa serve per leggere dati dalla tastiera e assegnarli alle variabili.

Rispondendo solo con il tasto RETURN alla richiesta di dato, la variabile coinvolta
mantiene il suo precedente contenuto. Per scrivere un dato devi digitarlo e poi
premere il tasto RETURN.

L’istruzione provoca la comparsa di un punto interrogativo sul video, per chiedere
dati. Devi rispondere digitando i dati e separandoli con virgole se sono piti di uno; il
RETURN finale chiude il colloquio. Se rispondi con meno dati di quelli richiesti,
compaiono due punti interrogativi a significare che non hai soddisfatto la richiesta
in modo completo. Se usi come separatore i due punti, viene accettato un dato fino
ai due punti e il resto viene ignorato, sia per dati numerici che per stringhe. Se invece
usi il punto e virgola viene segnalato errore:?REDO FROM START per i dati
numerici e viene richiesto il dato di nuovo; per le stringhe invece il punto e virgola é
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accettato come carattere della stringa. Se vuoi comprendere nelle stringhe anche
caratteri separatori altrimenti non accettati devi aprire le virgolette prima di
iniziare la stringa e chiuderle subito dopo.

Se rispondi con dati stringa a richieste numeriche (accetta solo: segno, cifre e un
punto decimale) hai il messaggio: REDO FROM START e ti viene chiesto di
nuovo il dato.

La lunghezza del messaggio, se presente, non pud superare 39 caratteri, infatti il
punto interrogativo che compare a chiedere dati non deve passare a nuova linea,
altrimenti esso viene incorporato nella risposta. Comunque tra messaggio € rispo-
sta non possono essere superate due linee del video, compreso il RETURN finale.
Nel caso tu voglia avere un messaggio esplicativo piu lungo, puoi scriverlo con
PRINT e poi usare INPUT solo per il dato. Se rispondi con piu dati di quelli
richiesti, compare il messaggio:?’EXTRA IGNORED e il programma prosegue; i
dati in pilt non sono stati trasferiti in alcuna variabile e vanno persi.
L’istruzione INPUT non puo essere interrotta, cioé non sente il tasto RUN/STOP.
Se desideri interrompere una richiesta di dati e fermare il programma, devi premere
RUN/STOP e contemporaneamente RESTORE.

Questa istruzione non puo essere usata in modo immediato.

Segue un programma con il quale puoi verificare quanto si ¢ detto.

1 EEM EZZd PEOVMA THFUT

18 IMPUTR:FRIMTHA

28 THPUTAY : FRIMTAR

8 IMFUTA%: FRIMTAS

48 ITHFUTA.E.C

28 PEIMTH,E.C

BE THFUT"SCHEINT UM MUMERD: "iH
78 FRIMTH

a8 IMPUT"SCRIYI UMA FRAZE: " A%
28 FREIMTHF

2E 5TOF

Nel capitolo 3 torniamo diffusamente sull’argomento dell’ingresso e dell’uscita dei
dati, colloquio video/tastiera.

INPUT# Tipo: Operazione 170 dati
Formato: INPUT# Ifn, lista-var
dove:
Ifn ¢ il numero logico di un file che deve essere stato aperto su una periferica con il

comando OPEN;
lista-var & una lista di variabili separate da virgole, al limite una variabile sola.



L’istruzione preleva dati dal file considerando terminata una variabile quando
incontra un separatore che pud essere:

.. il carattere generato dal tasto RETURN, cio¢ CHR$(13);

.. la virgola;

.. il punto e virgola;

.. 1 due punti;

comunque una variabile non pud essere piu lunga di 80 caratteri, compreso il
carattere separatore.

Ovviamente un numero non ha mai piti di 80 cifre, mentre una stringa pud avere pil
di 80 caratteri. Se silegge una stringa troppo lunga si ha il messaggio: ?STRING TO
LONG, mentre se si legge in una variabile numerica una stringa alfanumerica, si ha
il messaggio:?’BAD DATA.

Una stringa troppo lunga, o anche un numero troppo lungo si puo trovare in un file,
se questo € stato scritto in modo errato; vai a vedere I'istruzione PRINT# .

Questa istruzione non pud essere usata in modo immediato.

Segue un programma esempio, che risulta dalla modifica di quello riportato nella
spiegazione dell’istruzione GET# . Quisiapre il video come file e si va a leggere con
Pistruzione INPUT# .

1 REM EZ23 PREOVA THFUTH

18 FEIMT"OAFERETURA WIDED COME FILE #1°
28 FEINT"STO PROVAHDD A LEGGERE DAL W IDED"
25 FPREIMT 4"

27 OPEML. 2 REM APRE DEVICE 3 COME FILE 1
28 PREIMT S - Zg=""

THFLTH#1 . A$

THFUT#1 . EB$

THFUTH1 .. C¥

FRIMT" aalaTeTaleleTee"

FREIMTRE. Bf, CF

CLOSEL - =TOF

T T U] B sl
D R I I8 RN A ]

I comandi relativi ai file su cassetta e su floppy disk sono trattati diffusamente nel
secondo volume di questa serie di manuali per il COMMODORE 64.

INT Tipo: Funzione matematica
Formato: INT (numero)

dove numero pud essere un numero, una variabile numerica o una espressione
numerica.



La funzione fornisce la parte intera dei numeri positivi, troncando i decimali,
mentre per i numeri negativi con decimali viene fornito il numero negativo imme-

diatamente inferiore (INT(-25.456)=-26).

Segue un programma esempio dove si calcola il resto di una divisione tra due
numeri.

1 EEM EZZe FROVA IHT

19 IHMPUT"FREIMD HUMERD: "Ml

28 THPUT"SECOMDO HUMERD: "M

28 ME=H1/ME

48 E=HI-THTCHZ

28 PRIMT"PARTE IMTEREA M1sMZ: "0 IHMTOHZ

2% PRIMT"FARTE DECIMALE M1sMz: "oME-TMTOHED
FRIMT"EESTO DIW. SEMEZA DEC, @ " iHI-FHZIHT OHZ
FRIMT"M1-Mz: ",H3

STOF

o~y
& 504

LEFTS Tipo: Funzione stringa
Formato: LEFTS$ (stringa, intero)

dove:
stringa & una stringa o una variabile stringa (anche la somma di piu stringhe e/o

variabili stringa);
intero & un numero intero o una variabile numerica con valore compreso tra 0 e
255.

La funzione fornisce i primi *““intero” caratteri della stringa se essa € pit lunga, tutta
la stringa se essa € piu corta.

Provando il programma esempio che segue, puoi introdurre diverse risposte per A$
e studiare il comportamento della funzione.

1 REM ESZ7 PROVA LEFTS
5 E;$= " n

16 INPUT"SCRIYI UMA FRASE: ";As
20 BS=LEFTS$CA$+33, 26

25 C$=LEFTSCAST, 3

PRINTES, "#"

FRINTCS

STOF

Fo LQ
[ Il ) Y]
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Alla linea 20, sommando ad AS$ la stringa S$ di 20 spazi, si € sicuri che la B risulta
di 20 caratteri. Infatti se si opera con la funzione su una stringa piu corta della
lunghezza richiesta, la stringa risultato non ha la lunghezza richiesta. Alla linea 30
si stampa un asterisco subito dopo B$ per metterne in evidenza la lunghezza anche
se contiene spazi.

LEN Tipo: Funzione lettura memoria

Formato: LEN (stringa)

dove stringa pud essere una stringa o una variabile stringa.

Essa fornisce il numero dei caratteri che compongono la stringa.

Segue un semplicissimo programma per provare la funzione.

1 REM EZ28 FROYA LEH
18 IMPUT"STRIMGH: ",HAF
28 PRIMTLEMCRAF

8 STOP

LET Tipo: Trattamento interno dati

Formato: [LET] var=espressione

dove: LET pud essere omessa;
var ¢ il nome di una variabile consentita dal Basic;
espresssione € una espressione compatibile con il tipo della variabile che
compare a sinistra dell’'uguale.

Questa istruzione serve per assegnare dati alle variabili. Se si tratta di variabili
numeriche, espressione pud essere un semplice numero o una complicata espressio-
ne di calcolo. Se si tratta di variabili stringa, espressione pud essere una stringa
delimitata da virgolette, una variabile stringa o una somma di stringhe e/o variabili
stringa.

Segue un programma nel quale si fa vedere che usando e non usando la parola
chiave LET si ottengono gli stessi risultati.

1 REM ESZ5 FREOVA LET
18 INPUT"FEIMD HUMEROD PMAHML
28 THPUT"SECOMDD MUMERD " iHZ
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28 LETHM=M1+N2= ML C24THT CMZ2 22
48 P=M1+ME-ONLACZHTHT CHED 3o
45 FPREIMT"M=";M:PRIMT"F=";F
a8 STOP
LIST Tipo: Servizio

Formato: LIST [[prima.linea] [—ultima.linea]]

Serve per listare sul video il programma presente in memoria.

LIST senza numeri di linea, lista tutto il programma; si ha lo scrolling del
video durante la lista, per rallentare il movimento si puod tenere premuto il tasto
CTRL

LIST numero.linea lista una sola linea
LIST numero.linea- lista a partire da numero.linea
LIST -numero.linea lista fino a numero.linea, partendo dall’inizio

LIST numerol-numero2 lista dalla linea numerol alla linea numero?2.
Se vuoi fermare la lista devi premere il tasto RUN/STOP.

Usando le istruzioni OPEN e CMD si puo dirigere la lista verso un’altra periferica,
in particolare verso la stampante.

Questa istruzione puo essere usata anche all’interno di un programma, solo che,
alla fine della lista richiesta, non restituisce piu il controllo al programma. Se premi:
CONT, ottieni ancora la lista del programma.

LOAD Tipo: Operazione 1/0 programmi
Formato: LOAD [fn] [,dn] (,ind]

dove:

fn (stringa tra virgolette) & il nome del file da caricare in memoria; pud anche
essere il nome di una variabile stringa che contiene il nome del file;

dn é il numero logico della periferica da cui prelevare il programma,;

ind ¢ un numero che fornisce informazioni sull’indirizzo di memoria da cui
iniziare il caricamento del file. '
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Serve per caricare programmi in memoria prelevandoli da nastro o da disco. Il
nastro ¢ di norma individuato da dn=1, il disco da dn=S8.

Di solito i programmi Basic vengono caricati in memoria a partire dall’indirizzo
2049, ponendo 1 per ind, si puo caricarli partendo dall’indirizzo dal quale partivano
prima di essere memorizzati con il comando SAVE. Il puntatore all’inizio del
programma si trova nella pagina 0 della RAM nei byte 43 e 44 e puo essere
modificato. )

Con i comandi LOAD, SAVE e VERIFY, che riguardano operazioni con i pro-
grammi, non si deve usare prima I’istruzione OPEN.

Se si usa un nome di programma inesistente, si ha il messaggio: ?FILE NOT
FOUND.

Elenchiamo i possibili formati di LOAD.

LOAD senza parametri, legge il primo programma che trova sul nastro.

LOAD N$ oppure LOAD “nome”
legge da nastro il programma con il nome fornito.

LOAD “”,1,1 oppure LOAD n$,1,1 oppure LOAD “nome™,1,1

legge da nastro il primo programma che trova o il programma avente il nome
fornito, ma lo carica a partire dall’indirizzo dal quale iniziava quando ¢ stato
memorizzato ( non opera una rilocazione del programma).

LOAD “*”.8 legge da disco il primo programma, cioé quello che compare per
primo nella DIRECTORY del disco.

LOAD *“nome™,8 oppure LOAD n$,8
legge da disco il programma con il nome fornito.

LOAD “nome™,8,1 oppure LOAD n$.8,1 legge da disco il programma con il nome
fornito senza rilocarlo.

Quando si da il comando LOAD si ha un colloquio tramite video, e precisamente:

.. per il nastro:
PRESS PLAY ON TAPE
FOUND nome...
LOADING
READY.

se il programma non ¢ il primo, si ha una ripetizione di FOUND... fino ad arrivare
al nome cercato; dopo il primo messaggio si deve avviare il registratore premendo il
tasto PLAY;
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.. per il disco:
SEARCHIN FOR nome
LOADING
READY.

L’istruzione LOAD pu¢ essere data in modo immediato; in questo caso il sistema
prima di caricare il programma chiude tutti i file aperti e azzera tutte le variabili.
Quando si usa LOAD dall’interno di un programma, il nuovo programma caricato,
parte automaticamente; in questo modo si possono concatenare tra loro pit
programmi e non vengono azzerate le variabili, ma si deve fare attenzione alla
lunghezza dei programmi per non perdere variabili a causa di sovrapposizioni. Vedi
il Capitolo 4 in merito.

LOG Tipo: Funzione matematica
Formato: LOG (argomento)
dove argomento pud essere un numero O una espressione numerica.

Calcola il logaritmo naturale, cioé in base e, dell’argomento.
L’argomento deve essere diverso da zero e positivo, altrimenti si ha il messaggio:
NLLEGAL QUANTITY.

Segue un esempio; puoi provare a calcolare diversi logaritmi.

1 REM ES32 PF“VH LOG

S AFE="L0GC" M " IH EAZE 16 ="
THFUT"HUMERD: "iH
PFIHT“LUbf”;H-"""uLDGﬁH}
FRINTARE LOGOH ALOGC1a0)

PRIMT"LOGC2, 71828183 0="L0G 2. 718221332
FRIMT"LOGOS? A2+7S0=" LOGCS7/3+780

STOR

OOl B Pa
[ R s RN ] l"_;l

MID$ Tipo: Funzione stringa
Formato: MIDS (stringa, int-1 [,int-2])
dove:
stringa puo essere una stringa delimitata da virgolette, una variabile stringa o una

somma di stringhe e/o di variabili stringa;
int-1 ¢ un intero o una variabile intera che indica da quale carattere della stringa
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(da la posizione) iniziare I’estrazione della sottostringa;
int-2, se presente indica quanti caratteri estrarre; se int-2 manca si intende che si
arriva alla fine della stringa.

Serve per estrarre parti di stringa da una stringa. Se int-1 manda fuori dalla stringa

o int-2 ¢ uguale a zero, la stringa estratta ¢ la stringa nulla. Se int-2 ¢ troppo grande
vengono estratti meno caratteri.

Segue un programma esempio:

1 REM ES33 FROVA MIDE
5 RE="4 CRARATTERI CEMTRALI: "

18 IMFUT"STRIMGH: ".A%

2@ L=LEMCAE)

25 IFL<4THEMSTOP

28 FRIMT"FREIMI = CARATTERI: " MIDECRE. 1,20
48 PEIMT"ULTIMI 2 CRERATTERI: ";MIDECAF. -2
50 PRIMTE£:MIDECAE, L 2-1, 40

wa ZTOF

Ti viene chiesta una stringa, viene calcolata la lunghezza della stringa e vengono
stampati i primi tre caratteri, gli ultimi tre caratteri e i quattro caratteri centrali.

NEW Tipo: Servizio

Formato: NEW

Serve per cancellare il programma Basic presente in memoria e tutte le sue variabili.
Si deve usare prima di iniziare la scrittura di un programma. Si pu0 usare anche
come istruzione di programma, ma quando viene eseguita il programma che la
contiene viene cancellato e quindi non va oltre questa istruzione.

NEXT Tipo: Controllo

Formato: NEXT var [,var]...

dove var sono nomi di variabili inizializzate come contatori in un ciclo FOR.

Serve per delimitare il campo di azione di un ciclo FOR. Quando viene incontrato
NEXT, il contatore di ciclo viene incrementato {o decrementato) e confrontato con
il limite per stabilire se continuare il ciclo o uscirne.

I cicli FOR possono essere concatenati tra loro fino a9 volte, cioé 9 cicli uno interno
all’altro. La parola chiave NEXT puo anche comparire senza il nome della variabi-
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le, in questo caso viene riferita all’ultimo ciclo FOR aperto. Si ha invece un
messaggio di errore: ’INEXT WITHOUT FOR, se si cita in modo errato la variabi-
le. Inoltre se piu cicli FOR concatenati si chiudono insieme, si puo scrivere una sola
parola chiave NEXT seguita dai nomi delle diverse variabili coinvolte separate da
virgola; naturalmente i nomi delle variabili devono essere scritti nel giusto ordine,
prima quella del FOR aperto per ultimo e cosi via.

Segue un programma esempio dove puoi vedere applicate alcune delle regole
esposte.

1 REM ES35 FEOVA HEXT

FRIMT"TARELLA DI HUMERIM"

FORK=1TD1@

FORJ=1T05

Ak T B E=ETRECH ) IFLEHCAE »CBTHEM X $=" " +i4F
FRIMT=%," ",

HESTI  PRIMT

ME=TE

FRINT"®RIEMFIE MATRICE A 2 DIMEMZIOHT "
DIMECZ. 4,50

FORE=GTOZ  FORJ=ATO4 : FORL=ATOS

SOk T L=k TEL

MESTL . J. K

THPUT"RUIALE ELEMEMTD (k. J. 0"k,
FREIMT "ZC ik "y Ta s a=m" 20k,
STOF

WOl B fa G0 G R EINRI PRI Py =
Lo Bl & v IR R R T B [ SR S PN I I

Nota alla linea 24 I’accorgimento usato per incolonnare i numeri con diverso;
numero di cifre. Se vuoi vedere altri elementi della matrice Z(k,j,1), puoi scrivere in
immediato GOTO 50.

ON Tipo: Controllo

Formato: ON espressione GOTO/GOSUB lista-numeri-linea

dove:
espressione puod essere una qualunque espressione numerica che dia un risultato
non negativo da 1 in avanti del quale viene considerata solo la parte intera;
lista-numeri-linea ¢ una lista di numeri di linea presenti nel programma, separati
da virgole.

Serve per saltare a linee di programma con GOTO, a sottoprogrammi con GOSUB,
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a seconda del valore numerico di espressione. Se il valore ¢ 1, il salto avviene al
primo numero di linea della lista, se esso ¢ 2, al secondo, se esso &€ N, all’ennesimo.
Se il valore € zero o supera il numero di numeri di linea presenti, il programma
prosegue dalla linea di programma seguente. Un valore negativo dell’espressione
provoca il messaggio: 2ILLEGAL QUANTITY.

Questa istruzione sostituisce, se si trova I’algoritmo adatto per scrivere I’espressio-
ne, una catena di IF.. THEN.

Segue un programma esempio.

1 EEM ES3EY PREOVA OH

THPUT" I CEGLT . RUEB. LD " oHE
TFASCCAE ) =t SAMDREC OE DT THEMZR
GOTO1E

1ot et b
(R I 1 AN

]
it
-
I
il
]
P
i
Ty
£
5
(]
—
tan]
—
Ex]
X}
.l
0]
XY
Y
X}
i
g
=
[

FRIMT"SCELTD A" CSTOF
FREIMNT"SCELTD B":S5TOF
PRIMT"SCELTO " aTOR
FRIMT"SCELTO D" STOF

RN K
= 15 T

s L) fO = i

Y
—
Ll
%]
o L
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Segue un diagramma esplicativo dell’istruzione ON.

SCHEMA DIRAMAZIONE ON

K=1 ISTRUZ. N1
—————
K=2 ISTRUZ. N2
K=0 ————
K>4
k=3 ISTRUZ. N3
—
K=4 ISTRUZ. N4
ISTRUZ. B S——Ay
SUCCESSIVA .
ON K GOTO N1, N2, N3, N4
CORRISPONDE A IF IN CASCATA
GOTON1
GOTON 2
GOTON3
s GOTON4
SEGUE
OPEN Tipo: Operazione 1/0 dati

Formato: OPEN Ifn,dn [,sa] [,*“fn [,ft] [,md] ]
dove i parametri hanno il significato spiegato all’inizio di questo paragrafo.
Questa istruzione serve per aprire un file logico, assegnandogli il numero Ifn, sulla

periferica contraddistinta dal numero dn. Questi primi due parametri devono
essere presenti dopo la parola chiave OPEN, se il secondo & omesso, esso viene
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assunto uguale a 1. Gli altri possono anche mancare, e, a seconda della periferica,
possono avere diversi significati.

Il numero Ifn é citato in tutte le operazioni di I/0 relative al file. Esso pud variare da
1 a 255, ma solitamente si usano numeri al disotto di 127, in quanto gli altri possono
avere speciali significati per particolari periferiche.

Il numero dn per le periferiche usuali é riportato nella tabellina posta all’inizio di
questo paragrafo.

Il numero sa, se presente, specifica ulteriormente il tipo di operazione per la quale si
apre il file.

Il nome del file non é sempre necessario.

Quando viene omesso il dn, esso viene assunto uguale a 1 e quindi la OPEN é verso
il registratore a nastro. Per questa periferica i valori di sa sono:

.. 0 per operazioni di lettura (INPUT...)

.. 1 per operazioni di scrittura senza segnalazione di fine nastro

.. 2 per operazioni di scrittura con segnalazione di fine nastro (end-of-tape); questa
segnalazione di fine nastro che viene registrata, fa si che non si possa, per errore,
andare a leggere dopo la fine del file, cosa che provoca il messaggio: TDEVICE
NOT PRESENT.

Per operazioni su nastro ¢ bene che nella OPEN sia presente anche il nome del file
fn.

Nel caso delle operazioni su disco, dn € uguale a 8 (se & presente una sola unita); sa
puo variare tra 2 e 14 ed € necessario il nome del file fn. Per informazioni complete
sulle operazioni disco, si rimanda all’apposito volume di questa serie.

Per le operazioni sulla stampante si rimanda al Capitolo 5.

Il nome del file, fn, é una stringa di al massimo 16 caratteri; puo essere una variabile.
Se non si apre un file e si usano le altre operazioni di I/0 si ha il messaggio: 7FILE
NOT OPEN. Se si apre un file gia aperto si ha il messaggio: ?FILE OPEN. Se siapre
un file per leggere ed esso non esiste si ha il messaggio: ?FILE NOT FOUND. Se si
apre un file per scrivere ed esso esiste gia (periferica disco solo) si ha il messaggio:

?FILE EXISTS.

Riportiamo qui solo pochi esempi di OPEN, rimandando per gli altri ai capitoli o
volumi relativi alle periferiche.

OPENL,3 apre il video come Input o come Output
OPEN2,0 apre la tastiera come Input

Segue il programma VIDEOFILE, nel quale si apre il video come file e si eseguono
operazioni di lettura e scrittura.
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1 REM YIDEDFILE

19 OPEMWZ. 3

15 PRIMT#32, """, "ABCDEFGHIJELMHOFERZSTUMMEYE
17 AfF=""

= PRIWMTH#Z, "s1,

23 FORE=1TDZ&  GET#3, B

25 Af=A$+E%

28 MEATE PEIMT#3

'S PRIMTH#Z, " alaln]e]eleTnleToToTalToo 00" (15

4@ CLOSES: STOR

PEEK Tipo: Funzione lettura memoria

Formato: PEEK (indirizzo)

dove indirizzo deve essere un numero tra 0 e 65535, cioé un indirizzo di memoria
compreso in 64K.

Serve per leggere contenuti dei byte della memoria. Il numero letto varia da 0 a 255.
Indirizzi fuori dai limiti provocano il messaggio: 27ILLEGAL QUANTITY.

Segue un programma che legge alcuni puntatori e alcuni byte.

1 EEM ES48 FPREOVA FEEE

D A=PEEF (423 +25c#FEER (440

18 PRIMT"PUNTATORE IMIZIO ERASIC :"iA

15 E=FEEK {451 +2SE#PEEK 480

26 FRINT'FUHTATORE IMIZIO YARIAEILI "B

28 FRIMT"CONTEHUTD EYTE & ",FFEFfﬂW

48 FRIMTUCOMTEMUTO BYTE €5535: " PEEK(E5525)
28 STOF

POKE Tipo: Trattamento interno dati

Formato: POKE indirizzo, valore

dove: indirizzo ¢é I'indirizzo di un byte;
valore € un numero tra 0 e 255.

Serve per scrivere un numero in un byte. Se non si rispettano i limiti per i dué
parametri si ha il messaggio: ZILLEGAL QUANTITY.



E’ una istruzione da usare con cautela, puo produrre risultati indesiderati. E* molto
utile quando si programma in Assembler, ma si pud usare anche con succcesso in
Basic. Nel programma esempio che segue, siscrivono le 26 lettere dell’alfabeto sulla
prima riga del video e si colorano alternativamente in porpora e verde, andando a
scrivere i D/CODE nelle posizioni della mappa video e i codici colore nelle
corrispondenti posizioni della mappa colori.

1 KEM EZ41 FREOVA FPOEE

19 MC=55226 My=1@24  PREIMT " TIralseIelalnmn"

28 FORE=1TOZ8  POREMY+~1, K HEXTE

A28 FORK=1TOZeSTEFZ  POREMCHR -1, 4 POREMCHE §
35 MERTE STOP

POS Tipo: funzione lettura memoria

Formato: POS (argomento)
dove argomento é puramente formale e non ha effetto, puoi usare sempre zero.

Fornisce la posizione del cursore sul video, in senso orizzontale; ma considerando
una linea video come formata da due righe, 40 + 40 caratteri, da quindi come
risultato un numero compreso tra 0 e 79.

Segue un semplice programma che ne illustra il significato.

1 EEM ES42 FEOVAR FDS
FRINT"JABCTeeRNEF CiHalelolel T Th) alnlnle]
FRIMT"FOS"  POSCE

IMFUT"SCRIVI UMA FRASE: " AF
FRIMT" /00", A% " POS" I POSCE

=TOF

bt I R e ]

] e LAy

N
=

PRINT Tipo: Operazione 170 dati

Formato: PRINT lista

dove lista pud comprendere una e/o piu variabili e/o costanti, separate tra loro da
caratteri separatori e/o funzioni che influiscono sulla stampa e/o caratteri di
controllo specifici.

Questa istruzione é principalmente diretta al video, ma il comando CMD pud
trasferire il suo effetto a altre periferiche, come abbiamo gia visto.
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Della PRINT diretta alla stampante dopo un comando CMD parliamo diffusamen-
te nel Capitolo §.

Elenchiamo qui alcune delle caratteristiche dell’istruzione, rimandando per mag-
gior approfondimenti al Capitolo 3.

Se nella lista compare pit di un elemento da stampare, si deve usare come carattere
separatore il punto e virgola o la virgola o lo spazio, considerando le regole che
seguono: '

.. la virgola si puo usare per separare due elementi qualsiasi, essa fa spaziare alla
prossima zona di stampa; ogni zona di stampa sul video & di 10 caratteri, 4 zone per
riga;

. il punto e virgola si pud usare per separare due elementi qualsiasi, esso non
provoca spaziature tra gli elementi;

.. lo spazio si pud usare solo tra costanti stringa o numeriche, non pud essere usato
quando uno degli elementi & una variabile numerica, cioé in tutti quei casi in cui
’interpretazione pud essere ambigua.

Ogni elemento viene stampato con il suo formato, che per le stringhe ¢ la stringa
stessa, mentre per i numeri si ha uno spazio o il segno meno prima del numero e uno
spazio dopo. Un numero di una cifra occupa 3 posizioni.

Nella lista di stampa le variabili stringa o le costanti stringa possono comparire una
dopo I’altra senza separatori, cioé pud essere omesso il punto e virgola o lo spazio.
La stampa comincia sempre dove si trova il cursore sul video. La posizione del
cursore pud essere modificata usando caratteri di controllo all’interno della lista.
Se la lista di stampa termina senza punteggiatura il cursore si posiziona, dopo la
stampa, sulla linea seguente. Se invece la lista di stampa termina con virgola o
punto e virgola, essi agiscono secondo le loro regole e quindi pud anche succcedere
che il cursore resti nella stessa riga dopo aver stampato tutta la lista. La punteggia-
tura a fine lista inibisce I'invio dei due caratteri ritorno-carrello e alimentazione-
linea che sono altrimenti inviati.

Una istruzione PRINT senza lista fa stampare una linea bianca.

Durante la stampa di una lista, se i caratteri sono piu di 40, la stampa prosegue sulla
linea seguente.

Negli esempi di programmi esaminati fino ad ora abbiamo usato spesso il comando
PRINT; per questa ragione non poniamo qui altri esempi e rimandiamo al Capitolo
3.

PRINT# Tipo: Operazione 1/0 dati

Formato: PRINT# Ifn, lista



dove: Ifn ¢ il numero logico del file usato nella OPEN;
lista & una lista di variabili.

Questa operazione serve per scrivere su un file associato a una periferica. Per la
periferica stampante rimandiamo al Capitolo S. Per le periferiche nastro e disco
I’argomento viene approfondito nel volume ad esse dedicato.

Qui ci limitiamo ad osservare che nella lista delle variabili si deve aver cura di
forzare dei separatori tra i dati, in modo che essi vengano registrati sul supporto
magnetico come caratteri separatori, e come tali riconosciuti in fase di lettura dati
con INPUT# . Infatti i normali separatori punto e virgola e virgola o spazio tra le
variabili della lista, agiscono a livello di aggiunta di caratteri spazio ai caratteri dei
dati, ma non producono separatori riconoscibili in fase di lettura. Per produrre
separatori riconoscibili, tra gli elementi della lista di stampa devono comparire in
forma di stringa il RETURN (CHR$(13)), la virgola (*,”” o CHR$(44)) o il punto e
virgola (**; o CHR$(59)).

READ Tipo: Trattamento interno dati
Formato: READ var [,var]....
dove var sono nomi di variabili, separati da virgole se piu di uno.

Questa istruzione consente di trasferire ordinatamente i dati forniti dalle istruzioni
DATA presenti nel programma in variabili. I nomi delle variabili devono concor-
dare con il tipo dei dati che vengono via via prelevati. In caso di errore si ha il
messaggio: 7SYNTAX ERROR AT LINE N, dove N ¢ il numero della linea del
DATA coinvolto e non della istruzione READ. Qualora si cerchi di prelevare pia
dati di quelli immagazzinati, si ha il messaggio: 70UT OF DATA.

L’uso di READ e DATA consente di attingere rapidamente a costanti trasferendole
in variabili, senza dover ricorrere all’istruzione LET, e lavorando solo all’interno
del programma. Inoltre il comando RESTORE rende di nuovo disponibili i dati
dall’inizio e puo essere usato sia quando la lista di dati ¢ esaurita che in qualunque
altro momento.

Segue un esempio di uso.

1 REM EZ45 PREOVA READ

160 DIMMECLZ Y SE=" "

28 FORKE=1TD12

28 RERDMECE D MECK )= EFTEMECK I+DE, 20
46 MEXTE

S8 FORK=1TOLI2:PEIMTMECK D" " THESTE
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8 FRIMT  STOF

189 DATHGEMHAIO, FEBERALO, MARZO, AFRILE

181 DATAMAGGTO. GTUGHD, LUGLIC. AGDETO

1602 DRTASETTEMERE, OTTOBRE, HOVEMERE . DICEMBRE

Come vedi abbiamo creato un magazzino di dati con i nomi dei mesi, usando 3
DATA, poi li abbiamo trasferiti nella variabile con indice M$, usando I'indice
partendo da uno invece che da zero per avere la usuale corrispondenza, e abbiamo
aggiunto degli spazi a destra ai nomi lunghi meno di nove caratteri.

REM Tipo: Servizio

Formato: REM annotazioni

Serve per introdurre commenti nei programmi e facilitarne la lettura. Dopo la
parola chiave REM si puo scrivere quello che si vuole usando qualunque carattere e

anche le parole chiave del Basic.

Segue un programma esempio:

FEM FEOGRAMMA CRLCOLD
FEM #dEFEEEfEEEiseens e ersesssy
REM

1 FEM EZde FROVA REM

16 KEM FROGEAMMA FROVA

28 FREIMTUTITOLO PROGEAMMA" :PRIMT

28 THFUT"HOME: "iM$E REM CHIETDE MOME
468 EEM STHMFPA:FPEINT"HOME: ", ME

2@ FRIMT"ZTOR"

BB FEM #EEEEEEEEEEEREREEEREREREEEER
s

=15]

24

25

Come vedi dalla linea 60 alla 90 c’¢ un tentativo di impaginazione estetica del
programma. L’istruzione PRINT della linea 40 non verra MAI eseguita, infatti al
primo REM incontrato in una linea di programma essa viene saltata tutta nell’ese-
cuzione. La linea 30 fa invece un uso corretto della REM ponendola dopo I'istruzio-
ne da eseguire.

Anche nelle frasi REM non si devono superare 2 righe video, massimo 80 caratteri.
Si pud, ma non ha molto senso, usarla in modo immediato.
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RESTORE Tipo: Trattamento interno dati

Formato: RESTORE

Questa istruzione serve per riportare il puntatore interno all’inizio della lista dei
dati che sono incorporati nel programma per effetto delle istruzioni DATA.
Riportare il puntatore all’inizio significa rendere nuovamente disponibili dall’ini-
zio tutti i dati e quindi poter usare di nuovo l'istruzione READ. Nell'esempio che
segue, con la DATA sono disponibili 5 costanti stringa; esse vengono stampate sul
video, senza la RESTORE della linea 50 non si potrebbe eseguire GOTOI10, si
avrebbe infatti il messaggio: 70UT OF DATA.

Vai a vedere nel Capitolo 8 il programma RESTORE, nel quale ti mostriamo come
ottenere prestazioni superiori a quelle del comando RESTORE disponibile in
questa implementazione del Basic.

1 FEM EZ47F FEOYA RESTOREE
ES L LG R LD G DO GGG ST SR =0

S DIMDECS :OFEMZ., B

£ FEEM RFERTUER THSTIERH FER IMPUT
v OREM ST EVITR 7 IM IMPUT

189 FEINT "M MELEMCO ARGOMEMT I
28 FORE=1TOS:READA$  FRIMT" "HET M
20 THRUTH#Z, DECE PRINT

28 MHEXTE

46 GOSUES60

42 GOSUR186: IFRF="H"THENSTOF

S8 RESTORE: GOTO1G

28 DATAFREIMD. SECOHDD. TERZO

21 DATAGUARTO, GLUIIHTO

198 PRIMTME, : IHFUTRS

1835 IFE$ Z"SYAMDESC: "HY THEM 193

119 RETURH

ag PRIMT"MELABORAZIONE ARGOMEMTI®
381 FEETURM

LR

Lt

RETURN Tipo: Controllo
Formato: RETURN

Questa istruzione (da non confondersi con il tasto RETURN) provoca l'uscita da
un sottoprogramma e il ritorno al programma che ha eseguito il GOSUB. Essava a



prelevare dall’area STACK [I'ultimo indirizzo, quello affiorante, e lo usa per
tornare alla linea di programma da dove proseguire. Se viene incontrato un
RETURN in un programma si ha un messaggio di errore: ’JRETURN WITHOUT
GOSUB. Segue un semplice programma esempio:

1 FEM ES4& PROVAE RETURH

18 FRINT"VADD A SUBROUTIHE"  GOSUELAY

28 PRIMTYSOMO TORMATO!

28 EEM ERFATO HOM STA IM UMA SUBROUTIME

21 EETUEM

A8 FRIMTYOUI MHOM AREIWVO"

1968 PEINT"ZOMHD IH UMHA SUBROUTINE" RETUREM
RIGHTS Tipo: Funzione stringa

Formato: RIGHTS (stringa, numero)

dove:

stringa ¢ una stringa, o una variabile stringa, o la somma di stringhe e/o variabili
stringa;

numero é una espressione numerica compresa tra 0 e 255; se non intera i decimali
vengono ignorati.

Fornisce il numero di caratteri richiesto, prelevandolo a destra della stringa. Se
sono chiesti zero caratteri fornisce la stringa nulla. Se sono chiesti piu caratteri di
quelli che formano la stringa, essa viene fornita per intero.

Segue un semplice esempio.

1 REM EZ42 PEOVA RIGHTE#

5 ME="STRIMGH ’EH“H LH FRIMA METR: "

18 IMPUT"STRIMGAR: ", A%

28 PEIMT"STRIMGH IHTEEH5 "$H$

28 PRIMT"ULTIMI 5 CARATTERI: " RIGHTEC(A%.5
48 FRIMTME, RIGHTECAE, LEMCRE /22

o STOP
RND Tipo: Funzione matematica

Formato: RND (argomento)

dove argomento ¢ un numero.



Fornisce un numero pseudo-random prelevandolo dalla sequenza generata dal
calcolatore mediante un algoritmo pseudo-casuale.

La sequenza dei numeri viene generata partendo da un numero iniziale che viene
chiamato seme (seed). Il seme viene inizializzato al momento dell’accensione del
calcolatore.

L’argomento agisce in questo modo:

.. se esso & negativo, predispone in base al suo valore il punto di partenza della
sequenza dei numeri casuali, da cui andare a prelevare i numeri a caso, cioé
inizializza la sequenza;

.. se esso & positivo non interessa il suo valore dato che fa solo proseguire nella
sequenza; a parita del punto di partenza fornisce la stessa sequenza di numeri
casuali;

.. se esso ¢ zero il punto di partenza della sequenza viene influenzato dal valore del
clock interno del calcolatore.

I numeri generati sono compresitra 0 e 1 (minoridi I) e sono decimali. Per ottenere
numeri interi in un dato intervallo si deve applicare un algoritmo.

Segue un programma esempio:

1 FEM ES38 FEOYR EMD
5 OFEM4, 4 CHD4
FEM POSIZIONA THIZIO SEQUEMZA
FEM COM ARGOMEMTO MEGATIWC REMD
FORE=-3T0-15TEF] :FREINT
FRIMT "IMIZIO SEQUEMZR COM EMDC" ES"a"
FRIMTRMDCK Y : GOSUB 196
GOSUB4E8
GOSUELSE
A=REMDCAN PRINT"EMDCGI=" i ¥
47 H=RMDCL)  PRIMT"RMDCL d=" 0k

3 PREIMT'"RIFRISTIHMO EYTE 133-143"
B GOSUELe: GOSUEBE48E

B O P PO o
TR NS &

5 MEXTE

=8 FPREINT#4: CLOSE4: STOP

196 FORL=ATO4: XL =PEEK{139+L) 'HEXTL

191 FETUREH

198 FORL=GTO4 PRIMT"BYTEC" 133+L; " =" k0L
151 MEATL :RETLURH

168 FORL=0TO4: POKECLZ234L 0, Kol tHEXTL

161 RETLRH

488 FORI=1TOZ: FORJ=1TOZ FRIMTEMDCI#I),; " ",
491 HEATJ:PRIMT:MEXTI :RETURM
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In esso, che manda i risultati su stampante per poterli esaminare piut comodamente,
facciamo variare un numero K tra -5 e -1, e, usandolo come argomento di RND,
posizioniamo ogni volta il seme a un valore determinato. Poi vengono generati 6
numeri a caso con argomento positivo. Ogni volta che si fa girare il programma i
numeri risultano uguali, infatti si ha sempre il posizionamento con lo stesso
argomento negativo. Dopo aver posizionato il seme, con K negativo, memorizzia-
mo in 5 variabili X(L) il contenuto dei S byte coinvolti dal sistema nella operazione
RND (da 139 a 143). Poi stampiamo RND(0) e RND(1), che risultano ogni ciclo
diversi. Alla linea 50, con il sottoprogramma 160, ripristiniamo i valori dei 5 byte da
139 a 143, con i valori che avevano al momento della RND(K) con K negativo, e
stampiamo di nuovo 6 numeri casuali con argomento positivo. Come puoi vedere le
due sequenze di numeri sono uguali ogni volta.

RISULTATI PROGRAMMA ES50
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RHDCA = 25847083530
RHDCL D= 431733880
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EHDCRY= 7,81 202805~
FHOCL b= |, 220@8s5es
o BYTE 13921473
o  FTEDEARESE L ERETIESED
MRl Ln e b JASEDZD2135

Segue un semplice programma che lancia 20 volte un dado. Osserva alla linea 20
come si opera affinché il numero sia compreso tra 1 e 6.

1 REM ESSOEBIS LAMCIO DADI

5 PRIMT" LAMCIO 26 YOLTE UM DRDOW"
FORE=1TO4: FORI=1TO5

sram 1+ HEHD CR4T

FREIMT =" " HEXT.J:PRIMT

HEXTE.

STOP

DY)

Dot ]

(;_l_l P UCINRI —

RUN Tipo: Controllo
Formato: RUN [numero-linea]

dove numero-linea, se presente, deve essere un numero di linea esistente nel
programma.

Questo comando ¢ usato in modo immediato per far partire i programmi. Se manca
il numero-linea, il programma parte dalla prima linea presente. Se numero-linea é
presente il programma parte da quella linea. Prima di far partire il programma
viene eseguito un CLR implicito di tutte le variabili.

Esso pud essere usato anche dall’interno di un programma, che in questo caso fa
ripartire se stesso, dalla linea citata o dall’inizio.

SAVE Tipo: Operazione I/0 programmi

Formato: SAVE [fn] [,dn] [,ind]

dove i parametri hanno il solito significato precisato all’inizio di questo paragrafo.
Serve per memorizzare programmi su nastro o su disco. Di norma si usa il nome di
un file per memorizzare il programma, questo per poterlo richiamare poi con un

nome; comunque il nome pud anche essere tralasciato quando si memorizza su
nastro, deve essere presente se si usa il disco. Lo fn pud essere una variabile stringa o



una stringa. Il sistema attribuisce al file il tipo PRG, che significa PROGRAMMA.
Se viene omesso dn, esso & assunto uguale a 1 e quindi la memorizzazione avviene su
nastro. Per il disco si deve porre dn=8. Dopo il salvataggio del programma esso ¢é
ancora in memoria e pud continuare ad operare. Se il comando ¢ dato dall’interno
di un programma, esso salva se stesso e poi prosegue con 'istruzione successiva. Il
terzo parametro, ind, pud essere uguale a 1 per memorizzare il programma,
mantenendo, al momento del LOAD, invariato il punto di inizio in memoria
(diverso dal normale 2049). Per il nastro si pu usare ind=2 per far memorizzare
una segnalazione di fine-nastro dopo il programma; ind=3 per ottenere i due effetti
combinati, cioé indirizzo di caricamento invariato e segnalazione di fine-nastro.

Esempi del comando:

SAVE memorizza su nastro senza nome

SAVE “PROI1” memorizza su nastro con nome PROI

SAVE “PROI1”,8 memorizza su disco con nome PROI

SAVE “PRO1”,1,1 memorizza su nastro mantenendo l’indirizzo di inizio
SAVE “PRO1”,1,2 memorizza su nastro con segnalazione di fine-nastro

SAVE “PROI1,1,3 memorizza mantenendo I'indirizzo di inizio e con segnala-
zione di fine-nastro

SAVE “PRO1".8,1 memorizza su disco mantenendo I’'indirizzo di inizio.
SGN Tipo: Funzione matematica
Formato: SGN (espressione)

dove espressione deve essere numerica.

Fornisce un risultato intero:

.. 1 se il valore dell’argomento ¢ positivo,
.. 0 se il valore dell’argomento ¢é zero,
..-1 se il valore dell’argomento ¢ negativo.

Segue un semplice esempio:
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1 EEM ES3S3 PROVA SGH

19 IMPUT"HUMERD: "iH

28 FRIMT"SGHC" JH "= s SEMH Y
20 OMCSGHOH Y2 2 GOTO4E, 568, 0
48 FREIMT" HMEGATINMO"  STOF

a8 PREINTY HULLO"  STOF

@ FEIMT" POSITIWNO":STOF
SIN Tipo: Funzione matematica

Formato: SIN (numero)
dove numero puo anche essere una variabile numerica o un’espressione numerica.

L’argomento deve essere espresso in radianti. Segue un semplice esempio:

1 FEM ESS4 PEOVA SIM

18 THFUT"AREGOMEMTO IMN RRDIAMTI: "iH
28 PRIMT"SIMC" M "= S IHOH

238 PREIMT"COSC" M =" STH O H+m 20

46 =TOF

SPC Tipo: Funzione stampa

Formato: SPC (espressione)

dove espressione deve dare un valore numerico compreso tra 0 e 255 per stampante
e nastro, tra 0 e 254 per il disco.

Se il valore di espressione non ¢ intero, i decimali vengono troncati. La funzione
provoca lo stesso effetto della stampa di una stringa di N spazi, se N é il valore
dell’espressione. Se diretta alla stampante, quando provoca uno spazio nell’'ultima
posizione della linea si ha un passaggio automatico alla linea successiva, con
eventuale perdita degli spazi residui.

Segue un esempio di uso sul video.
1 FEM ES35 PROYA SPC
18 HE="FREIMA STRIMGRA"

15 E$="SECOMDA STRIMGA"
28 PRIMTA%:SPCC7) B



2% PRIMTRFSFCOT IS

29 Al$="BELLO" ' AZF="BELLIZSIMO"

3% AEE="PIACEVOLE" AdE="2TUFEMDO"
48 FREIMT"M  "ALESPOCZE-LEMCALED DAZE
4% FEIMT" "ASEsPOC2E-LEMCRZE) DH4E
D8 STOF

Nota I'uso sofisticato di SPC, usando nell’argomento la lunghezza della stringa
appena stampata, per ottenere gli incolonnamenti. Segue un risultato su stampante
del programma, ottenuto scrivendo in immediato:

OPEN4,4:.CMD4.GOTOl
come puoi notare il carattere di controllo cursore-giu incorporato nella stringa di

inizio della linea 40 ha sulla stampante 'effetto di cambiare il set di caratteri.

RISULTATI SU STAMPANTE DI ES55

FRIMA STRIMNGA SECOMDA STREIMGAH
FREIMA STRIMGH SECOMDA STRIMGA
bello brellissing

Fiacewole stuPernchs

brealk in 59

SOR Tipo: Funziope matematica

Formato: SQR (espressione)

dove espressione deve essere un’espressione numerica con valore positivo.
Fornisce la radice quadrata dell’argomento.

Segue un esempio.

1 REM ESSE PROVA SOR
1@ INPUT"MUMERD: ";H

20 IFNCBTHENPRINT "HUMERD MEGATIWO" :GOTOLE
38 PRINTUSORC"H; " a="; SARCH)

4@ STOF

93



STATUS Tipo: Funzione lettura memoria
Formato: STATUS

Fornisce un valore numerico intero che informa sull’esito dell’ultima operazione di
170 eseguita su un file. Si pud usare per qualunque periferica sulla quale si é aperto
un file. Si abbrevia in ST.

I valori di ST hanno il seguente significato:

Pos.bit Valore Lett. Verify/Load Bus ser.

decim.  nastro nastro 170
0 1 fuori tempo scritt.
1 2 fuori tempo lett.
2 4 blocco corto
3 8 blocco lungo
4 1 err.lett. errore
5 32 errore checksum
6 64 fine file EOI
7 —128 fine nastro device non presente

Quando ST é zero significa che I'operazione ¢ andata bene, se diverso da zero, si
deve controllare il valore perstabilire cosa fare. Il valore 64 e il valore -128 non sono
errori, ma solo utili indicazioni per il programma. Devi fare attenzione e memoriz-
zare ST in una variabile di comodo, se lo analizzi in un passo di programma
successivo, infatti ogni operazione file interviene su ST. Tipico esempio ¢ la lista di
un file sequenziale letto da nastro; quando leggi 'ultimo dato, ST diventa 64, se non
lo memorizzi e vai a stampare (la stampante ¢ aperta come file), ST cambia, quando
vai ad analizzare la segnalazione per vedere se ¢ finito il file non trovi piu il valore
64.

STEP Tipo: Controllo

Formato: STEP espressione

dove espressione deve essre numerica, positiva o negativa.

Pud essere presente in una frase FOR dopo il valore finale della variabile di
controllo del ciclo. Viene usato ogni ciclo per modificare il contatore del ciclo. Non

ha senso porlo uguale a zero, perché produce un ciclo infinito.
Vai a rivedere la descrizione di FOR.
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STOP Tipo: Controllo

Formato: STOP

Ferma il programma con lo stesso effetto di quando si preme il tasto RUN/STOP.
Compare il messaggio: ’ZBREAK IN LINE .... Per far proseguire il programma si
deve usare il comando CONT. E’ molto utile per verificare particolari risultati
durante le prove di un programma; dopo gli STOP possono essere eliminati.
STRS Tipo: Funzione stringa

Formato: STR$ (espressione)

dove espressione deve essere numerica.

Trasforma il valore numerico di espressione in stringa. Accetta come argomento un
numero intero o decimale con segno.

Segue un esempio:
1 KFEM ESe& FREOVA STRE

2 ME="LUHMGHEZZA STRIMGA GEMERATA: "
18 ITHFUT"MUMERD: "“.H

20 PREIMT'STREC" M, " a="  STRECH ;"%
22 FREIMTME, LEMCSTRECH)

27 FRIMTH, "#"

22 PRIMTSTREECH, "%

a| SToR

RISULTATI ES60

NUMEFRD
STREC JE7E 0= LTI

L”HHHEL STREIMGA GEMERATH: T

i

STRE(~34}
LUNGHEZZ
~34567E7
~3456757

878 )=-343567870¥
TRIMGA GEMERATA: =

4

7
S
*

COCL'IIH.G

*



STREC 4.5678E-P3 )= 4,567SE-09%
LUMGHEZZR STRIMGA GEMERATA: 11
4, SETEE~BD #

4. 567 2E-09%

Come puoi vedere dai risultati delI’esempio la stringa ottenuta dalla funzione ha un
carattere meno del numero in formato stampa, manca lo spazio dopo il numero;
abbiamo usato I’artificio di stampare un asterisco a chiusura della stampa. Come
vedi si possono scrivere i numeri in qualunque formato.

SYS Tipo: Controllo
Formato: SYS indirizzo
dove indirizzo & un indirizzo di memoria.

Questo comando serve per andare ad eseguire un programma scritto in linguaggio
macchina e memorizzato a partire dall’indirizzo citato. Indirizzo pud anche essere
un’espressione numerica, purché fornisca un numero valido, tra 0 e 65535. II
programma in linguaggio maccchina deve terminare con il comando RTS, che fa
proseguire il programma Basic dall’istruzione seguente la SYS. Il codice decimale
di RTS ¢ 96, puoi provare a scrivere:

POKE4400,96:SYS4400
fa andare a 4400, dove trova RTS e quindi torna al Basic.

It comando SYS 64738 ripristina le condizioni iniziali del calcolatore al momento
dell’accensione, mandando in esecuzione una routine del sistema operativo.

TAB Tipo: Funzione stampa
Formato: TAB (espressione)
dove espressione deve fornire un valore numerico compreso tra 0 e 255.

Il valore di espressione fornisce il numero di posizioni di stampa da contare
partendo dall’inizio della linea attuale per arrivare alla posizione di stampa,
quando ¢ usato in una istruzione PRINT diretta al video. Quando invece TAB
compare in una istruzione di PRINT diretta alla stampante, ’argomento rappre-
senta il numero di spazi da lasciare prima della prossima stampa, partendo dalla
posizione attuale, cioé si comporta come SPC. Segue un programma esempio, che
abbiamo ricavato modificando I'esempio riportato per SPC.



1 FEM ESeZ FROVA TAE

18 Az="FPRIMA STEIMGH"

15 E4="SECOMDA STREIMGR"

28 FREIMNTR¥;TREC1S5, E%

25 PRIMTR$TRECLITIES

26 AlFE="BELLD":A2$="BELLIZZIMO"
29 AZ4="PIACEVOLE" : A4$="STUPEMDO"
48 FREINT"M  "ALFTABCZ0 R

45 PRIMT" "AZ£TABCZBXA4%

a0 STOF

TAN Tipo: Funzione matematica

Formato: TAN (espressione)

dove espressione deve dare un valore numerico in radianti dell’angolo di cui si vuole
la tangente.

Segue un esempio:

1 EEM ES&3 PREOYA TAM
16 THPUT"ARGOMEMTD TH RRDIAMTI: "M

28 FREIMTYTAMC" S " a=" S TAMCH
=kl STOF
THEN Tipo: Controllo

Formato: THEN numero linea
THEN istruzione

é collegata alla parola chiave IF alla quale rimandiamo.

TIME Tipo: Funzione lettura memoria

Formato: TI

fornisce il contenuto del clock interno in sessantesimi di secondo. Questo numero
diviso 60 fornisce i secondi trascorsi dall’accensione del calcolatore, o dal ripristino
delle condizioni iniziali, o dall’azzeramento di T1, che perd non puo essere ottenuto

direttamente, ma azzerando la stringa TIS.

Segue un esempio, che tratta sia TI che TIS$.
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1 REM ES63 PROYVA TIME

18 FRIMT"SEC. DALL ACCEMSIOHME ",

15 FRIMTTI &@

28 PRIMT"TI$=".TI#%

30 TI$="000698"

35 PRIMT"SEC. DOFO AZZERAMENTO TIF "
48 PRIMTTI &8

&8 KEM CRLCOLD INTEREMALLD TEMPO
51 FORI=1T0O4

78 INPUT"LIMITE CICLO FOR: "“iM
72 A=TI

7o FORK=@TOM: HEXTE

77 B=TI

72 PRINT"IHTERMALLO: ", CE-A)/C8
S0 MESTI:STOF

Come puoi vedere, viene inizialmente stampato il contenuto di T1/60 e di TI$. La
stringa contenuta in TI$ va letta: hhmmss, cioé ore, minuti, secondi.

Alla linea 30 viene azzerato TI$ e poi viene stampato di nuovo il contenuto di
T1/60. Poi, per 4 volte, viene chiesto un limite N per il ciclo FOR ¢ viene calcolato
I'intervallo di tempo che trascorre per eseguire FOR..NEXT N volte.

TIME$ Tipo: Funzione lettura/scrittura memoria

Formato TI$

Vedi I’esempio precedente.

TO . Tipo: Controllo

Formato: TO limite

Fa parte del ciclo FOR; rimandiamo alle spiegazioni relative.

USR Tipo: Funzione controllo

Formato: USR (espressione)

dove espressione deve essere numerica.

Serve per andare ad eseguire un programma in linguaggio macchina, il cui indirizzo
deve essere stato preventivamente memorizzato nei byte 785 e 786, con delle



istruzioni POKE. Il valore di espressione viene memorizzato nell’accumulatore
floating-point che inizia al byte 97; in tale accumulatore si trova poi il risultato del
calcolo eseguito. Il risultato comunque viene reso disponibile al programma Basic,
come valore della funzione. Il programma in linguaggio macchina deve terminare
con l'istruzione RTS.

VAL Tipo: Funzione conversione
Formato: VAL (stringa numerica)
dove stringa numerica deve essere un qualunque numero scritto come stringa.

La funzione trasforma il numero in stringa. Se la stringa ha il primo carattere
diverso da spazio che non ¢ un segno o una cifra, il valore fornito ¢ zero. La
conversione si ferma al primo carattere non numerico incontrato, senza segnalare
errore.

Segue un esempio:

1 REM ESe2 PEOYA WAL

18 IMPUT"STRIMGA HUMERICH: ",M#%
28 PRIMT"MALC" Mg, "o="WALCHED
2B STOF

VERIFY Tipo: Operazione 1/0 programmi
Formato: VERIFY [fn] [,dn]
dove i parametri hanno il solito significato.

Puod essere usata in modo immediato o da programma. Esegue la verifica di un file
programma confrontandolo con quello presente in memoria. E* buona norma
verificare sempre le registrazioni effettuate. Se si omette dn, il sistema assume si
tratti del nastro. Sempre nel caso del nastro se si omette il nome, viene verificato il
primo programma incontrato; il nastro deve essere ovviamente correttamente
posizionato. Per il disco ¢ obbligatorio il nome del file.

Il nome del programma puo essere una stringa tra virgolette o una variabile, o una
espressione stringa.

Durante la verifica si svolge un colloquio tramite video. Nel caso del nastro viene
chiesto di premere il tasto PLAY di avviamento.



WAIT Tipo: Controllo
Formato: WAIT indirizzo, maschera-1, [maschera-2]

dove: indirizzo é un indirizzo di memoria, cioé un byte che si desidera analizzare;
maschera-1, deve essere un numero compreso tra0 € 255, viene usato per operare un
AND con il risultato dell’operazione di OR-esclusivo (XOR) tra il contenuto di
indirizzo e maschera-2. Questa maschera estrae dal risultato i bit 1 corrispondenti
ai suoi bit 1;

maschera-2, deve essere un numero compreso tra () e 255, viene usato per operare un
OR-esclusivo con il contenuto dell’indirizzo; esso fornisce bit 0 dove trova bit
uguali e bit 1 dove trova bit diversi.

Se maschera-2 manca, esso viene assunto uguale a zero.

Le regole dell’operazione di OR-esclusivo sono le seguenti:

I1XOR1=0
1 XORO0=1
0XOR1=1
0XOR0=0

Tieni presente che con WAIT puoi entrare in un ciclo infinito. Segue un programma
che puoi provare; in caso per uscire puoi tenere premuto il tasto RUN/STOP e
premere RESTORE.

1 REM EZ71 PROVA WARIT
18 IHPUT"FARAMETRET MAIT: "i#.%.2

15 A=TI

16 WAITH.Y. 2

17 B=TI

28 PRIMT"WAIT TEREMIHMATO"

25 PRIMT"IMTERYALLO ZEC.: "iCB-RA) 66

28 STOP

Il programma prosegue se il risultato della operazione logica sul contenuto dell’in-
dirizzo risulta vero, cioé diverso da zero, mentre torna all’operazione di WAIT se il
risultato risulta falso, cioé uguale a zero.

Se provi con X=162, che ¢ il byte basso del clock, e con diversi valori per Y e Z puoi
ottenere alternativamente cicli infiniti o intervalli di riposo pit 0 meno lunghi.

Puoi provare anche il programma ES71BIS, che segue, dove vengono chiesti,
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I'indirizzo X di un byte e le due maschere, poi viene chiesto il valore da scrivere nel
byte X e viene lanciata I'istruzione WAIT. Puoi usare per X I’indirizzo diun byte in
RAM situato dopo il programma; se usi4000 sei sicuro di andar bene. Puoi provare
a scrivere in 4000 diversi valori mantenendo fisse le maschere. Puoi usare per X
anche 162, che ¢ il byte basso del clock e quindi si modifica da solo, e inizializzarlo
con un numero scelto da te.

1 REM ESVIEIS FPREOVA WRIT

16 IMPUT"PARAMETEL MWAIT: " x, Y. 2

12 FRIMT"WALORE FER EYTE",#.": "5 IHPUTH
15 FRIMT :FPOKES M A=TI

16 WRITH. Y. 2

17 EBE=TI

28 PREIMT"MAIT TEREMIMATO!

23 PRIMT"COMTEMUTO W "iFEEKCAD

25 FRIMT"INTERYALLD SEC. © "0 CBE-F2-6d

28 STOF

I due programmi ti fanno vedere la durata approssimata del ciclo WAIT. II
programma ES71BIS stampa anche il contenuto di X dopo WAIT,; esso sara il
contenuto iniziale se il byte non viene automaticamente modificato dal sistema in
tempo reale, come il clock.

Esempi numerici delle operazioni XOR e AND:

1)
Cont.Ind. Maschera-1 Maschera-2
3 3 255
00000011 00000011 11111111
XOR tra 00000011 ¢

11111111 da 11111100
AND tra 11111100 e

00000011 da 00000000

producendo un ciclo di attesa infinito.
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2)

3 7

00000011 00000111

XOR tra 00000011 e
11111111 da

AND tra 11111100 e
00000111 da

e il ciclo termina subito.

3)

3 255

00000011 11111111

XOR tra 00000011 ¢
00000000 da

AND tra 00000011 e

11111111 da

e il ciclo termina subito.
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) CAPITOLO 3

COLLOQUIO VIDEO/TASTIERA

3.1 1 DUE STATI DEL CALCOLATORE

Quando accendi il tuo COMMODORE 64 e compare la scritta iniziale & in funzione
il programma EDITOR e il calcolatore si trova nello STATO SISTEMA.

I due stati possibili per il calcolatore sono:
.. STATO SISTEMA;
.. STATO PROGRAMMA.

Siamo nel primo stato quando comunichiamo con il sistema calcolatore imparten-
do comandi tramite la tastiera. Siamo nel secondo stato quando sta funzionando un
programma in Basic caricato nella memoria RAM.

Quando il programma Basic si interrompe per uno dei seguenti motivi:

.. abbiamo premuto il tasto RUN/STOP;

.. il programma ha incontrato uno STOP o un END oppure ha eseguito I'ultima
istruzione fisicamente presente;

.. il sistema ha interrotto il programma segnalando con un messaggio la presenza di
un errore;

si passa dallo stato programma allo stato sistema. Quando vengono eseguite
istruzioni Basic in modo immediato, si transita dallo stato programma per il tempo
necessario all’esecuzione delle istruzioni, e si torna allo stato sistema.

Un programma Basic puo far rimanere indefinitamente il calcolatore nello stato
programma; per esempio se contiene un ciclo infinito, oppure se si mette in attesa
della pressione di un particolare tasto (GET) e questo non viene premuto. Quando
il programma Basic ¢ in attesa di ricevere dati con unaistruzione INPUT non viene
sentito il tasto RUN/STOP; dopo vari tentativi si puo riuscire ad interrompere il
programma premendo contemporaneamente RUN/STOP e RESTORE.

3.2 USO TASTI E CARATTERI DI CONTROLLO

Nel Paragrafo 1.2 abbiamo visto il significato dei tasti che permettono di muoversi
sul video; li riassumiamo qui. Nella descrizione che segue i termini ‘‘viene visualiz-
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zato™ o “‘appare” si riferiscono all’effetto dei tasti quando si sta scrivendo dopo
avere “aperto le virgolette (quote mode).

CLR/HOME
viene visualizzato come una S in campo inverso, manda il cursore nell’angolo in
alto a sinistra del video, senza cancellare il suo contenuto. Corrisponde a
CHR$(19).

SHIFT + CLR/HOME
viene visualizzato come un cuore in campo inverso, pulisce il video e manda il
cursore nell’angolo in alto a sinistra. Corrisponde a CHR$(147).

CRSR/frecce-verticali
viene visualizzato come Q in campo inverso, sposta il cursore di una posizione verso
il basso. Corrisponde a CHR$(17).

SHIFT + CRSR/frecce-verticali
viene visualizzato come un cerchio in campo inverso, sposta il cursore di una
posizione verso I’alto. Corrisponde a CHR$(145).

CRSR/frecce-orizzontali

viene visualizzato come una parentesi quadra destra in campo inverso, sposta il
cursore di una posizione verso destra. Corrisponde a CHR$(29).

SHIFT + CRSR/frecce-orizzontali

viene visualizzato come una barretta verticale in campo inverso, sposta il cursore di
una posizione verso sinistra. Corrisponde a CHR$(157).

Per modificare i dati presenti sul quadro video si deve portare il cursore nella

posizione desiderata e, poi, o riscrivere sopra o inserire o cancellare caratteri. I tasti
per inserire o cancellare sono:

INST/DEL
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cancella il carattere a sinistra del cursore e sposta il cursore e tutto quello che lo
segue verso sinistra di una posizione. Corrisponde a CHR$(20).

SHIFT + INST/DEL

crea uno spazio a sinistra del cursore, spostando il cursore e tutto quello che lo
segue di una posizione verso destra. Corrisponde a CHR$(148).

Per passare alla visualizzazione dei caratteri in campo inverso si devono usare
contemporaneamente i due tasti CTRL e 9, che appare come una R in campo
inverso e corrisponde a CHR$(18). Per tornare al modo normale si devono premere
contemporaneamente i due tasti CTRL e 0, che appare come una barrettina
orizzontale in campo inverso e corrisponde a CHR$(146).

Devi dedicare una particolare attenzione al video quando apri le virgolette per
scrivere una stringa. I tasti di controllo possono essere usati all’interno di una
stringa e appaiono con il carattere descritto. Quelli che creano problemi sono
INST/DEL e SHIFT + INST/DEL, e quindi & meglio non usarli.

Se devi andare a modificare qualcosa all’interno di una stringa ti conviene uscire
‘con il tasto RETURN, e poi posizionarti spostando il cursore all’interno della
stringa e usare nel solito modo i tasti di cancelazione e inserzione.

I tasti di controllo, invece di comparire all’interno di una stringa, possono essere
creati usando la funzione CHRS$ avente come argomento il codice ASCII corri-
spondente.

Ricorda che nei listati su stampante dei programmi i caratteri di controllo contenuti
all’interno delle stringhe possono apparire diversamente che sul video; questo
dipende dalle caratteristiche della stampante.

Le caratteristiche del’EDITOR consentono di scrivere facilmente i programmi in
Basic. Sul video appaiono le linee che tu scrivi; se le scrivi in disordine basta che tu
usi il comando LIST seguito dai possibili parametri per avere in ordine il listato
delle parti di programma che ti interessano. Per correggere linee di programma
puoi portarti con il cursore sulla posizione desiderata e correggere; quando premi
RETURN la correzione viene accettata.

Puoi cambiare il numero di linea, pero ricordati di abolire la linea precedente. Per
abolire una linea di programma basta scrivere il suo numero e premere RETURN.
Puoi ripetere linee di programma, che sono poco diverse tra loro, andando a
cambiare il numero di linea, poi puoi listarle e apportare nelle copie le necessarie
modifiche.

Questa ricchezza di prestazioni presenta anche dei pericoli; infatti si possono
produrre modifiche non desiderate. Dopo una modifica ti conviene sempre listare il
pezzo di programma coinvolto e controllare.
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3.3 CONTROLLO COLORE

I byte che controllano il colore quando si usa il calcolatore in modo normale (no
grafica, no multicolor) sono i seguenti:

.. 53280 colore bordo (codice colore +240);
.. 53281 colore sfondo (codice colore +240);
.. 646 colore caratteri (codice colore).

Al momento dell’accensione del calcolatore la situazione ¢ la seguente:

.. 53280 contiene 254 (codice colore 14 + 240);
.. 53281 contiene 246 (codice colore 6 + 240);
.. 646 contiene 14 (codice colore 14);

il colore del cursore e il colore del bordo sono uguali, azzurro, mentre il colore dello
sfondo ¢ blu.

Sotto EDITOR, se premi contemporaneamente il tasto CTRL e un tasto numerico
da 1 a 8 oppure il tasto COMMODORE e un tasto numerico da 1 a 8, vedi cambiare
il colore del cursore; quello che scrivi dopo appare nel colore del cursore.

Puoi incorporare in una stringa i caratteri speciali che corrispondono alla pressione
contemporanea di queste coppie di tasti; quando la stringa viene stampata si ha lo
stesso effetto di cambio colore.

Puoi scrivere con POKE nel byte 646 i codici ASCII che corrispondono a queste
coppie di tasti e ottieni lo stesso effetto di cambio colore.

I codici colore, cioé i numeri corrispondenti ai colori, non corrispondono ai tasti
numerici che si usano; si ha che:

..premendo i tasti numerici contemporaneamente a CTRL, altasto 1 corrisponde il
numero colore 0 e, andando in sequenza, al tasto 8 il numero colore 7;
..premendo i tasti numerici contemporaneamente a COMMODORE, al tasto 1
corrisponde il numero colore 8 e, andando in sequenza, al tasto 8 il numero colore
15.

Segue il programma COLORI1, nel quale puoi vedere tutte queste cose. Esso opera
cosi:

.. pone nella stringa A$, di 16 posizioni, i caratteri che si generano premendo
contemporaneamente CTRL e i tastida 1l a8 e COMMODORE ¢ eitastidal a8;
.. prepara con dei DATA i nomi dei 16 colori;

.. con un FOR che esegue 16 cicli, preleva dalla stringa A$ i caratteri-colore in
sequenza, li stampa uno per volta, ottenendo di modificare il colore del cursore e
quindi dei caratteri, e va a leggere e memorizzare nella matrice C% di 16 righe e 3
colonne i contenuti dei byte 53280, 53281 ¢ 646;
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.. apre la stampante e stampa una tabellina, nella quaie sono riportati i nomi dei
colori, i contenuti dei tre byte citati, il carattere corrispondente al colore come
appare tra le virgolette e il codice ASCII corrispondente (quello da usare come
argomento della funzione CHRS).

FEM COLORIL
DIMCH’ Tl  CECLS Y SE=" "
ME="COLORE w3eRB T5281 646 CHE. CHEF"
FAF=" 0% WL AR

DHTAMERD ETAMCO. ROSS50, CIAMO, PORFORA
DATAYERDE . ELU. GIALLO, ARANCIONE, MARRONE
DATAROSE0-CHIARD . GRIGIO-1, GRIGI0-2
IATAVERDE-CHIARD, RZZUERD. GRIGIO-32
FORK=8TO135

CECED=MIDECAE, K+1, 10 FRIMTCECK D S

Coulk, 2=FEEK (ZE25@ 0 -24@ ' FEM COLORE EORDO
Lok, 12=FERK CSE281 0 -24@  KEM COLORE SFOMDO
Crck, 2r=PEEK 646 REM COLORE CURSORE
HEATE FRINT

OFEM4, 4 CMD4

FEIMT" COMTEMUTI EYTE COLORT™
FEINT  FREIMTME FEIMT
FORE=8TOL15  RERDCE E$=LEFT$ICE+5%, 130
AE=STRECCHCE, G2 W= EFTECXE+5%, 5

’ =8TR$€CE(K;1????$=LEFT$' TE+SF. 60
FREIMTES, <$.%¥;

AF=STRECCACK, 200  HE=LEFTEHE4+5%, ¢

FRIMT %

FEIMTCHES 54200k CHRES 342

FEIMT" "iASCCCSIE DD

MEATK ' FEINT#4 : CLOZE4

[ R e N P AN !I!

S QORI e T ]
e’

(xR I IR R R R 2 e B AR | B Y]

e RS T R R N ) QO R ©
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RISULTATI PROGRAMMA COLORI

COMTEMUTI BYTE COLOFI

COLORE a2 Ss2El ede CAR, CHES
HERL 14 & @ "N 144
EIAMCO 14 B 1 L
ROSSO 14 & 2 At 28
CIAMD 14 £ 3 w1352
FORFOFA 14 & 4 . 1]
YEFDE 14 6 = "R Ee
ELL 14 5 7 et El
GIALLO 14 & It o158
AFRAMC I ONE 14 6 =] YAt 129
MAREOHE 14 ¢ 2 "R 143
ROSSO-CHIARD 14 & 16 @158
GRIGIO-1 14 & 11 E 151
GRIGIO-2 14 £ 12 T I R
YERDE~-CHIARRED 14 6 13 "Rt 133
AZZURRD 14 & 14 " 154
GRIGIO-3 14 & 13 et 133

Consultando la tabellina, trovi naturalmente che il contenuto dei byte 53280 e
53281 resta sempre uguale, infatti la PRINT del carattere-colore non modifica
sfondo e bordo, ma solo il colore del cursore.

Abbiamo preparato il programma COLORI2, per provare le combinazioni di
colore e trovare quelle che ci soddisfano.

1 REM COLORIZ

£ FRIMNT" #%CAMEID FﬁLﬂPI+#ﬂm"

7 DATAMERD, BIAMCO, ROS30, CIAND, FORPORA

2 DATAYERDE, ELI, GIALLD, ARAMCIOHE, MARROME
2 DATARDSZ0-CHIARD, GRIGIO~1, GRIGIO-2

12 DATAVERLE-CHIARD, AZZURRED, GRIGIO~3

11 DIMDECLISD  FORK=GTO1S

12 RERDDECE ) HESTE

15 IMPUT"TIICOLORE BORDO: "iEn

28 IMFUT"COLORE SFOMDO: R

2% IMPUT"COLORE CHERTTERE: "iCH
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26 ¥$=D$CBNY :Y$=DE(SH)  ZE=DS(CIL)
27 POKES3258, BROR248

25 POKES3281, 3/0R240

22 POKES46,C¥

3@ PRINT"MNBORDO: 4§, " (" BH;i")"

35 PRINT"MMSFOMDO: "¥§;" " 5H; ")

4@ PRINT'CARATTERI: "Z$;" ("iCi;")"

41 FRINT"BYTE £46= ";PEEK(E4E)

44 PRINT'BVTE S3281- " PEEK (53251

45 PRIMT"BYTE 53280= ";PEEK (532560

58 FRINT"MMFREMI UM TRSTO FER COMTIMURRE"
S5 GETE#: IFB#=""THEMSS

68 GOTOLS

In esso ti viene chiesto il codice colore per bordo, sfondo e carattere (cursore), poi
vengono modificati i contenuti dei tre byte relativi con delle istruzioni POKE e
vengono stampati i nomi dei colori scelti, i numeri-colore corrispondenti e i
contenuti dei tre byte. Alla linea 55 abbiamo messo un ciclo di attesa, per interrom-
perlo devi premere un qualunque tasto e proseguire.

Vedrai che se tra una prova e I’altra usi come colore dello sfondo il codice che hai
usato precedentemente per i caratteri le 3 prime righe di stampa scompaiono dal
video, anche se esistono ancora, infatti se il colore dello sfondo e quello dei caratteri
-coincidono non si pud leggere.

Vedrai anche che queste prime 3 righe dopo i cambi dei colori rimangono di un
colore diverso, infatti nella mappa colori del video il sistema pone il colore nel
momento che scrive un carattere e non lo modifica se cambia il colore del cursore.
Se non fosse cosi non si potrebbero ottenere quadri video con tanti colori diversi.

Da quanto abbiamo visto, il sistema dispone di 16 colori, essi possono essere usati
sia per il bordo, che per lo sfondo, che per i caratteri.
Ne'! volume dedicato alla grafica approfondiremo anche I’argomento colore.

Per poter vedere tutti insieme i 16 colori disponibili abbiamo preparato il program-
ma COLORI3; in esso vengono stampati sul video 16 rettangoli ognuno di un
colore diverso. Quando il colore del carattere uguaglia il colore dello sfondo nonsi
vede il carattere.

1 REM COLORIZ |
DIMCEC1S)  Eg="a" D=""PRINT"J"
FORK=BTOD: I$=D1§+B$  HEXTE

A$=" N F BT FEALEIR:  FOKESI2E1, 291
FORK=GTO15: 03 K =MIDECAS, K+1. 10 NERTE

Tl b G2
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16 FORK=BTO135TEPY
15 FORL=6ATO4
FORJ=0TO3
FRIMTCECk+T2, D%,
ME®T.J ' HEXTL
HEXTK

D WL
AR

Per ottenere il codice del colore usiamo la stringa gid usata nei programmi prece-
denti. Per fare risaltare i colori usiamo il colore bianco per lo sfondo.

La mappa colore inizia in §5296 ed occupa 1000 byte. Segue il programma COLO-
RI4, che stampa sul video 16 righe ognuna di un colore diverso andando a scrivere
con POKE il codice di un carattere nella mapppa video e il codice del colore nella
corrispondente posizione della mappa colori. Questa operazione viene fatta 16
volte, cambiando ogni volta il colore dello sfondo. Ogni volta che il quadro video é
completo c’¢ un ciclo di attesa e poi inizia la preparazione del quadro seguente.

REM COLORIS

EE="0" RFRIMT" oo eI e IaTeaTaTn e To
D=RZCOEED

FORK=ATO&32  POKEL1G24+K , D MEXTE
FORM=240TO25!

FORED3251.M

My=1024 MC=55296

FORK=BTOL135

FORL=BTO32

POREMC+L ., K ,

MEATL : MW==py+4e  MC=MC+48

HE®TE

FORT=1TOGE  MEKTI

MEXTHM

X

W g s -

LR B

Wl
RN

PR Rk IR Y
PR i A

Alla linea 3 abbiamo posto in B$ un carattere, e stampato una stringa di caratteri di
controllo per mandare il cursore nella parte bassa del video. Alla linea 4 abbiamo
calcolato il codice ASCII del carattere posto in B$. Allalinea 5 abbiamo posto nella
mappa video 640 (16x40) volte il carattere di B$. Tale carattere non risulta visibile
dato che la mappa colore contiene i codici del colore dello sfondo. Alla linea 6
abbiamo istituito un ciclo che fa cambiare nei 16 modi possibili il colore dello
sfondo. Alla linea 7 abbiamo modificato il colore dello sfondo. Alla linea 9
abbiamo inizializzato i puntatori alle mappe video e colore. Dalla linea 13 alla linea
40 abbiamo sviluppato due cicli concatenati per mettere in ognuna delle 16 linee
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video gia occupate dai caratteri il codice colore e far comparire i caratteri. Il codice
colore viene messo nelle posizioni della mappa colore, cambiando colore ogni 40
posizioni. Alla linea 50 abbiamo posto un ciclo d’attesa prima di tornare in 7 per
efffetto del NEXT della linea 55 e ricominciare con un nuovo colore dello sfondo.

3.4 INPUT CONTROLLATO

Con le parole “input controllato” intendiamo un metodo per ricevere dati di Input
dalla tastiera senza possibilita di errore, entro i limiti che precisiamo.

Quando, sia con la istruzione INPUT che con la istruzione GET, usiamo una
variabile stringa per ricevere dati, vengono accettati tutti i caratteri. Questo &
completamente vero se prima di rispondere alla richiesta di dati apriamo le virgolet-
te e le chiudiamo prima di premere il tasto RETURN.

All’interno delle virgolette sono accettati anche i separatori virgola e due punti. Se
non apriamo le virgolette, i caratteri virgola o due punti, sono recepiti come la fine
di un campo dato e I'inizio del successivo; per questa ragione é probabile che
scriviamo un numero di dati superiore al numero delle variabili disponibili nella
lista di ingresso e quindi vedlamo comparire sul video il messaggio: EXTRA
IGNORED. In questo caso il programma prosegue, ma il video diventa poco
gradevole alla vista.

Quando, invece, si usano variabili numeriche, se nei dati é presente anche un solo
carattere non valido, compare il messaggio: REDO FROM START e viene chiesto
nuovamente il dato (o i dati). Anche in questo caso il video non risulta gradevole.
Inoltre, se abbiamo previsto di fare entrare in un quadro video un numero di righe
abbastanza vicino alla capienza, pensando ogni dato non molto lungo, qualora un
dato sia piu lungo del previsto, il quadro video si rovina.

Da quanto detto emerge che per una buona gestione del quadro video dovremmo
controllare i dati di ingresso per il tipo dei caratteri e per la lunghezza dei campi.
I limiti al controllo di errore dipendono dal fatto che se invece discrivere una parola
ne scriviamo un’altra la cosa non pud essere controllata e lo stesso discorso vale per
i numeri.

Il controllo piti rigoroso per i dati si pud avere ricevendoli carattere per carattere
con l'istruzione GET seguita da una variabile stringa, ma il metodo risulta un po
lento. In questo caso perd si riesce a controllare ogni singolo caratiere e la
lunghezza del dato, e non si rischia di rovinare il quadro video.

Un altro metodo puo essere quello di riservare una zona video per ricevere i dati
nella parte bassa usando l'istruzione INPUT seguita da una variabile stringa;
lasciare il quadro video sopra e trasferirvi il dato nella giusta posizione, dopo
averne controllato la validita.
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Segue il programma INPUT]I, nel quale si controlla un dato numerico letto con
GET.

1 FEM IMFUT1

18 FEM COMTREOLLO DATO MUMERTICO

15 EEM LETTO COM GET

28 FEEM HOTA LA LUMNGHEZZA MASSIMA DEL DATO
23 IMPUT"MACHJAMT T CARATTERI: "L
26 IFL=aTHEMSTOR
27 IFLCBTHEMPREIMT" T : GOTO25
29 PRIMT"SCRIVI DATO" :GOSUBSHE
IFE=ATHEHPREINT "AMMHCCETTHTO D "HE: GOTOZS
PREIMT" MO VAL TIDO" S GOTOES

M=@: HE="" E=Q F=@:S=0 BF=""
PRIMT"MDATO: "

FORE=1TOL

A$="" GETHE

IFR$=""THEMS14
IFA$=CHRES$ 130 THEHSS3
IFA$:"UAMDAECT - " THEMDSEH
IFE=1AMDCRE="+"OFAE=" ~" 3 THEMZ58
IFF=aAMIAE=", "THEHP=1 : GOTI358
IFS=0AMDA$=CHRE (20 THEMSE?
IFS=1AMDAF=CHEE (202 THEMZ =0 GOTOS 18
IFS=1THEN345

Z=1:G0TO518

IFB%=","THENF=0

PREIMT"H ", - GOTOSSS

E=1:060TOS5Z

E¥=H% ME=HE+AT PRIMTAE]

MEATE  PEIMT : EETURH

k=L MEATK  FRINT :EETUREM
HE=LEFTEC(HE, LEMCHE) -1 2 GOTOS1A

]

i

PRI R ) B SO S VR TV SRR TR T REN CO N LN R el el i s R AN 5 ]

) R T R G I R R R IO RO R B I
D=, QA QDO AR G S D ]S o) &

All’inizio il programma chiede la lunghezza massima L del dato (nella quale devi
calcolare anche il carattere RETURN), poi chiama il sottoprogramma di lettura in
500, che legge al massimo L caratteri. Il sottoprogramma ritorna il dato valido se
I'indicatore E di errore risulta =0. Il dato rimane della sua lunghezza anche se <L.
Il programma accetta un numero con segno € con un punto decimale; esso accetta
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anche la cancellazione con il tasto DEL delle cifre numeriche e del punto decimale.
Come vedi abbiamo dovuto controllare che si riceva un solo punto decimale.

Osserva il controllo del tasto DEL (CHR$(20)) e del RETURN (CHR$13)) che
viene recepito dall’istruzione GET, e I'uso di tre indicatori di errore: E, che viene
controllato dal programma principale, P che serve per controllare la presenza di un
solo punto decimale, e S che serve a cancellare il carattere precedente anche se era
errato, cioé consente di non accettare il primo errore e di procedere correggendo.
Ci sembra interessante esporre il diagramma a blocchi del programma INPUT].

INPUT 1
START

QUANTI
CARATTERI
L

SCRIVI
DATO

L./r\

SOTT.
LETTURA
5

00
NO | DATO
ORIDe ‘_‘s‘ ACCETTATO

Figura 3.1 a) Diagramma a blocchi del programma INPUT1.

113



0Ls

olva
IAIHOS

« =98 0=§
0=d 0=3
ww =8N 0=N

VONIHLS
V 'HVO
JFONNUOOV

‘HvO
VdWVLS

X =M

ON

NHN13Y
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$8 NI 'd303dd
‘HVYO
VAY3ISNOD
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Segue il programma INPUT?2, nel quale si controlla un dato numerico letto come
stringa con INPUT.

1 REM IHPUTZ

189 REM COMTROLLO DATO MURMERICO

1% REM LETTO COM IMFUT

28 REM HMOTA LA LUMGHEZZR MASSIMA DEL DATO
25 IMFUT"MRLUANT T FHFHTTEFT "l

26 IFL<= I1TI—{E.HF‘FIHT"'"]'"]" GUTOES

27 SE=""FORK=1TOL ' S$=5%+" " MEXTK

23 GOSUERS68

38 IFE<PATHEMZED

A3 PRIMT"SMMMACCETTATO: "A$: GOTO48

E5 PRIMT"SIeWMHON WAL IDO"

40 FRIMT"PREMI UM TRZTO FER COMTIMURREE"
45 ZF="":GETIF IFI$=""THEMIS

S8 GOTOZS

TEE PRIMT " STl eI e el e a0 "
G305 P=@'E=g:R¥=""THFUT"DATO: “,A%
215 IFLEMCAF ) GLTHEMAZ=LEFTFCHE. LD
225 FORE=1TOLEMCAS) (EE=MIDECAT . K, 12
238 IFK<Z 1 THEMS48

535 IFBEF="+"0ORE$="-"THEMIDS

S48 IFRE:"SUANDEECY U THEMSGSES

545 IFBF="."ANDFP=GTHEMF=1 : GOTO335
350 E=E+1:K=L HEXTE RETUREH

HEATE  Af=LEF T RA$¥+5%, L) RETURN

e e e

All’inizio il programma chiede la lunghezza massima L del dato e ritorna un dato di
L caratteri con eventuale troncamento o aggiunta di spazi. Se il dato non va beneil
sottoprogramma ritorna I’indicatore E di errore < > 0. Il dato viene letto nella
parte bassa del video e riportato nella parte alta dopo I’accettazione.

Mediante I’indicatore P di errore per il punto controlliamo la presenza di un solo
punto decimale. Nella fase di scrittura sotto INPUT siamo liberi di usare i tasti di
controllo, tipo DEL o altri, che pero sono gestiti dal’EDITOR e non fanno parte
del dato ricevuto.

Segue il programma INPUTS3, che controlla se un codice letto con INPUT in una
variabile stringa ha uno dei 4 possibili valori.
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1 EEM IHPUTX

DRTAAC, S0, TW, T
FORE=ATOZ READCE K MERTK
THRUT " IMMCODICE . "R
m=R FORK=0TO2
TFAE=CE K THEMS=

HEWTE.

IFS=3THEHZ0

FRIMT"MWA EEME" D STOF

L

£1150

DIGIPIPRIPI PO = =

£ S0~

Seguendo i suggerimenti che puoi ricavare dagli esempi riportati, potrai adattarli
alle situazioni che si prsenteranno nei tuoi programmi.

Naturalmente una buona routine di ingresso dati deve chiedere alla fine se i dati
sono accettabili, presentandoli tutti sul video, con possibilita di andare a correggere
quelli non buoni, pur essendo risultati validi da un punto di vista formale. Negli
esempi del prossimo paragrafo presentiamo anche questa sequenza di programma.

3.5 PREPARAZIONE MASCHERE VIDEO

E’ abbastanza raro il caso di un programma che non chieda dati di ingresso
istituendo un colloquio video/tastiera. Il modo piu semplice per chiedere e ricevere
dati ¢ una banalissima lista, preceduta dalla pulizia del video. Nella stesura dei
programmi di questo libro ci siamo spesso limitati a questo; ora cerchiamo di fare
anche qualcosa di meglio.

Cominciamo con un esempio di richiesta di data e di MENU” di scelta. La routine
SCELTA che segue puo essere usata in qualunque programma estendendone anche
la portata.

1 FEM SCELTA

5 |::H$=Il nll : SZ$= n 1}

7 CD&E="" sureeTnTunTale]aTe e nTn oI n e o To e ToTeTe] "

18 GOSUB388: FRIMT" MM SPCCEX"DATA ODIERMA: ")
13 PEINTGE, "/";ME; """ A%

15 GOSUE258

20 IFRE="H"THEHM18

169 PRIMT"D": POKESZ2E88, 7 POKED2221., 1

f
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1862 PRINTCH#,SZ28" MM  WPROGEAMMA CEM cqm

183 FRIMT

185 PRINT PRIMTSZ$" Q18

119 PRINT :PRINTSZ$" @28

113 FRINT :PRIMTSES" @8
1

IMIZIALIZZAZIOHE"
AGGIORNAMEMTO"
FEOCEDURA CALCOLO"

I T A |

128 FRIMT FEIMTSZ$" % - STAMPA RISULTATI"
125 PRIMT PRIMTSZ$" @2@ - FIME"

138 FEIMT FRIMT :FRIMTIZZE" AFZIONE: ",
135 GETTS$: IFT${""0RT$>"4"G0TO135

1480 PRIMT"®"+T%: GOSUBZEE

145 A=YAL(T#$)  IFA=ATHEHI@29

1589 OHAGOTO1990, 2003, 3088, 4086

135 STOP

300 POKESZ280, 5 POKESZ231, 2

283 PRIMT"Ileme" - OFENT @, 1

3835 FPRIMTZZ$" DATA GG, MM, ARIRNARERR" |
318 IMFUTH#1.GF: FRINT"IREREE"

211 THPUTHL, M FRIMT"IREE ;

312 IMPUTHL. A%

2132 DT$=0GF+M3+A% CLOSEL  RETURHM

258 OPEML1.8.1

231 PRIMTLEFT®CCDE, 210,

293 PRIMTZZEY COMFERMI 7 Sl IMPUT#1, F$
295 IFRFC"S"AMNDRE "N THEMZS]

&

st o

297 CLOSEL EETURM

368 RFE=""PRIMTCDE;

ael ME="GFREMI UM TREZTO FER FPROSEGUIRER!
262 PRIMT® "ME

263 GETHRE: IFA$=""THEMIS3
264 PREIMTCOHE: RETUREH

lage =TOF

ZRaa STOF

2808 STOF

40898 STOF

2R STOF

It programma inizialmente prepara tre stringhe di costanti. La CD$ inizia con il
carattere HOME e prosegue con 23 CRSR/giu; essa, se stampata tutta, porta alla
linea 23 del video. Volendo ne puoi stampare una parte, usando la funzione LEFTS$,
e scendere alla riga desiderata.
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Alla linea 10 chiamiamo il sottoprogramma 300 che richiede la data, poilastampae
ne chiede conferma con il sottoprogramma in 350.

La routine di richiesta data usa le stringhe con il carattere CRSR/sinistra per
posizionarsi su GG, MM, AA; tu devi scrivere il giorno e premere RETURN,
scrivere il mese e premere RETURN e poi I’anno ¢ premere RETURN. All’inizio
essa modifica i colori del video; inoltre apre la tastiera come file per leggere
(device=0) evitando il punto interrogativo di richiesta dati, cosi vedisolo il cursore
che pulsa.

Poi il programma (da 100 a 155) propone un MENU’ discelta tra § opzioni diverse;
osserva I’'uso del campo inverso. La risposta 0 (zero) non puo essere trattata con
I’istruzione ON e quindi abbiamo posto un controllo alla linea 145.

I due sottoprogrammi in 350 e 360 sono di uso comune nei colloqui video/tastiera;
il primo chiede conferma del quadro video e controlla la risposta S o N, il secondo
crea un attesa fino alla pressione di un tasto per consentire di leggere il video.

Segue il programma QUADROI, che ¢ formato da due parti.

Il sottoprogramma che inizia in 107 serve per preparare una struttura di dati,con 15
campi aventi intestazioni e lunghezze diverse. E’ chiaro che si tratta solo di un
esempio inerente all’argomento che stiamo trattando; infatti non avrebbe senso
strutturare i dati ogni volta che si usa il programma. Questo sottoprogramma
dovrebbe far parte di un programma di inizializzazione che va poi a scrivere, su
disco o su nastro, un file contenente le informazioni sulla struttura dei dati; tale file
puo poi essere riletto dai programmi e fornire i parametri necessari per gestire la
struttura di dati creata.

Il sottoprogramma che inizia in 59 serve per leggere la sequenza dei dati eimmagaz-
zinarla nel vettore R$(15). Esso prevede la possibilita di correggere i dati introdotti.
Nel sottoprogramma in 107 viene proposta una struttura di dati, con intestazione e
lunghezza, e viene chiesta conferma o modifica per ogni campo, con la clausola che
la lunghezza di ogni campo non superi 30 caratteri e che il totale delle lunghezze dei
campi non superi 237. La lunghezza di un campo non comprende il carattere
RETURN. La tastiera viene aperta come file per abolire il punto interrogativo in
fase di Input; ricorriamo alla stringa CD$ e alla funzione TAB per posizionarci nei
punti desiderati del video. Il vettore D$(15) contiene le descrizioni dei campi e il
vettore L(15) le lunghezze. Aver disposto tutto in variabili con indice consente di
programmare facilmente cicli.

FEM CURDRDL
L=1S DIMDECLS, LolS  MECT LY, Moo RECLED
CH$="3"3CD$=“ﬁﬂﬂﬂﬂﬂuﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ”

el

FFIHT"T"‘ FUFIﬂlTULG 'Fi””F£+" "UMESTI
1 1 IIHTH'.J p s "-4 If'J Uy -..'.l ':' ’ -..'.t U s '4‘. =
12 FORE=1TO11 EEARDMOE ) tHESTE

[ I RO
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MECL D ="MNMSCELTH MOMI DEI 15 CAMFI
MEC2H="CONFERMA IL HMOME ZE YA BEME"
MECI)="ALTRIMEMTI RISCRIVILOL"
MEcgo=""

MECSI="0SSERYA LE LUNGHEZZE DET CHMPI"
MECe="PUOI CAMEIARLE. LA Z0MMA DELLE"
MECT2="ILUMGHEZZE DEI CHRMFI HOM PLO-"
MECS)="SUFERARE 237 CARATTERT."
MECDa=n"

MEC1Ba="LA LUNGHEZZR DI UM CAMPO HMOM PO
MEC11="SUFERAFE 38 CARATTERI."

Mag=" WFREEMI UM TRSTO PER PROSEGLIRE®!
MT =" HUALE CHMFO Innn"
FEIMTCH®, ‘' GOSUER18Y

GOEUESS  STOF

Fig=""FRINTCDE, MSF

GETHE: IFAE=""THEM4 7

FRIMTCH® :RETUREN

CLOSEL *OFEML. 8, L PRIMNTLEFTECCTE, 2100
FRIMTSZE" COMFERMI =

IMFUT#HI . EE: IFRESC"S"ANDREECS "HY THEMS 1
CLOSEL ' HETURH

CLOSEL - OFEMT, 8,1

FREIMT"D & IMGRESZSO DRTIA

F=@:FRIMT" 1", TREC42DECL2+" Q1"
THFUTHL  BECLD FRIMT
IFLEFTECRECL ), 1o="«"THENF=1  RETLIREM
FORT=2ZTOL CFEIMTI THE 42 iDECT D" 41"
TMELUTHL REECT D FREIMT CHERTT : GOSUIEES

CLOSEL COFEML. AL
FRIMTLEFTE(CDE, 210 MTE:  IMFUITR
IFRCIORE L THEMYT

TFRELORECLGOTOTY

GOSURE21 - GOTOF3

FRORT=1TOL
FECTI)=LEFTERECT 24P E L0 00

HE#TI :RETLUREMH

FRIMT"T"  FORI=1TOR-1
FRIMTICTRECGDECT " " iRECT I HERTI
FRIMTE TRECA i DECRE " =00  THPUTHL  BEEoR>
FRIMT REEcR=LEFTE EE R +5FPF LR



33 IFRZ=LTHEM1A3

1a1
162
1835

—
ARLY

bl XY N T ) B PN B Yy Y |

Pt b b fd b b fe
O S N e ]

i~
]

15
167
les
171
173
7
177
17
151

FORI=R+1TOL
FRIMTITRECA D SDECTH " REECTY T HERT]
RETUREHM

Dllg="5" D C L =" COGHOME" T 2 e HOME™
DECE="THDIRTZZ0" D bt TELEFOHDY
I'ﬁ'l":"...lll H F " I'I' PI'“I!FITTHfII

FORTE: ”THIE‘BT TR =" 0N CHREE O+ TR HERT ]
DATAZE, 15,38, 15,8, 10, 22, 82, 19,15
DATALZ, 15,135,185
FUEIH*lTGlS?EEHDLiIK??HEHTIH

CLOZED OFEML. @ 1 FRIMTCHE,
FORE=1TO11
FRIMTSPCOMOE 2" @Y ME R B HEETE

T EDSUBEAS

FREIMTCHE " QCOMFERMA STRUTTURA DAT MY
FORJI=1TOLS

FRIMNT =" LoTa i TRECIG S DT i WMERT.T
FRIMT FREIMT"SE WA BEME FREMI REETURHY
FEIMT"SE WO REIZCRINI FER ZOZTITUIRE™
FORT=1TO1%

IFTE=""THEM14Z

S oDEC Th=TE
S PRIMTLEFTECCI, T+ 10 TRE R JSFE

FRIMTLEFT#CCDE, J+10 0 TRECIE S DT

2 FRIMTLEFTECCIE, J+1 00 TRECZ D@t LT rme

FRIMTCI  oRE CDE: - Tl=0 THFUTHL ., TL
IFIL=RTHEM1S

F IR T EATHEM LSS

LoTa=IL

FEIMTLEFTE CDE, T+1 3 TRECA "
PR INTLEFTECGDE, o1 5, TABCES tLC T | HES
Wem@E  FORT=1TOLSE DYl O T D EWTY
IFY =23V THEMLTY
FRINTLEFTECCDE, 26005

FRIMT"TEOFFI CREATTERT" Y
GOEUEAS  GOTO 5

GOELESL

TFR:F="H"THEH1Z1

CLOSEL RETUEN

| PRIMTLEFTS(CDF, J+10 i TAECLIED " A" g To ) "l
3 FRIMTCDS; SP$,CI8;  TH="" IHFUT#1. T%
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Nel sottoprogramma in 59 si apre ancora la tastiera come file e si leggono i dati con
INPUT # tutti come stringhe. Non abbiamo svolto un controllo dei campi, ma
potrebbe essere introdotto per particolari valori degli indici, per controllare, come
abbiamo gia visto nel precedente paragrafo, i campi numerici o altro. Il sottopro-
gramma consente la modifica dei dati introdotti. Per uscire dal sottoprogramma,
nel caso faccia parte di un programma che legge dati ciclicamente, abbiamo posto il
controllo sul primo campo; se si risponde. con RETURN resta valido il carattere
“freccia sinistra” e viene riconosciuto.

Il sottoprogramma in 45 serve per creare un ciclo di attesa fino alla pressione di un
tasto. Quello in 51 chiede conferma del quadro video presente.

Segue il programma QUADRO?2, nel quale abbiamo cercato di realizzare un
quadro video piu bello, giocando sui colori e sui riquadri in campo inverso.

1 REM QUADROZ
q W g=" STl

7 ZF$="4 "

16 DIMDFC123, REC120, CRO12D, COC12Y, L)

13 D 10="81 ) COSHOMER" I (20 =" ) HOMER"

16 D$(30="83) INDIRIZZOW" : [$(4)=" 4 CAFE"
15 DH(5)="gEICITTA MY Dg(6)=" %6 TELEFOHDM"
22 IF070="g7 LUDGO NASCITAM"

S [$087="#3)DATA HASCITAE"

28 D§(3y="geoC0D, FISCALEM"

31 D$C1@0="JLA0FART, IvAE"

24 D#0112="d11FROFESSIONE®"

37 DFC122="@1235TATO CIVILE®"

4@ T#="9IMGRESS0 DATIAY

43 DATAZ, 2, 5. 8,8, 11,14, 14,17, 17,29, 20

46 DATAZ. 25,4,2.15.18,2,24,4.24.2, 24

43 DATAZA, 15, 38,8, 15,15, 15,5, 15, 15, 20, 8
52 FORK=1TO12:RERDCRCK) HEXTE

S5 FORK=1TO12 READCCCKD T HEXTE

s,

]

P

55 FORK=1TO12:READL (K :HENRTE

&1 FOKESZZE0. 7 FOKESIZS1, 1

£4 PRINT" ' TREC1297%

67 FORK=1TO1Z

78 PRINTLEFTECYE, CROKI 1D TABCCOOK D 0 DS KD
73 POKES4E, T

76 PRINTLEFT$(V$, CROK: 420 ;

77 PRIMTTAECCCOK M ILEFTHCERE, Lok i+l

73 POKES4E, 14
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a2 HEATE
S5 PORES4S, 2 FORK=1TO12

FRIMTLEFT#WE, CROED+ZDTRECZCOR 2 0 "W Wp»
GOSUEBLS4  FORI=1TOZ06  MEXTI
MHEXTE.
FORES4SE, &

FOKEL12G., 8

FRIMTYE" T 2
FREIMNTYE" COMFERMT CS5AMs "0 IHFUTH{~
IFR#2"S"AMDREE "M THEH TGS
IFE#="5"THEM1 3%

FOKELRE. 0 «
PREIMTYE" IR O o
FEIMTY£" WHHLE ZEAFPC " THFLTRESE
K=YALCREE) D IFEC10RER1ZTHERL LS

FOKEE4E., 2
FRIMTLEFTEOWE, CROR 20 TABCCC O b "W me
GOZUELSDS

GOTOET

FORES4E. 14 PRIMT" DRTI LETTI
FORK=1TO1:2

FEIMTDECK " " IRECRD

HESTE

=ZTOF

FOREEL1ZE., 8 T=] tEE R =""

AF="" GETAE IFA$=""THEM1SY
IFAF=CHES 122 THEMLTS

FEIMHTHE.

FEcky=REck+AE

IFI=L§H?THEH175

I=1+1:GOTOLE?

PDHEI98JE?FHFI I TOE2EE T T TR

YRR EN N R B RS I ST o oY I S oy I I R i T )

}~—'-)—4-H}—'HHH:—'i—bi—BHHHHHHHI—*!—‘HH)—-‘HI—‘HH‘.LI'.]:I'.j:li'_\:l

=Pl T A0 B B R GG LI LI TARI PRI e e e S S ] B QLT

R W0 Ty

Anche qui ricorriamo ai vettori per memorizzare intestazioni (D$(12)), lunghezze
(L(12)) e valori (R$(12)) dei dati. In pii abbiamo creato un vettore CR(12), per
contenere il numero delia riga video dove vogliamo posizionare il dato, e un vettore
CC(12) per contenere il numero da usare per la posizione sulla riga. Questi due
vettori servono, per la funzione LEFTS che preleva la parte necessaria della stringa
V$ e manda per mezzo dell’istruzione PRINT alla riga desiderata, e per la funzione
TAB che crea la posizione sulla riga. Il quadro video viene preparato sfruttando il
cambio dei colori e il campo inverso. Dopo aver posto sul video le descrizionie la
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numerazione di ogni campo, creiamo nella riga sottostante un rettangolo in campo
inverso per contenere il dato, esattamente della lunghezza del dato da ricevere.
Quest’ultimo accorgimento aiuta a non scrivere dati troppo lunghi. I dati sono letti
con GET carattere per caratere dal sottoprogramma in 154. Non é stato necessario
aprire la tastiera come file, dato che GET non crea il punto interrogativo.
Anche qui i dati possono essere corretti scegliendo il campo da correggere.

La lunghezza dei campi puo essere quella stabilita o pud essere minore premendo il
RETURN. Il programma non accetta campi piu lunghi dei limiti contenuti in L(K).
Osserva I'uso di POKE 198,0 per svuotare il buffer della tastiera, e dei cicli d’attesa
con FOR per rallentare le operazioni.

Il sottoprogramma in 154 non fa controlli sui caratteri introdotti, salvo per la
lungheza dei campi e il RETURN. Devi stare attento all’effetto che pud provocare
I'uso del tasto DEL, che viene accettato come un qualunque carattere, produce sul
video I’effetto di cancellazione, ma influisce sul computo del numero dei caratteri.
La routine in 154 puo essere modificata, nel modo mostrato nel precedente para-
grafo, o in altro, per fare accettare solo determinati gruppi di caratteri.
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CAPITOLO 4

MEMORIZZAZIONE E CARICAMENTO
PROGRAMMI

4.1 INTRODUZIONE

In questo Capitolo ci occupiamo della gestione dei programmi relativamente ai
supporti di memorizzazione cassetta e disco e all’utilizzo della memoria.

Il linguaggio Basic dispone dei comandi LOAD, SAVE e VERIFY, che consentono
di caricare un programma in memoria, di memorizzarlo sul supporto e di verificare
se la registrazione ¢ buona.

Per eseguire questi comandi non ¢ necessario stabilire una comunicazione con la
periferica per mezzo del comando OPEN e quindi non serve neanche il comando
CLOSE.

Per quanto riguarda il disco vedremo anche alcuni comandi particolari che consen-
tono operazioni di servizio sui file di programmi.

Rimandiamo al volume che seguira subito questo la trattazione di tutta la proble-
matica relativa al trattamento dei file di dati su disco e cassetta.

Abbiamo pensato di farti cosa gradita aggiungendo i Paragrafi 4.5 e 4.6, ma te ne
raccomandiamo la lettura solo se sei gia diventato un po’ esperto di programmazio-
ne.

Ti consigliamo, se desideri sfruttare in pieno le possibilita del tuo calcolatore, di
acquistare uno di quei programmi di utilita (tipo TOOL-KIT, o simili) che consen-
tono di:

...numerare automaticamente le linee del programma mentre si scrive;
...-rinumerare un programma che abbia subito molti aggiustamenti;

...cancellare blocchi di programma;

...ricercare una particolare stringa di caratteri nel programma;

...sostituire automaticamente una stringa di caratteri con un’altra;

...assegnare funzioni utili ai tasti funzione posti sulla destra della tastiera;
...ricercare errori;

...visualizzare i numeri delle linee di programma che si eseguono;

...fondere programmi diversi in un unico programma.
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Abbiamo trattato la struttura dei programmi nella memoria del calcolatore nel
"Paragrafo 8.3; qui ci basta ricordare che ogni linea di programma contiene due
byte, chiamati LINK, che puntano all’indirizzo della prossima istruzione. I pro-
grammi Basic, in condizioni normali, sono situati in memoria a partire dal byte di
indirizzo 2049. I valori di LINK nascono in conseguenza. Noi possiamo spostare il
puntatore all’inizio del programma Basic, agendo sui byte 43 ¢ 44 della pagina 0
della RAM. Se carichiamo un programma, dopo aver operato questo spostamento,
esso viene RILOCATO, cioé viene caricato a partire dal nuovo indirizzo e i due byte
di LINK vengono modificati.
Nei comandi SAVE e LOAD si pud aggiungere un parametro, come SA, dopo il
DN della periferica, per intervenire sulla rilocazione. L’effetto € il seguente:
..SAVE con SA=1 memorizza il programma in modo tale che in fase di caricamen-
to con un LOAD senza SA il programma non viene rilocato;
..LOAD con SA=1 carica il programma salvato senza SA senza rilocarlo.
Devi usare con cautela queste opzioni; infatti dopo aver caricato un programma
che non inizia nel modo solito, dovrai preoccuparti di modificare il puntatore (byte
43 e 44) per poterlo far partire.

Nel seguito i parametri compresi nella spiegazione delle istruzioni possono
comparire sia in lettere minuscole che maiuscole.

4.2 FILE DI PROGRAMMI SU CASSETTA

Per memorizzare un programma presente in memoria su cassetta possiamo scrive-
re:

1) SAVE

2) SAVE

3) SAVE *“nome*

4) SAVE “nome*,1

5) SAVE “nome*,1,1

6) SAVE “nome*,1,2

7) SAVE “nome*,1,3

che sono solo alcuni casi particolari del formato:
SAVE [fn] [,dn] [,sa]

dove:
..fn & il nome del file e pud mancare, se presente vengono accettati solo i primi 16

126



caratteri;

..dn ¢ il numero della periferica, che per la cassetta ¢ 1, e pud essere omesso;
..sa & un parametro che influisce sulla rilocazione dei programmi se é posto a 1,
come gia abbiamo visto nel precedente paragrafo; per la cassetta esso pud assumere
anche il valore 2, che significa scrittura con segnalazione finale di fine nastro
(EOT), e il valore 3 che significa sia non rilocabile che con EOT finale.

Si possono memorizzare i programmi senza nome, ma a nostro avviso, non ¢
consigliabile. E’ sempre meglio assegnare un nome al programma e riportarlo sulla
etichetta esterna della cassetta.

Ti raccomandiamo di mantenere il registratore sempre in stato di riposo, senza tasti
abbassati, questo per evitare che parta senza aver prima sistemato la cassetta. Se
vuoi controllare dove arriva la registrazione, devi azzerare il contagiri. Inoltre é
meglio riavvolgere la parte iniziale del nastro non utlizzabile prima di inserire la
cassetta nel registratore.

Quando premi il tasto RETURN per fare accettare il comando, o quando esso va in
esecuzione da programma, compare sul video il messaggio:

PRESS RECORD & PLAY ON TAPE

a quel punto devi premere PRIMA il tasto RECORD e POI il tasto PLAY,
assolutamente no il viceversa. Infatti la registrazione inizia quando si preme PLAY,
e, se il tasto RECORD non é premuto, si rischia di perderne una parte.
Durante la registrazione scompaiono le scritte dal video e riappaiono quando essa &
terminata. Il sistema registra due volte i blocchi di programma; in fase di lettura
controlla che non ci siano errori e differenze tra i due blocchi.

Dopo aver memorizzato un programma su nastro é bene farne la verifica. Puoi
scrivere:

VERIFY *‘“nome*,l o anche solo VERIFY

naturalmente devi riavvolgere il nastro al punto giusto. Per evitare confusioni &
bene usare il nome che si ¢ assegnato al programma; infatti, se non hai riavvolto
bene il nastro e sei andato troppo indietro, viene ricercato il programma, da
confrontare con quello in memoria, mediante il nome.

Dopo il comando compare la richiesta:

PRESS PLAY ON TAPE

anche in questo caso quando hai accontentato la richiesta, scompaiono le
scritte dal video, per ricomparire alla fine con il messaggio di OK o di errore.
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Il programma viene registrato su nastro esattamente come si trova in memoria,
byte dopo byte.

Per caricare in memoria un programma da cassetta si pud scrivere:
1) LOAD
2) LOAD “‘nome*
3) LOAD “‘nome*,1
..) LOAD “nome*,1,1
che sono solo alcuni casi particolari del formato:
LOAD [fn] [,1][,1]
dove i parametri hanno il significato gia visto.

Se manca il nome viene caricato il primo programma che viene incontrato sul
nastro.

Dopo I'accettazione del comando compare la richiesta:
PRESS PLAY ON TAPE

e quando esegui scompaiono le scritte dal video; dopo un po ricompaiono le scritte
e c’¢ la segnalazione:

FOUND...

se qualcosa é stato trovato. Dopo scompaiono nuovamente le scritte e viene
caricato il programma. Al termine ricompaiono le scritte con segnalazione LOA-
DING/READY se ¢ andato tutto bene, oppure di errore.

4.3 COMANDI PER LA GESTIONE DEL DISCO

L'unita 1541 collegata al COMMODORE 64 consente di usare i floppy disk come
supporti di memorizzazione.

I floppy disk sono un buon supporto di memorizzazione ed arricchiscono le
possibilita del calcolatore.

Per ora qui ci limitiamo a fornirti le informazioni necessarie per poter memorizzare
programmi su disco e per poterli ricaricare in memoria.
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I dischetti devono essere maneggiati con cura, senza piegarli e senza toccare le parti
visibili dalle aperture del contenitore. Quando si acquista un dischetto nuovo, esso
non pud esssere adoperato se non si esegue su di esso I'operazione di FORMATTA-
ZIONE, che vedremo tra poco.

Sull’unita, a sinistra, é presente un indicatore luminoso; esso diventa verde quando
si da corrente. Quando ¢é in esecuzione un’operazione disco, I’indicatore diventa
rosso, e, al termine torna verde. Se vedi pulsare in rosso I'indicatore significa che
I’operazione in corso ha difficolta ad essere eseguita. In certi casi compare anche un
messaggio di errore dopo molti tentativi di esecuzione. Conviene spegnere I'unita,
aspettare un breve intervallo di tempo e poi riprovare; se le condizioni di errore
persistono pud esserci un guasto nell’'unitd, ma pud anche essere rovinato il
dischetto.

All’interno dell’'unita 1541 & presente un microprocessore con 16K di memoria
ROM e 2K di memoria RAM. La memoria ROM contiene il Sistema Operativo del
disco (DOS - Disk Operating System) che provvede all’esecuzione delle operazioni
che vengono lanciate dal calcolatore verso la periferica. La memoria RAM serve
per i buffer necessari a contenere le informazioni che vanno scritte sul floppy o che
sono lette da esso, e I'area di lavoro del DOS.

Figura 4.1 Schema di un floppy disk
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Nella figura 4.1 & riportato uno schema semplificato del dischetto. Puoi vedere una
parte tratteggiata con la dicitura SETTORE; questa ¢ la parte di dischetto che viene
coinvolta in una operazione di lettura o scrittura. In un SETTORE o BLOCCO
sono contenuti 256 caratteri (256 byte) disponibili per I'utente.

Nella figura sono segnate le tracce; 1, 35 e 18; di queste tracce concentriche sul
floppy ne abbiamo disponibili 35. Nella figura ¢ segnata la prima e l'ultima; la
numero 18 & accompagnata dal nome “‘directory”, infatti essa ¢ una traccia un po
speciale e serve per registrare I'indice del contenuto del disco (un pé come I’indice di
un libro).

Il numero di settori disponibili su ogni traccia non ¢ sempre uguale, varia per gruppi
di tracce. La ripartizione ¢ la seguente:

Num. traccia Quanti settori Num. settori
dalal? 21 da0a?220
da 18 a 24 19 daQal8
da 25a 30 18 da0Qal7?
da 31 a 35 17 dalal6

Il numero totale di settori disponibili risulta:
21x17+7x19+6x18+5x17=683

ma di questi, i 19 della traccia 18 sono riservati al sistema, e quindi restano
disponibili:

683-19=664 settori.
Ogni settore contiene 256 byte; in totale un floppy disk mette a disposizione:
664x256=169984 byte.

Per poter usare il dischetto su di esso devono essere registrate alcune indicazioni;
esse sono gli indirizzi delle tracce e dei settori e le informazioni iniziali della
DIRECTORY. L’operazione che fa queste registrazioni iniziali si chiama FOR-
MATTAZIONE. Si pud formattare un disco nuovo e si ottiene un disco pronto per
I'uso. Si pud anche formattare un disco gia usato, si ottiene un disco pronto per
I'uso che ha perso tutte le informazioni che conteneva precedentemente.

Il FORO DI ALLINEAMENTO che compare nella figura serve per allineare il
dischetto rispetto alla testina di lettura e scritura dell’'unita, al momento dell’intro-
duzione. Questo allineamento avviene automaticamente quando si introduce il
dischetto nell’'unita, ma pud anche essere ottenuto con un comando da programma.
Il comando prende il nome di INIZIALIZZAZIONE.
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I1 DOS esegue le operazioni di lettura e scrittura relative al disco e gestisce I'indice
del disco. In sostanza esso gestisce la comunicazione tra il disco e I'interfaccia.
seriale che lo collega al calcolatore.

Per stabilire una comunicazione con il disco il calcolatore puo fare le seguenti cose:
.. inviare un comando di LOAD;

.. inviare un comando di SAVE;

.. inviare un comando di OPEN.

Delle operazioni di LOAD e SAVE ci occupiamo nel prossimo paragrafo; vediamo
qui cosa succede con OPEN.

Il formato della OPEN é:
OPEN Ifn,dn,sa
dove:
Ifn, deve essere il numero logico del file che si vuole usare per comunicare;
dn, ¢ il numero della periferica, e, nel caso di una sola unita collegata, risulta 8;

sa, indirizzo secondario, prende in questo caso il nome di CANALE; esso pud
variare da 2 a 15.

In realta per la periferica sono disponibili i numeri dicanaleda0a15,ma0e 1 sono
SA usati dalle istruzioni LOAD e SAVE, quindi la OPEN pud usareinumerida2a
15. Precisamente i numeri da 2 a 14 per le operazioni relative ai file di dati, che non
trattiamo qui, il 15 per la trasmissione dei comandi.

Prendiamo in considerazione la:

OPEN N 8,15 usata per impartire comandi al disco. N pud essere scelto a piacere,
noi, per abitudine, usiamo il numero 15.

Naturalmente dopo aver impartito comandi come vedremo a seguito di questa

OPEN, ¢ necessario usare il comando CLOSE per chiudere la comunicazione; esso
si scrive:

CLOSE N

usando lo stesso Ifn usato nella OPEN.
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A seguito della OPEN impartiamo i comandi con una stringa nella istruzione:

PRINT# Ifn,stringa-comandi
I comandi che possono essere impartiti sono i seguenti:

.. NEW formattazione dischetto;

.. INITIALIZE inizializzazione dischetto;

.. VALIDATE controllo e sistemazione dischetto;
.. COPY copia di un file;

.. RENAME cambio nome di un file;

.. SCRATCH cancellazione di un file.

Per indicare un comando ¢ sufficiente indicare la prima lettera.

Esaminiamo ora dettagliatamente ogni comando. Sono possibili due procedure:
.. usare la stringa comando con una istruzione PRINT# ;

.. usare la stringa comando direttamente nella OPEN, facendola seguire dopo gli
altri parametri.

Comando NEW

Prepara un disco nuovo per I'uso o cancella un disco gia usato e lo rende nuovamen-
te disponibile. Sequenze possibili:

OPENI15,8,15:PRINT# 15,“N0:FN,XX”
OPEN15,8,15,“NO:FN,XX"

FN ¢ il nome da assegnare al disco e pud essere lungo al massimo 16 caratteri.
XX ¢ un codice a due caratteri di identificazione del disco; esso non puo essere
omesso se si sta formattando un disco nuovo. La presenza dei due caratteri di
identificazione fa si che vengano scritti sul disco gli indirizzi di traccia e settore. Se si
formatta un disco gia usato e¢ si omette I'identificazione, viene mantenuta la
precedente identificazione, pud essere cambiato il nome e il disco viene cancellato
impiegando un tempo minore; infatti non vengono riscritti tutti gli indirizzi di
traccia e settore. Lo zero dopo N identifica il disco; se si usasse un’altra periferica
con due dischi, si avrebbe disco 0 e disco 1.

Comando INITIALIZE

Serve per caricare nella RAM dell’unita le informazioni necessarie per gestire il



disco e ad allineare fisicamente il dischetto rispetto alla testina di lettura e scrittura.
Sequenze possibili:

OPENI15,8,15:PRINT# 15,I”
OPEN15,8,15,“I”

dove a I si pud volendo far seguire 0, come numero del disco, ma non & necessario
avendo una unita disco semplice (non con due dischetti).

Per una buona gestione del disco, esso deve essere inizializzato. Il sistema lo fa
automaticamente al momento della introduzione del dischetto, se osservi I'unita
vedi accendersi la luce rossa per un brevissimo tempo e sentt girare il dischetto. Ti
consigliamo di inserire nei tuoi programmi, soprattutto se prevedono I'operazione
di cambio dei dischetti, il comando di inizializzazione.

E’ importante non confondere i due comandi di formattazione e inizializzazione; il
primo scrive materialmente qualcosa sul dischetto, il secondo scrive qualcosa nella
RAM e fa girare il dischetto per sistemarlo nell’alloggiamento.

I dischetti si pongono in rotazione solo quando svolgono operazioni di lettura o
scrittura, altrimenti sono in stato di quiete.

Comando VALIDATE

Serve per mettere ordine in un disco dove siano presenti delle situazioni irregolari,
tipo file non chiusi. Il comando sistema le zone libere o0 occupate sul dischetto
leggendo il contenuto dell’indice (Directory). Non si pud usare se il disco ha
registrazioni non riportate nella Directory. Sequenze possibili:
OPENI15,8,15:PRINT# 15,V”

OPEN15,8,15,“V”

dove si puo volendo far seguire a V il numero 0 per il disco.

Un disco non & sicuramente in buone condizioni se la somma dei settori liberi e
occupati rilevabile dalla lista della Directory non da 664.

Comando COPY

Consente di copiare un file assegnandogli un altro nome (un programma memoriz-
zato due volte con nomi diversi). Sequenze possibili:
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OPENI15,8,15:PRINT# 15,“C:DFN=SFN”
OPEN15,8,15,“C:DFN=SFN”

dove:

DFN, ¢ il nome del file destinazione (la copia che si vuole avere);

SFN, ¢ il nome del file sorgente (quello che si vuole ricopiare).
I nomi possono essere al massimo di 16 caratteri.

Comando RENAME

Consente di cambiare il nome ad un file; viene cambiato il nome nella Directory
senza spostare il file da dove si trova sul dischetto. Sequenze possibili:

OPENI15,8,15:PRINT# 15,R:NFN=OFN"”
OPENI15,8,15,“R:NFN=OFN"”

dove:

NFN, ¢ il nuovo nome che si vuole asssegnare al file;

OFN, ¢ il vecchio nome del file.

Anche qui si pud usare dopo R il numero 0 per il disco.

Comando SCRATCH
Serve per cancellare file dal dischetto. Sequenze possibili:
OPEN15,8,15:PRINT# 15,“S:FN”

OPENI15,8,15,“S:FN”

Per leggere nella memoria del calcolatore la Directory del disco si usa il comando:
LOAD'$”,8
e per vederne il contenuto si scrive:

LIST.
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Per listare la Directory sulla stampante si scrive:

OPEN4,4:CMD4:LIST

e poi, dopo la lista:

PRINT# 4:CLOSEA4.

Naturalmente dopo avere usato i comandi descritti resta aperta la comunicazione
tramite il canale 15; per chiuderla devi eseguire: CLOSE1S.

Quando si usano comandi che richiedono nomi di file FN, si possono usare le
seguenti semplificazioni:

* per rimpiazzare la parte finale di un nome, non importa di quanti caratteri;
? per rimpiazzare un carattere anche all’interno di un nome.
PRINT#15,S0:PIP*” cancella tutti i file che hanno il nome che inizia con PIP.

PRINT#15,“S0:AE??GH" cancella tuttii file che hanno un nome di 6 caratteri, che
inizia con AE e termina con GH.

4.4 FILE DI PROGRAMMI SU DISCO

Per la gestione dei programmi sul disco sono disponibili gli stessi comandi che per la
cassetta, solo che in questo caso & obbligatorio citare il numero della periferica,
DN. Un’altra differenza & che non viene chiesto di avviare ’unitd; se non ¢ stato
inserito il dischetto si vede pulsare la luce di errore.

I comandi vanno dati dopo che il dischetto ¢ stato inizializzato con il comando I,
soprattutto se esso € stato appena cambiato.

Per memorizzare un programma su disco si scrive:
SAVE*“0:FN™,8

dove:

0, pud essere omesso (numero disco);

FN, ¢ il nome da assegnare al file programma,

8, & il numero della periferica.

Se fai seguire a 8 la virgola e il numero 1(...,8,1), ottieni di salvare il programma in
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modo che al momento del LOAD non venga rilocato.
Si puo scrivere il comando come segue:
SAVE“@0:FN™,8

per ottenere che il file, eventualmente gid presente con lo stesso nome, venga
cancellato e sostituito da quello nuovo.

Noi preferiamo seguire la procedura di cancellare prima con il comando
SCRATCH il vecchio file, e poi usare il comando SAVE senza il carattere @.

Dopo il SAVE ¢ raccomandabile I'uso del comando di verifica, che si scrive:
VER1FY*0:FN”’,8 oppure
VERIFY*“*" 8

e produce I'effetto di confrontare il programma di nome FN, oppure I'ultimo
memorizzato, con quello presente in memoria.Se la verifica non da buon esito si
deve cancellare la registrazione e ripetere la procedura di SAVE dopo aver nuova-
mente inizializzato il dischetto.

Per caricare un programma da disco si scrive:
LOAD*“0:FN",8

Come sempre il numero 0 per il disco pud essere omesso.

Se il programma non esiste sul dischetto si vede pulsare la luce rossa; in questo caso
devi inizializzare nuovamente il dischetto, leggere la Directory per controllare i
nomi dei programmi presenti ed eventualmente cambiare dischetto.

Se il caricamento é terminato senza segnalazione di errore puoi far partire il
programa o con RUN o con GOTON.

L’operazione di LOAD chiude tutti i canali di comunicazione tra calcolatore ¢
disco; dovra provvedere il programma a aprire i canali necessari con OPEN.
Usando dopo 8 lo SA uguale a | ottieni di non rilocare il programma che carichi.

4.5 OVERLAY DI PROGRAMMI

Quando si carica un programma usando il comando LOAD da tastiera si opera
praticamente un NEW del calcolatore, cioé si azzera tutto prima di caricare il
programma. Inoltre il programma parte a comando da tastiera con RUN o con
GOTO.
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Quando, invece, il comando LOAD viene eseguito da un programma non si ha
I’azzeramento e il programma parte automaticamente, per effetto del nuovo carica-
mento il vecchio programma viene cancellato.

Quando si programma una procedura complessa che richiede parecchi programmi,
¢ comodo poter alternare in memoria i programmi senza perdere le variabili, ma
facendo in modo che un programma ritrovi le variabili lasciate dall’altro. Per
ottenere questo bisogna far iniziare le variabili sempre dallo stesso indirizzo di
memoria indipendentemnte dalla lunghezza dei programmi.

L’alternanza dei programmi in memoria prende il nome di OVERLAY.

Per risolvere il problema nel migliore dei modi si deve considerare il programma pit
lungo e rilevare il valore dei puntatori all’inizio delle variabili, aumentare di poco
per lasciare un po di margine per eventuali modifiche del programma e prendere
nota dei valori trovati.

Si deve poi creare un programma di lancio della procedura; in esso con delle
istruzioni POKE si modificano i tre puntatori di inizio variabili, inizio array e fine
array, che partono inizialmente dagli stessi valori. L’ideale sarebbe anche inizializz-
zare nel programma di lancio tutte le variabili che usa la procedura, in modo da
fissarle in memoria, salvo i corpi delle stringhe, naturalmente; questo fa guadagna-
re velocita ai programmi. Il programma di lancio esegue il LOAD del primo
programma della procedura, questo poi esegue il LOAD del secondo e cosi via; le
variabili non vengono toccate e tutti i programmi le possono usare.

Si devono usare degli accorgimenti, per esempio non possono mettersi in comune
stringhe definite all’interno delle linee di un programma; infatti per stringhe di
questo tipo la testata si trova tra le altre variabili, ma il puntatore manda all’interno
del programma e quando se ne carica un altro, a quell’indirizzo si trovano altre
cose. Le variabili con indice devono essere dimensionate nel programma di lancio.

Riportiamo un semplice esempio; tre programmi: LANCIO, CORTOMOD e
LUNGOMOD. Il programma LANCIO sposta i tre puntatori molto avanti, anche
se i tre programmi esempio sono corti, ¢ carica CORTOMOD. Questo chiede una
stringa di Input, poi stampa le sue variabili alla stampante e carica LUNGOMOD.
Questo stampa le variabili ereditate dal programma precedente e poi le sue.

1 FEM LANCIO CORTOMOD

3 PORE4S, 2 FOREds, 16

B POKESY, 2 FOKE4D ., 16

7 OPORE4R, B POEESE, 16

= PRIMT"CARICO FPROGRAMMT
18 LORDYCORTOMOD" 2

15 EHD
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REM CORTOMOD
CE="SCRIVI CCE:"
FRINTCE; : IMPUTCC¥
OFENS, 4 CHMD4
FRIMT"RLM CORTOMOD™
A=13
E=o73
FRIMT"RA=".A,"B=",E
FRIMT"COE=" CCF
FRIMT#4:CLOSE4
LOAD" LUMGOMOD" ., 8

(VR AN S RN R I O LR

P HARD

1 REM LUNGOMOD

REM PROYA COMSERYAZIOME WARIABILI
FEM A.E,C$ DEYOMO MAHTEMERSI
OFEM4. 4 : CHMD4
FRINT"RUN LUMGOMOD"

[1=353

E=726

Fg="LLHGOMID"

FRIMT"R=";F, "E="E
FRINT"CC$="CC$

FRIMT "D=":D, "E=",E
FRINT"F$=",F%
FRINT#4:CLOSE4

ENI

I PA PRI RI PRI DY e s T 00 L3 O

RN STy U SN S

RISULTATI PROGRAMMI PRECEDENTI

FEUH CORTOMOT

A= 123 B= &7va
CCE=CORTOMOT
FUM L UHGOMOT
A= 123 Em 676
CC#=CORTOMID
D= 253 E= V3

F#=LUHGOMOT
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Dopo aver provato questi programmi devi ripristinare i valori dei puntatori con
delle istruzioni POKE o spegnere il calcolatore per cancellare la memoria.

Per fare una controprova riportiamo i due programmi CORTO e LUNGO, che non
modificanno i puntatori, dai risultati puoi vedere che il secondo programma, pit
lungo del primo, invade 1a zona variabili del primo e quindi non esistono piu le
prime variabili.

1 REM CORTO
S OFEM4, 4 CHD4:FRINTRUN CORTO"
A=123

B=675

C="CORTO"

FRIMT"A="iA, "B=";E
FRIMT"C$=";C3

FRINT#4: CLOSE4

LOAD"LUMGD" , 3

CIPEIRIRI Y s =
LR IR I SR R I i BN

1 REM LLMGO

S OFEM4, 4:CMD4: PRINT"RUN LUNGO"
18 D=395

E=79@

F$="LUNGD"
FRINT"A=";A, "B=",E
FRIMT C$=";C$
FRIMT"D=", D, "E=",E
FRIMT"F#="F%
FRIMT#4: CLOSE4
STOP

EMD

RISULTATI PROGRAMMI PRECEDENT!

R PITIPEI DI
V@R g T A

Y
'oa

FUH CORTO
H= 123 E= Va3

CE=CORTO

RN LUHGD

A= @ b= o
CE=

= aog Sl
Fa=L LIHGD
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4.6 PROGRAMMI E SUGGERIMENT! UTILI

Prima di abbandonare I'argomento toccato nel precedente paragrafo, desideriamo
suggerirti un metodo da adottare quando si provano programmi complessi, nei
quali sono probabilmente contenuti errori.

Questa implementazione del Basic quando si interrompe un programma e si fanno
delle modifiche o si entra in EDITOR, cancella tutte le variabili gia in memoria. Per
evitare questo fatto, che a volte risulta fastidioso, basta, dopo aver caricato il
programma, leggere in modo immediato il contenuto dei byte 45 e 46 (puntatori
inizio variabili), aggiungergli qualcosa (per un migliaio di byte basta aggiungere 4 al
byte alto) e riscrivere con PEEK i nuovi valori nelle 3 coppie di puntatori (45/46,
47/48,49/50). Dopo di ciod si pud dare RUN al programma, interromperlo, andare
a modificare le istruzioni (basta non allungare troppo per non invadere la zona
variabili) senza perdere le variabili. Esse si perdono se dai ancora RUN, ma puoi
ripartire con GOTO e portare avanti rapidamente le tue prove. Ricordati pero di
rimettere a posto le cose dopo.

Un’altro utile suggerimento ¢ quello di sfruttare le possibilita offerte dal’EDITOR
per fare poca fatica a scrivere i programmi. Per esempio tutte le linee simili si
possono scrivere una dopo I’altra, muovendosi con il cursore e andando a modifica-
re il numero dilinea e le parti variate. Attenzione pero con le stringhe tra apici, sono
un po delicate da trattare.

Spesso risulta utile fondere dei programmi gia esistenti, ma non sempre disponiamo
del TOOL KIT che ci servirebbe. Vediamo come si fa ad ottenere la fusione dei
programmi (MERGE), con qualche limitazione perd. Posssiamo suggerirti due
metodi.

Il primo consente di aggiungere a un programma uno o pii programmi che perd
abbiano numeri di linea maggiori in sequenza. Si procede cosi:

.. carichiamo in memoria il programma con i numeri di linea piu bassi;

.. eseguiamo in immediato: PRINT PEEK(45),PEEK(46), ottenendo ibyte LO e HI
del puntatore all’inizio delle variabili;

. il numero ottenuto diminuito di 2 unita ¢ I'indirizzo dell’'ultimo LINK del
programma presente in memoria (i 2 byte a zero che segnalano la fine del progra-
ma);

.. scriviamo con POKE i valori dei due byte LO e HI ottenuti nei byte 43 e 44,
ottenendo di spostare I'inizio del programma Basic all’indirizzo del LINK nullo
precedente;

. carichiamo con LOAD il programma successivo, quello con i numeri di linea
maggiori;

.. ripetiamo la procedura di lettura dei byte 45 e 46 e di riscrittura dei byte 43 e 44
prima descritta fino ad aver caricato tutta la catena dei programmi;

.. alla fine riscriviamo nei byte 43 e 44 i valori iniziali;
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.. eseguiamo LIST e vediamo tutto il nostro programma, che pud essere memoriz-
zato o su disco o su nastro.

Il secondo metodo consente di fondere programmi anche con numeridilinea che si
intrecciano, ma € un pod macchinoso. Supponiamo di voler fondere il programma
PRGI1 con il programma PRG2. Prendiamo il programmma piu corto (PRG2) e lo
memorizziamo a pezzi abbastanza corti da poter stare listati su due terzi del video,
assegnando ad ogni pezzo un nome. Poi carichiamo il primo pezzo e lo listiamo sul
video, carichiamo PRG!, ci portiamo con il cursore sul video e facciamo entrare le
linee listate in PRG1 premendo RETURN su ogni linea. A questo punto PRGI
contiene anche un pezzo di PRG2; dobbiamo memorizzarlo, poi richiamare il
secondo pezzo di PRG2 e ricominciare. Se sei disposto alla pazienza puoi anche
sperimentare questo metodo.

Vediamo ora come si possono cancellare blocchi di linee di programma usando una
semplice routine RDEL (cosa necessaria per relizzare il MERGE con il secondo
metodo, sopra esposto).

SEEHE FEM ROUTIME DELETE

So@al IMPUT"DR. A, FRZSO" DD ADLFD
SRR FRIMNTCHRESC 1472

= 2 PREIMTCHREFC122DD

bl 4 DD=DD+FD

SEEES FRIMT"S@018 DD="DD" Al="AD" FD="F]

SEEEs PREIMT"GOTOS0681G"

SHEET POKESZ1., 13 FORKESZZ, 13 FPOKESSZ, 132
SERes FORESS34. 135: FWPE19U-4 EHD

aRE1a D= 51 AD= 88: Fl= 1

aRE1l IFDDWHDTHrHPEIHTLHﬁii14??7EHD
20212 GOTOSAEES

Questa routine va aggiunta al programma da modificare con cancellazioni di
blocchi di linee. Essa puo essere rilocata cambiando i numeri di linea. Devi farla
partire scrivendo GOTO50000. Vediamo cosa succede:

.. alla 50001 viene chiesto da quale linea a quale linea e con quale incremento
cancellare;

.. alla 50002 viene eseguito CLR/HOME;

.. alla 50003 viene eseguito HOME e scritto il numero di linea iniziale da cancellare,
DD;

.. alla 50004 si incrementa DD con il passo PD;

.. alla 50005 si scrive sul video la linea di programma 50010 che pone le variabili
DD, AD e PD ai loro valori assegnati;
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.. alla 50006 si scrive sotto sul video GOTOS50010;

..alla 50007 si pongono dei caratteri nel buffer della tastiera: HOME, RETURN,
RETURN;

.. alla 50008 si pone ancora nel buffer della tastiera un carattere RETURN e si pone
il contatore dei caratteri del buffer della tastiera al valore 4 (4 caratteri);

.. il buffer della tastiera si svuota automaticamente eseguendo con il primo RE-
TURN la cancellazione del numero di linea scritto in cima al video, infatti il cursore
viene mandato in alto dal carattere HOME che precede il RETURN; gli altri due
RETURN fanno accettare la linea 50010 modificata e la fanno eseguire per effetto
del GOTOS50010;

.. alla 50011 viene controllato che DD non abbia raggiunto il limite AD, nel caso il
programma termina;

.. alla 50012 si ha GOTOS50003 e si ricomincia.

In questa routine si forza da programma I'intervento del’EDITOR servendosi del
buffer della tastiera.
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CAPITOLO 5

STAMPA SU CARTA

5.1 INTRODUZIONE

In questo capitolo facciamo riferimento alla stampante MPS-801 COMMODORE;
il calcolatore puo essere collegato a una vasta gamma di stampanti. In caso tu ne usi
un’altra, dovrai leggere con attenzione il relativo manuale per scoprire se ci sono
delle differenze. La maggior parte dei discorsi che facciamo qui restano validi anche
per altre stampanti. ‘

La stampante MPS-801 ¢ di tipo grafico; essa pud stampare tutti i caratteri del
COMMODORE 64, sia quelli del set maiuscolo/grafico, che quelli del set maiusco-
lo/minuscolo. Essa inoltre consente di definire caratteri particolari, costruendoli
per punti, e quindi di produrre grafici.

La stampante dispone di un microprocessore interno che le di una grande flessibili-
tad. Una ROM interna contiene la mappa dei caratteri, che risulta diversa da quella
del calcolatore; i caratteri che appaiono sul video sono costruiti con una matrice di
punti 8x8, quelli della stampante con una matrice di punti 6x7. Possiamo scegliere
la posizione di inizio stampa sia a livello di carattere (80 per riga) che a livello di
punto (480 per riga). Possiamo stampare i caratteri in modo normale, in campo
inverso, con ampiezza doppia, e possiamo ripetere colonne di punti. La stampa
viene gestita in modo automatico dal microprocessore interno che si serve di un
buffer di 90 caratteri situato nella memoria RAM della stampante.

La stampante si collega al calcolatore tramite la porta seriale e devi fare i collega-
menti sempre ad apparecchiature spente. Sul retro della stampante trovi un seletto-
re che ti consente di porla nello stato di Self-Test, cioé prova a calcolatore staccato,
oppure di selezionare il numero della periferica a 4 o a 5. Nelle prove che seguono
supponiamo che il selettore si trovi su 4, cioé usiamo 4 come numero logico della
periferica.

Per quanto riguarda i collegamenti, I'inserimento della carta, del nastro e I’aggiu-
stamento della battuta rimandiamo al manuale inserito nella scatola; in esso sono
riportate numerose figure esplicative.
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Figura 5.1 Stampante MPS-801 COMMODORE




Riportiamo qui le caratteristiche tecniche di questa stampante:

.. stampa a matrice di punti 6x7
.. caratteri tutti quelli del CBM 64
.. grafici: indirizzabili 7 punti verticali per colonna, con un massimo di 480 colonne
.. codici caratteri ASCII CBM
.. dimensioni carattere: altezza 7 punti (2.82 mm)
larghezza 6 punti (2.53 mm)
.. velocita: 50 car/sec unidirezionale
S linefeed/sec in modo carattere
7.5 linefeed/sec in modo grafico
. massimo numero caratteri per linea 80
.. densita stampa: 10 car/pollice
6 linee/pollice in modo carattere
9 linee/pollice in modo grafico
.. larghezza carta: da 4.5 a 10 pollici(comprese le strisce con i fori di trascinamento)
.. numero copie 2
.. nastro a un solo colore con inchiostratore incorporato.

Sul dischetto, contenente i programmi del libro, abbiamo dovuto raggruppare
alcuni programmi per non superare la capacita della Directory. Sono stati raggrup-
pati i seguenti programmi:

OPENSA, comprende: OPENSAO, OPENSA7 e LISTASE

e presenta un Menu che permette di scegliere il programma desiderato.

5.2 COMANDI DI STAMPA

Per stampare si deve aprire una via di comunicazione tra il calcolatore e la
periferica; questo si ottiene con il comando OPEN, che associa un numero logico di
file (Ifn) con il numero logico di riconoscimento della periferica (dn).

La sintassi del comando é:

OPEN Ifn,dn,sa
dove:
.. Ifn (logical file number) ¢ il numero logico del file che si apre; esso puo essere un
numero compreso tra |1 e 255 (per alcune stampanti i numeri superiori a 127 hanno

un particolare significato riguardo al carattere di fine linea); questo numero serve
come riferimento in tutti i comandi di stampa;
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.. dn (device number) é il numero che individua la periferica e pud essere4 0 5 a
seconda della posizione scelta nel selettore posteriore;
.. sa (secondary address) € un numero che stabilisce il modo di operazione della
stampante e pud assumere i seguenti valori:
.. 0: stampa i caratteri che corrispondono ai codici ricevuti nel set maiuscolo-
/grafico
.. 7: stampa i caratteri che corrispondono ai codici ricevuti nel set maiuscolo-
/minuscolo.

Il comando di stampa ¢:
PRINT#Ifn,lista-dati
dove:

.. Ifn & lo stesso numero usato nella OPEN;
.. lista-dati ¢ I'insieme dei dati da stampare e dei caratteri di controllo per la
stampante.

Per scrivere questo comando non si pud usare I’abbreviazione del punto interroga-
tivo (?) al posto della parola PRINT e, inoltre NON DEVE esserci spazio tra
PRINT e #.

La stampante dopo I’esecuzione del comando PRINT chiude la comunicazione con
il calcolatore, cioé non resta in stato di attesa; il file logico resta aperto e viene
chiuso solo dalla istruzione CLOSE.

Se lista-dati termina con virgola o punto e virgola la stampante non va a capo. Il
punto e virgola non produce spazzi addizionali, mentre la virgola sposta alla
prossima zona di stampa ( ogni zona di stampa ¢ di 10 caratteri).

Per stampare si pud usare anche il comando CMD, che trasferisce I’'uscita video alla
periferica indicata; in tale caso successivi comandi di PRINT, senza #, continuano
a inviare dati alla stampante, che resta in stato di attesa (linea aperta), fino a
quando arriva un comando PRINT# per chiudere la linea, e un successivo CLOSE
per chiudere il file logico. La sintassi del comando é:

CMD Ifn, lista-dati
dove per i parametri vale quanto detto sopra.

Per chiudere il file logico aperto si usa il comando CLOSE la cui sintassi é:

CLOSE Ifn

dove: Ifn ¢ il numero logico del file.
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E’ importante chiudere i file aperti quando non servono piu, infatti si rischia di
riempire la tabella dei file (ne contiene dieci al massimo) e di ricevere una segnala-
zione di errore.

Riportiamo alcuni semplici esempi circa I'uso dei comandi di stampa, operando sia
in modo immediato, che in modo differito.

Seguono tre esempi nei quali usando le istruzioni in modo immediato si ottengono
gli stessi risultati, con corretta chiusura della linea e del file.

DFREMHS ., 4
FPRIMTH#4, "MFPS-201"
CLOSEA

OFEM4 . 4
cMDg ., "MPS-Zal”
FRIMT#4: CLOSES

DFEM4 . 4

ZMD4
FRIMT"MF=-~2861"
FRIMT#4: CLOSE4

MFS—-821

Segueno due esempi di programmi usati in modo differito, nei quali si apre il file di
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stampa prima con sa=0 e poi con sa=7, ottenendo la scritta nei due set di caratteri.

NFEM COM SH=E

1868 FEM OFEHZAS

1895 OFEML1. 4.9

118 PRIMTH#1."OFEM COM SR=G"
115 CLOSE]

oPen con sa=a

A%

D]

1 REM OFEMEZRY

OFEML. 4,7

FRIMT#1, "OFEM COM SH=G"
CLOSEL:STOP

= =
[N W]

RIPI B3O

Segue un esempio di programma che stampa due frasi e poi lista se stesso. Dopo
I’esecuzione del comando LIST il controllo non torna piui al programma e quindi é
necessario scrivere in modo immediato:

PRINT#7:CLOSE7

per chiudere linea e file.

PROVA LLISTA FROGEAMMHA
STAMFA COM CMD

300 REM LISTASE

285 0OFEMY.4:CMDY

318 PRIMTY"PROYA LISTA FROGKAMMA"
315 PRIMT"STAMPA COM CMD®
LIST388-~-328

Lil

II‘..

|:x

Segue il programma SETMPS-801 che stampa le due tabelline dei caratteri dei due
set disponibili sulla'stampante. La ROM interna alla stampante non ¢ indirizzabile
da programma. Il calcolatore invia alla stampante i codici ASCII dei caratteri da

148



stampare; il microprocessore interno trasforma i codici numerici in caratteri di
stampa a matrice di punti 6x7. Quando si stampa in modo grafico, invece, il
calcolatore invia alla stampante il codice numerico della colonna di punti da
stampare.

Le coordinate orizzontali e verticali nelle due tabelle sono espresse in esadecimale.
Le cifre esadecimali da A a F corrispondono ordinatamente ai numeri decimali da
10 a 15. Per ottenere il codice del carattere devi moltiplicare per 16 la coordinata
orizzontale (sopra) e aggiungere la coordinata verticale (lato sinistro).

1 EEM SETHPZ-ZE@1
o OFE=" SET MAIUSCOLO/GEAFICO"
14 “PEH4 4, 5AFRIMTH#4, A%
11 FREIMTH#4:FRIMTHS." | ",
2 FORK=BTOS: PRINTH, MIDECSTRECKD ;205" "

3 MEXTE
14 FORK=6STO7E: FREIMTH4, CHES K" "0 T NEXTE
15 PRIMTH#4 :FREIMTH#4., CHEEC1220"4"
16 FORKE=1TO1S : FRIMNT#4, CHEEC ]9£WIHP$f19
17 MESTE FEIMTH#4: =6
12 FORE=ATOS: PPIHT#4.HIH£&&TR$HhJ;¢JJ”l "
268 GOSUB1E6: I=I+1 HEXTE
23 FORE=63TOVE:FEIMT#4, CHEECK "1 ")
2% GOSUELIGEn: I=I+1 HEXTE
27 TFSA=TTHEMCLOZES | STOF
29 FEIMT#4 : FREIMT#4:5A=Y
HE=" SET MATUSCOLOSMIMUSCOLO"
CLOSE4 GOTO1E
IK=I:FORL=1TO1&
IFIKS22THEMPRIMTH#4, " " i GOTO1E4
IFIEZ12VARDIR 1 EATHEMFREINT®#4, " "5 GOTO184
FRIMT#4, CHREECIE " "
IE=1K+16 HEATLL  PRIMT#4  RETLIRM

L S e el el TR SV N 1]
o Eax o B CR B S A RS 3
b

B GO
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RISULTATI PROGRAMMA
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Il programma non & molto semplice, ne forniamo una traccia seguendo le linee del
listato:

.. in 5 pone A$ uguale alla intestazione della prima tabellina;

.. in 6 pone SA=0, indirizzo secondario per la OPEN per stampare con il set
maiuscolo/grafico;

.. in 10 esegue la OPEN della stampante, usando il numero logico di file 4;

.. in 11 stampa !’intestazione;

.. in 12 stampa la prima barrettina verticale e termina con punto e virgola per non
andare a capo;

.. in 13 stampa le cifre da 0 a 9, si usa la funzione STR$ per trasformare le cifre in
stringa e si prende un solo carattere, facendolo seguire da uno spazio ( se si stampa il
numero k, esso viene preceduto e seguito da uno spazio e quindi si ottengono due
spazi tra le cifre);

.. in 14 si stampano le lettere da A a F separate da uno spazio, usando la funzione
CHRS con argomento il codice della lettera;

.. in 15 e 16 si stampa la sottolineatura con la barretta verticale all’inizio;

.. in 17 si va a capo e si pone 1=0;

..in 19 € 20 si stampano le 10 linee che iniziano con le cifre da 0 a 9, seguite da una
barretta verticale e dai caratteri corrispondenti ai codici (questi sono ottenuti con il
sottoprogramma che inizia in 100);

.. in 23 e 25 si continua la stampa per le linee che iniziano con le lettere da A a F;
.. in 27 se SA=7 si chiude perché sono gia state stampate le due tabelline;

..in 29, 30 e 31 si pone SA=7, si prepara la nuova intestazione e si torna in 10 per
stampare la seconda tabella.

Le due strisce vuote da0 a31 e da 128 a 159 corrispondono ai codici non stampabili.

5.3 MODI DI STAMPA

Alcuni codici, tra quelli non stampabili, quando vengono ricevuti dalla stampante
producono modi di stampa diversi. Essi devono essere inviati come caratteri, cioé
come stringhe; € comodo, ma non necessario, usare la funzione CHRS.

I codici di controllo in ordine di codice crescente sono:

.8 MODO GRAFICO

.. 10 Invio LINE FEED dopo la stampa

.13 Invio RETURN dopo la stampa

. 14 MODO CARATTERE ALLARGATO
.15 MODO CARATTERE STANDARD

. 16 SPOSTAMENTO POSIZIONE STAMPA
.17 SET MAIUSCOLO/MINUSCOLO
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.. 18 MODO CARATTERE IN CAMPO INVERSO

.. 26 MODO RIPETIZIONE CARATTERE GRAFICO

.. 27 DEFINIZIONE POSIZIONE PUNTO GRAFICO
(deve precedere il codice 16)

.. 145 SET MAIUSCOLO/GRAFICO

.. 146 DISABILITA MODO CARATTERE INVERSO

Vediamo alcuni esempi per chiarire il significato dei codici di controllo della
stampa.

CODICE 15

Corrisponde alla stampa normale; deve essere usato per abolire modi prodotti dagli
altri codici.

CODICE 14
Usando questo codice si ottiene di allargare i caratteri. Il modo di stampa normale
(standard) corrisponde all’uso del codice di controllo 15. Devi fare attenzione;

dopo aver usato un codice di controllo che disabilita il modo normale, devi usareil
codice 15 per rimettere tutto a posto.

Segue il programma CHR14-1, che stampa due linee allargate, poi torna al modo
normale e lista se stesso. Alla fine devi eseguire in immediato:

PRINT#10:CLOSE10

per chiudere correttamente.

COoOMMODORE
MF=S—Zal

1 REM CHR%C142-1
16 OFEM1B.4

15 CHMD1a

28 PRIMTCHR$C145"COMMODORE"
25 PRIMTCHR#C140" MPS-861 "
38 FRIMTCHE$C132

48 LIST

Segue il programma CHR14-2 che stampa sulla stessa riga caratteri allargati e
caratteri normali.
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SEARCHING FOR CHRE14-2ZCHR14-2

1 FEM CHRE%(143-2

16 OPEH1@. 4

28 FRINT#10, CHEF( 14 "COMMODORE"

23 PRIMT#160,CHE£C153 " COMMODORE "

23 FRINT#10.,CHE£(140" MPS-281 ",

27 FRIMT#19, CHRE£(15)" MPZ-281 "

23 FORK=63TO6S

31 PHIHT#IB,CHH${14)CHR$CK?CHE$ﬁ15)CHR$(H§J
25 MESTE ‘
FRIMT#18, CHR$C 152 :CLOSELD

(1]
[ax]

RISULTATI PROGRAMMA CHR14-2

OO DO E COMMODORE
MFPS—S@a1  MPS-261
FAEEBCCID

CODICE 8

E’ il codice per stampare in modo grafico, cioé fornendo alla stampante il codice
numerico della colonna di punti da stampare; essa ¢ formata da 7 punti.

Il codice numerico si ottiene attribuendo ai 7 punti incolonnati i seguenti pesi,
dall’alto verso il basso: 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64.

Per disegnare caratteri grafici devi usare un foglio di carta a quadretti e dividerlo in
strisce alte 7 quadretti. In ogni striscia puoi disegnare i caratteri che desideri; poi
applicando i pesi calcolare il numero che corrisponde a ogni colonna.

Vediamo come esempio la costruzione del carattere che abbiamo usato nei pro-
grammi che seguono.

Carattere
desiderato: * * * *
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esso occupa 4 caratteri di stampa 6x7 per nostra decisione, potevamo infatti usare 3
colonne di punti in meno; in tale caso stampando pill caratteri vicini verrebbero
attaccati.

Ora disegnamo il carattere usando 0 e 1 e riportando sulla sinistra i pesi da
attribuire ad ogni riga:

1 01000000010001000000010
2 00100000001016000000100
4 00010000000100000001000
8 00001000001010000010000
16 00000100010001000100000
32 00000010100000101000000
64 0000000 1000000010000000

applicando i pesi e facendo le somme per colonna otteniamo:

0x1+0x2+0x4+0x8+0x16+0x32+0x64= 0O
Ix14+0x2+0x4+0x8+0x15+0x32+0x64= 1
0x1+1x2+0x4+0x8 +H0x16+0x32+H0x64= 2
0x14+0x2+1x4+0x8+H0x16+0x32+H0x64= 4
0x1+0x2+0x4+1x8+0x16+0x32+0x64= 8
0x1+0x2+0x4+0x8+1x16+0x32+H0x64= 16
0x1+0x2+0x4+0x8+0x16+1x32+0x64= 32
0x1+0x2+0x4+0x8+0x16+0x32+1x64= 64
0x14+0x2+0x4+0x8+0x16+1x32+0x64= 32
1x14+0x2+0x4+0x8+1x16+0x32+0x64= 17
Ox1+1x2+0x4+1x8+0x16+0x32+0x64= 10
0x14+0x2+1x4+0x8+0%16+0x32+0x64= 4
Ox1+1x2+0x4+1x8+0x16+0x32+0x64= 10
1x1+0x2+0x4+0x8+1x16+0x32+H0x64= 17
0x14+0x2+0x4+0x8+0x16+1x32+0x64= 32
0x14+0x2+0x4+0x8+0x16+0x32+1x64= 64
0x14+0x2+0x4+0x8+0x16+1x32+0x64= 32
0x14+0x2+0x4+0x8+1x16+0x32+H0x64= 16
0x14+0x2+0x4+1x8+0x16+0x32+0x64= 8
0x1+0x2+1x4+0x8+0x16+0x32+0x64= 4
0x1+1x2+0x4+0x8+0x16+0x32+0x64= 2
1x14+0x2+0x4+0x84+0x16+0x32+0x64= 1
0x1+0x2+0x4+0x8+0x16+0x32+0x64= 0
0x1+0x2+0x4+0x8+0x16+0x32+H0x64= 0

I numeri scritti a destra sono i codici da passare alla stampante dopo averli sommati
a 128.
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Segue il programma CHRS-1, nel quale si fanno entrare in 4 linee DATA i codici
numerici che definiscono il carattere visto sopra, poi si prelevano uno dopo I'altro,
e, dopo avergli sommato 128 si trasformano in stringa. Si raggruppano 6 caratteri
in ogni stringa formando 4 stringhe A$(i). Non € necessario raggruppare i codicia 6
a 6; essi hanno validita colonna per colonna. Il programma stampa in sequenza §
caratteri sulla stessa riga, poi 7, poi 9 e poi 11, iniziando sempre dal margine
sinistro.

1 REM CHE#.(8)~1
18 OPEM18.4.7
1% CMD1@

20 DATAB,1.2.4.8,15

<1 DRTA3ZZ.64,32,17,18.4

&2 DATALB, 17, 32,64,32, 16

23 DATAZ.4,2,1.,9,8

20 FORI=1TO4:A$CIo="" FORJI=1T0&

48 FEADA:A=A+123

4% RAECII=AECIi+CHRSCAD

o8 MEATJ tMEKTI

a1 FORK=1TOS

03 FRINTCHRSC(2 RAEC1IASCZIASCEIAE 4D
24 MEATE :FRIMT

5% FORE=1T07

57 FRIMTCHESCSIRSCLIRECZIASCEIAECL
99 MESTE :FREINT

&1 FORK=1TOS

2 PRIMTCHRSCZORECLDAFCZOAFCIIAECL Y
HEXTK  FRIMT

FORK=1T011
FREIMTCHRECSYASCLIRECZIAECIIAE(L Y
ME=TE  FRIMT

FRIMT :FRIMTCHE£.C15)
FRIMT#16:CLOSELS

0~ Iy h
R A=~y an

RISULTATI PROGRAMMA

A,
A N e

[y ":.5.:""‘-‘ N - -.,4“;.,-" Y f.' ", w
vy ATV et e s "t

CODICE 26

Questo codice permette di ripetere un determinato carattere grafico, inteso come
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colonna di punti, per un definito numero di volte. Per ottenere questo risultato si
deve:

.. entrare in modo grafico con il codice §;

.. entrare in modo ripetizione con il codice 26;

.. inserire il numero N di ripetizioni, da 0 a 255 (1 byte), fornendolo come stringa
(CHRS$(N));

.. fornire la stringa che da il codice della colonna di punti.

Segue il programma CHR26-1, nel quale il carattere speciale da noi definito viene
stampato 5 volte ripetendo due volte ogni colonna di punti; in conseguenza il
carattere risulta allargato. Nota .la linea 33 con la sequenza:
CHR$(8)CHR$(26)CHRS$(2)AS.

1 REM CHR$CZe)-1
18 OFPEMIB, 4
15 CMDle -

28 DATAE. 1.2.4.3, 16
DATASZ, 64,32,17.,18. 4
IATALE, 17,32, 64,32, 16
DATAZ.4.2.1.68.8
FORE=1TOS
FORI=1TO24

FEARDA : A$=CHRECA+1285
FRIMTCHRE$BOCHR$(ZE0CHRSCZOAS
MEXTI

FESTORE : MEXTE

FREIMT FRIMTCHR$C15)
FRIMT#18:CLOSELG

O N WWWIWWIRNEIR
DA = UMD R

RISULTATI PROGRAMMA
s T o, e, S B o,

La possibilita di ripetere colonne di punti ¢ molto utile per tracciare istogrammi.
Segue il programma CHR26-2, nel quale si definisce un carattere G$§ formato da
una colonna di punti con “accesi” solo 5 punti (252, manca il punto corrispondente
al peso 2 e quello corrispondente al peso 1), in tale modo le parti del grafico non si
toccano. Inoltre con un DATA sono memorizzati 10 numerirelativi al’andamento
delle vendite nel decennio 1974/1983. Il programma stampa il grafico che visualizza
I’andamento delle vendite.

La limitazione sul numero N di ripetizioni minori di 256 pud essere superata
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ripetendo due volte di seguito ’operazione, senza dimenticare che il numero
massimo di punti su una riga ¢ 480. In caso si possono ridurre i fattori di scala per
rientrare nelle dimensioni consentite.

1 EEM CHEFCZE)-2

5 DPEM1B.4.7

189 CMD16:GE=CHRE( 23>

15 DATALZ, 28, 22,38, 530,45, 47, 49, 60, 28
28 PRIMTCHR£C143"ANDAMEMTO YEMDITE"
22 PRIMT"DECEMMIC 1374/15232"

23 PRIMT

28 FORI=1TO19

39 RERDEB

468 C=1973+]

45 FPRINTCHEFC1S00C, " "SCHRECSICHRESCZECHES CEIGE

58 MEXTI
53 FRIMT#19,CHRE£C15 - CLOSELG: STOF

Aol ame ntoo el A4 toe
e T i o 1.9?4 SRS
4 EZ fr—
4 ;45 —
A4S —
£f —
T4 RS
By AR
E'::sff I
i
363 —

AHDAMEHTO “YEHDI

TE
DECEHHHID 12741 225:

ORI AR D
Q000N
LE AN i AL N 1) i 12N
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Abbiamo riportato due esempi di risultato per il programma precedente; il primo é
stato ottenuto usando il programma come nel listato con SA=7 nella OPEN alla
linea 5, il secondo ponendo SA=0 o senza SA. La differenza si ha solo nella
intestazione che appare con i caratteri del set selezionato, infatti il set attivo non
influisce sui caratteri stampati in modo grafico per punti e sulla stampa dei numeri.

CODICE 16

Questo codice serve per fissare la colonna di inizio stampa tra 0 e 79; il numero della
colonna deve essere dato dalle 2 cifre passate come 2 caratteri stringa, quindi o
come CHR$(N) con N che varia da 48 a 57 oppure come *“nn”.

Nel programma CHRI16-1 si stampa una riga di riferimento numerata per segnare
40 colonne di stampa, poi sotto si stampa 3 volte una cifra seguita dal carattere
speciale usato nei nostri esempi. I codici delle cifre che danno la colonna sono
passati con un DATA alla linea 27; le colonne sono 00 (48, 48), 15 (49, 53) e 30 (51,
48). Vedi che 0 & stampato alla colonna 1, infatti il formato di stampa del numero é:
uno spazio, le cifre, uno spazio. Osserva la linea 55; dopo le, diciamo, coordinate
della colonna X e Y si pone la variabile I che contiene il numero da stampare, poi si
passa al modo grafico con CHR$(8) e si stampa il carattere speciale senza spostare
ulteriormente la posizione di stampa.

1 FEM CHR${18)~-1

186 OFEN16.4

15 CMD1a:Ag=""

20 DATAB.1.2.4,2,16.32.64,32.17.,198.4
23 DATALB,17,32,64,32,16.8.4,2,1,9.8
27 DATA4E.458,42,353,51,432

28 FORI=1TOz4

35 RERDA

40 AF=A$+CHR$CA+123)

45 MEXTI

47 FOREK=8TO4 FORI=BTOZ  FRIMTCHRE(4E+I ),
48 MEATI ‘HEATK FRIMT

28 FORI=ATOZ:RERDA, Y

9 FREIMTCHRE(1SOCHREC1EDCHRE (L ICHRSCY ) 1, CHRE(B A%,
60 MNEXTI

€3 PREINT#19,CHR$(15) CLOSELG: STOF

RISULTATI PROGRAMMA

Al2343678501 23406728201 23456753501 22343678391 23456723
B../,g/f 1 p v-.'.-.p

o Y Y
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CODICE 27

Questo codice consente, se usato prima del codice 16, di spostare I'inizio della
posizione di stampa in uno dei possibili 480 punti di una riga (si conta da 0 a 479).
Ovviamente deve essere usato dopo essere entrati in modo grafico, cioé stampa a
punti e non a caratteri. Per usare correttamente il codice si deve procedere cosi:

.. entrare in modo grafico con il codice 8;

.. entrare in modo indirizzo per punti con il codice 27;

.. entrare in modo TAB con il codice 16;

.. scrivere due caratteri stringa che siano i caratteri corrispondenti al valoge numeri-
co del byte HI e del byte LO della distanza in punti dall’inizio della riga ( si
considera il numero dei punti N e si pone nel primo byte il numero ottenuto con
INT(N/256) e nel secondo N-INT(N/256), poi si opera con la funzione CHRS su
questi valori);

.. scrivere i caratteri (sotto forma di stringa) che danno le colonne di punti da
stampare.

Segue il programma CHR27-1 nel quale viene stampato lo stesso insieme di
caratteri del programma CHRS8-1, solo che ogni riga inizia in una posizione diversa.
La prima riga inizia nel punto 72, la seconda nel punto 48, la terza helpunto24ela
quarta nel punto 0. Ricorda che ci vogliono sempre i due byte HI e LO, anche se il
primo corrisponde a zero.

1 REM CHE#¢Z27)-1
18 OFEM1B.4.7
15 CMD1e
26 DATAG,1.2,4.3,16
21 DATAZZ.84,3232.17.18,4
2z DATA1E, 17, 32,64, 32,16
23 DATAZ. 4,2, 1,8.4
8 FORI=1TO4: A$CTo="" FORJ=1T&
48 KEADA:A=A+123
45 AECI=RECTI+CHRES A
o8 HEXTJ HEKTI
51 FORKE=@TO4
92 FRIMTCHR$CZ PHP$’2r)IHP$f1hJCHP$fHJ-
T3 PRINTCHREECZ4 O3+ DRECLDRFCEIAECEIAECA D
54 MEATK FRIMT
93 FORK=0TO6
57 FRIMTCHR®C(SICHRE(Z ?“lHPﬁflh'lHF$(@)'
S8 FRIMTCHRECZ4#C2+HED DRAECLIRECZIASCEIAE 40
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MEATK : FRIMT

FORK=0TO8

FRINTCHRS (S CHRS 2P )CHREEF (1S OCHRS(E )
FRIMTCHR$(Z 4*(1+K1)H$f1)Hf(&)ﬁ$(d“ﬂi(4)i
MEATE : PRINT '

FORK=8TO1&
FRINTCHE$C2IRASCLOASC2IRFCIIASC4D

HEXTE. : FRIMT

FEIMT : FRINTCHRE$C{15

FREIMT#10: CLOSELR

0~ N O (D O O
R RN FATAPYY

RISULTATI PROGRAMMA

In realta nel programma facciamo una cosa inutile, cioé¢ nella stampa ciclica dei
caratteri di ogni linea rifacciamo il posizionamento a livello di carattere speciale;
sarebbe stato sufficiente posizionarsi all’inizio per il primo carattere e poi prosegui-
re semplicemente con gli altri.

Nota la differenza di uso del carattere 16; se da solo deve essere seguito dalle due
cifre della colonna passate come stringa, se preceduto da 27, deve essere seguito dai
caratteri ricavati dai due byte binari.

Nel programma CHR27-2 invece si stampano 5 tacche nelle posizioni punto 0, 50,
100, 150 e 200.

1 REM CHRE$CZ7 -2

18 OFEMIA. 4

15 CMD1e

260 FORI=ATO4

28 HA=50%]

48 B=IMTCA/2560

58 C=A-B#256

&8 FRIMTCHRSF(SICHRE CZVICHREC1ED
65 FRIMNTCHRE$CEICHREECCOCHES (25350 5
78 HEATI:PRIMT#16, CHREEC13  CLOSELD
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RISULTATI PROGRAMMA

CODICE 17

Questo codice fa cambiare il set di caratteri della stampante passando al modo
maiuscolo/minuscolo. Esso viene annullato solo dal codice 145 che fa tornare
all’altro set, che ¢ quello disponibile al momento dell’accensione.

Seguono tre programmi esempio.

cammodore

rem chrfcl7o—1

oPenld, 4,7

18
Privhchr& 0170 "commodore
Frantches 15 print

list

o 0 T
BRI AN

commodore
commodore

1 rem chr$cl? -3

18 opPenl@d, 4

28 cmdla

28 printchr$d 172 commodore”

4@ printchrEc 130 iprdint " commodore
o8 list

commodore
comndore

1 rem chr$il7-2

19 ofFenld.g4,7?

26 w1l

28 print"commodore”

48 PrintchrE 15 (print"commodore"
58 list
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Come vediin CHR17-1 si apre con SA=7 e poi si usa anche il codice 17, mentre se ne
potrebbe fare a meno. L'uso del codice 15 non ha effetto sul set di caratteri e il
comando LIST fa listare il programma senza cambiare caratteri.

Nel programma CHR17-2 non si usa il codice 17, anche qui il codice 15 non ha
effetto; la OPEN ha SA=7.

Nel programma CHR17-3 non si usa SA=7, ma usando il codice 17 si ottengono gli
stessi risultati.

Dato che i tre programmi terminano con LIST, dopo devi scrivere in immediato:
PRINT#10:CLOSEI10.

CODICE 145

Questo codice fa tornare al set di caratteri maiuscolo/grafico.
Segue il programma CHR145-1 a dimostrare quanto detto. Anche questo termina
con LIST e quindi devi chiudere in immediato.

commodore
COMMODORE

208 FEM CHR$:.1450~1

Z02 OPEM1A. 4

804 CMD10O

506 PRIMTCHREC17)"COMMODORE"

808 PRIMTCHR$C145) (PRIMT"COMMODORE"
218 LIST

CODICI 18 E 146

Questi codici servono per passare in campo inverso e per tornare in campo diretto.
Segue il programma CHR18-CHR146 che esemplifica I'uso dei due codici.

1 FEM CHR$C12)-CHE$( 1467

18 AF="CARATTERE HORMALE"

15 B#="CRARATTERE IM CAMFO IMVERSO"
20 C#="CAMEIO"

30 OPEM4, 4:CHMD4

33 PRIMTR#

46 FRIMTCHR$C15)BSCHRESC 1450
o8 FORE=1TOZ

A FRINTCHREC1B)CFCHREF(1460CE,;
68 MEATE :FPRIMT#4

&3 CLOSE4: STOP
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RISULTATI PROGRAMMA CHR18-CHR146

CAEATTERE MORMALE
L HeH ] TERE TH EHPED JHYER S
MRAIOCAMEI OMNEACAMEIOD

Dagli esempi di questo capitolo risulta chiaramente il fatto che usare uno o I'altro
set di caratteri in stampa o il campo diretto /inverso dipende dai codici di controllo
passati alla stampante.

Per chiarire ulteriormente I’argomento facciamo seguire il programma GETPEEK,
nel quale alla linea 10 viene scritto sulla prima riga del video la parola PIPPO in
campo diretto e inverso; all’interno della stringa di stampa la parola da stampare in
campo inverso é preceduta da RVSON e seguita da RVSOFF. Dopo, allg linea 15
vengono prelevati dal video con il comando PEEK i 10 caratteri scritti e memoriz-
zati in A(K). Alla linea 20 si porta il cursore all’inizio del video senza cancellarlo e si
apre il video come file, poi alla 25 si leggono con 10 GET#3 i caratteri scritti e si
memorizzano in A$(K). Alla 30 si usa il “file video™ gid aperto per scrivere con
PRINT#3 e si scende di 8 linee, poi si stampa A(K) e A$(K). Alla 45 si chiude il
video; nelle linee seguenti si apre la stampante e si stampano i risultati.

1 FEM GETFEEE

19 FRIMT"IFIFFOWF IFFOM"

15 FORE=@TO:ACk)=FEEKC1824+k) HNEKXTE
28 FRIMT S OFEHS. 2

20 FORE=aTO2: GETHZ, A CkD T NEXTH

28 PRIMT#:S, " selealaleqeee"

23 FORKE=8TO2 :PEINT#3. RCED S CHESTE  PRIMNTH?
48 FORK=BTOS FRIMTH#E ASCORECKD D MERTE
4% FRINT#S:CLOSES

47 OFPEM4., 4 :PEINT#4. "FIFFD DIRETTO E IMVERSO
4% FPRIMT#4, "WALORET LETTI COM PEEE: "

28 FORK=0TOS: FPRIMNTH#4, RCK) S CHEATE  FRIMTH#
21 FEIMT#4, "WRLORTD LETTI COM GET: "

2% FORE=GTO3: FREIMTH, ASCORFCED 20 HEXTE
27 FREIMT#4 : CLOSE4 - STOF

RISULTATI PROGRAMMA GETPEEK

FIFFD DIRETTO E IMWVERSO
VALORT LETTI COM PEEE:

e 2 1e 16 15 144 137 144 144 1473
YALORT LETTI COM GET:

L = < B~ - I 1< B B 1< B 15 B
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Come puoi vedere dai risultati i 10 valori letti con PEEK sono i D/CODE dei
caratteri letti, e in essi & riconoscibile il campo inverso (codice +128: 16+128=144).
Nei 10 valori successivi, quelli letti con GET#3 si vedono solo i codici ASCII dei
caratteri letti e non si ha differenza tra quelli diretti e quelli inversi. I codici passati
alla stampante non sono i D/CODE, ma gli ASCII, quindi se si vuole il campo
inverso si deve comandare con un codice di controllo.

CODICI I0E 13

Questi codici producono lo stesso effetto; si ha un effetto diverso a fine linea in
dipendenza del numero logico usato per aprire il “file stampante™. Segue un
programma dimostrativo.

1 REM CHRt(lﬁ)CHRiilE)

18 OFEM1Z%.4

20 AF="PROVAL LFM>123" BE="FEOVA DI CHE$C 162"
23 FRIMT#122, A$CHRE (12, B%

1% C$“"PPU¢H¢ LFMZ128" : DE="PROVA DI CHE$C13M"
33 PRIMT#129,C2CHR$C130D$

48 CLOSEL1Z2

58 OPEN1G.4

60 EF="FEOVAZ LFNC128" FE="PROVA DI CHE#C16"
60 FPRIMT#10,E$CHESC10FE

A GE="FEOVA4 LFM{128" ‘HE¥="FROYA DI CHR$C1ZH"
7o PEIMTH#19, GECHRE$C130HE

29 CLOSELG

29 STOP

RISULTATI PROGRAMMA
PROVAL LFN2>128

PROVA DI CHR$C185

PROVAZ LFM>12%
PROYA DI CHRE$C13D

PEOVAZ LFHC12Z8
PEOVA DI CHRE$C1@0)
PROYA4 LFMHC1ZE
PROYA DI CHR$(13)
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Come vedi, quando si usa LFN=129 (maggiore di 128), a fine linea si va a capo due
volte, mentre il 10 e il 13 producono lo stesso effetto, mandano a capo una volta.
Quando, invece, si usa LFN < 128, resta invariato il comportamento dei codici, ma
a fine linea si va a capo | sola volta.

Per chiudere questo paragrafo riportiamo il programma GRAF1 che produce il
grafico della funzione SIN tra 0 e 360.

1 FEM GEAF1

o OFEH4, 4 CHMD4

B DE=CHES 140 HE=CHREE 150
S PE=CHEECIG)  GE=CHREE 2T
B C=22 =16 O=d

20 FAF="-"FORI=GTOCHA Ag=FF+"~" T HEXT
S g "

20 FEIMTIE"  GRAFTCO STHY
48 FREIHTHE

35 FPRIMTLEFTECSE, O=10+"E"
o8 FRIMTSFCOC~A-0-1 3" -1",
FREIMTSRCOH~1 M@
FRIMTSZPCOH=-1 2" 1"
FRIMTHE
FORI=BTOSEASTER1E
I3=RIGHT$CSE+STEFCT D, 00

=f =3 Gy ol

A CT N O N oo

S0 YO=CURG+HRAECES TN TEr 1280

23 YH=IMT OYDS2580 YL =Y 0= HEE DS

28 FPREINTIFGEFECHRE CYHICHRES O "4
23 HESTI FEINT#4, HE: CLOSES: STOF
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RISULTATI PROGRAMMA GRAF1
SREAF D0

05 05 O O 05 T

= L0 O Oy

-t A
£
Rt

o~
Eay RN ]

AURAUR LY A
*

J U b P = S0
e

-,

oo S D I D
*

et

J = S0
0 S0y

LI O RIPIPIPIPIRIPI DI RS Y e

166

=R



Nota che i codici di controllo sono stati inizialmente assegnati a delle variabili
stringa. Si usa la funzione SPC per ottenere gli spazi e si fa un uso diverso da quello
visto prima della sequenza di codici 27 e 16 (G$ e P$) per ottenere la posizione di
stampa pur non essendo in modo grafico (codice 8).

Segue il programma GRAF2 che abbiamo ottenuto modificando leggermente
GRAF], e cio¢ passando a stampare la funzione in modo grafico conil carattere F$
formato da tre colonne di punti (un piccolo rombo). Nota che il grafico risulta pil
corto; infatti la stampante va a capo mentre si trova in modo grafico e in questo
modo si hanno 9 linee per pollice invece di 6.

1 REM GRAFZ

S OPEM4, 4 CMD4

18 DE=CHREC 140 HE=CHR$C15)  GRE=CHRE (B

15 PE=CHREC1E)  GE=CHRECZT ) MO$=CHRE 150

28 C=23 A=16:0=4: FE=CHRE( 136 ) +CHREE 1487 +CHRE 136 )
25 Ag="-" FORI=ATOCHA: A$=A$+"~" MEXT

= =ll n

PRINTD$" GRAFICO SIH"

FRIMTHS

FRIMTLEFTS$( 54, O-1)4+"4";
PRINTSFCCC—F=0=13"=1";
PRINTSPCCA-13"a";

FRIMTSPCOA=13"1"

PRIMTA%

FORI=BTOZEASTER1G

S 1$=RIGHT$(SE+STRECI), O

B YO=CHS+HARERS MG T#n 150

85 WH=INTCYDA/2560  YL=YO-YHEDSE

26 FRINTHOSI$GREGEPSCHRE YHICHRE YL IF$
95 MEATI:PRIMT#4,M$: CLOSES: STOR

DITaT

L) I R Y
NTRUMIRIWMDADAE

Q1 =) =~ T Oy LG
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RISULTATI PROGRAMMA GRAF2
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5.4 STAMPA AUTOMATICA

Il buffer della stampante contiene 90 caratteri; quando si manda qualcosa alla
stampante, i caratteri sono ammucchiati nel buffer, siano essi caratteri da stampare
o caratteri di controllo. La stampa avviene in modo automatico quando il buffer &
pieno e pud dar luogo allo svuotamento totale o parziale del buffer.

La stampa avviene nelle seguenti condizioni: -
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.. I buffer é pieno, cioé contiene 90 ca: :tteri, ma i caratteri da stampare (togliendo
cioé quelli di controllo) non raggiungono gli 80 (o i 480 punti in modo grafico). In
questo caso il buffer viene svuotato completamente, si ha la stampa di una linea
senza andare a capo (infatti non & stato mcontrato un carattere di codice 10 0 13 che

fa andare a capo).

.. Il buffer contiene meno di 90 caratteri, ma riceve un comando di vai a capq, si ha
la stampa di tutti i caratteri con svuotamento completo del buffer e si va a capo.

.. Il buffer non é pieno ma contiene piu caratteri o punti di quelli che stanno su una
linea. Si ha la stampa di una linea con a capo, il buffer viene svuotato solo dei
caratteri stampati.

In sostanza quando stampi a volte vedrai uscire con ritardo quello che ti aspettiea
volte NON vedrai uscire gli ultimi caratteri quando chiudi il file, infatti la CLOSE
non svuota il buffer (conviene terminare sempre con una PRINT senza lista di dati
cosi il buffer si vuota di sicuro).

Il comportamento descritto ¢ valido quando si usa la stampante aprendola come
file con i comandi di stampa PRINT#. Nel caso del CMD si pud avere un
comportamento diverso; infatti quando il calcolatore manda un READY o unaltro
messaggio, che non esce piu sul video, la stampante va necessariamente a capo e
stampa il messaggio.

Ricorda che se la lista dei dati da stampare non termina con virgola o punto e
virgola si ha I’'aggiunta automatica di un CHR$(13) e quindi un a.capo. La virgola
fa saltare a completamento di multipli di 10 spazi, come sul video. Il punto e virgola
non fa spaziare.

Segue un programma per confermare quanto detto.

1 REM ST-ALTOM
18 OPEM4. 4

15 LF$=CHRE 160 CRE=CHRS$ (130

20 AS="B123455759" ="

Al$="AECDEFGHI JKLMMOFGRETUMMAYZ" Bl ="
FORK=1TOS: BS=E$+AF  HEXTE

FORK=1T04: B1$=E1$+A1%  HEXTK

PRINT#4,B$: GOSLUE]BEE

FRIMT#4. B3, A% GOSUE 1RG0

FRINT#4. B$, A%, 1 GOSLIEL 000

FRINT#4. LF$;LF$ LF$iLF$; LF$,LF$;LF4;

S R T BN R O O
DA AR xR |
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71 FRIMT#4,LFF: LEFTECE$, 7R, CRS,

T3 FRIMT#4,CRE; CE$. CRE, CEEICRS . CRE; CRE)

Ve FREINT#4, CEFCRE.CESCRES CREEIALE  GOSUE1 OO
S0 FREIMT#4.LFE LFE LFE,LFE LFE,LF$.LF%

21 FRIMT#4, LFE, LEFTECELE, TR0 CRE,

23 FRIMNT#4, CEE. CRE, CES CR$E: CEF, CRECEE.

36 FRIMT#4,CR$:CR$;CRE;CRE;CRE; RS, (GOSUE1REE
222 CLOSE4: STOP
1808 FORI=1TO1980: MEATI RETURN

In ST-AUTOM vengono preparate le seguenti stringhe:

.. A$ con le 10 cifre decimali;

.. B$ con le 10 cifre ripetute 8 volte;

.. Al$ con le 26 lettere dell’alfabeto;

.. B1$ con le 26 lettere ripetute 4 volte per un totale di 104 caratteri;
.. LF$ con il carattere LINE FEED;

.. CRS$ con il carattere RETURN.

Alla linea 1000 si ha un sottoprogramma che crea un breve ciclo di attesa per
consentire di osservare i risultati della stampante. Lasciamo a te lo studio dei
risultati che ottieni. Alla fine ricordati di eseguire in immediato:

OPEN4,4:PRINT#4:CLOSE4

questo per ottenere la stampa degli ultimi 10 caratteri rimasti nel buffer.

5.5 FORMATO DEI TABULATI

Nella preparazione di stampati si presentano spesso problemi di incolonnamento e
allineamento dei dati. Il sistema trasforma tutto quello che stampa in stringhe di
caratteri, ma mentre se tu operi con STR$ su un numero ottieni le cifre pitt uno
spazio o il segno meno prima, e niente dopo, quando lo fa implicitamente il sistema
esso aggiunge anche uno spazio dopo. Per ottenere buoni tabulati si lavora con la
funzione SPC, con i comandi LEFT$, MID$ e RIGHTS, con la funzione LEN. La
funzione TAB agisce anche per la stampante, ma in modo diverso che sul video,
cioé non conta le posizioni da inizio riga, ma dall’ultima posizione di stampa, cioé
agisce come SPC. Inoltre per gli allineamenti orizzontali si pud usare il codice di
controllo 16. In generale si desidera che i numerisiano allineati a destra e le parole a
sinistra.

Altro problema ¢ quello delle spaziature orizzontali; in generale si istituisce un
contarighe, che viene azzerato ad ogni inizio di pagina ed aggiornato per ogni riga
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stampata. Quando si vuole andare a nuovo foglio basta stampare a vuoto per tante
righe quante mancano al raggiungimento del valore limite del contatore (numero
linee del foglio). Alcune stampanti hanno il contarighe automatico ed accettano un
codice di controlio che fa andare a nuovo foglio, questa no.

Seguono alcuni esempi relativi a quanto detto.

Nei due programmi INC1 e INC2 si usano le funzioni TAB e SPC per ottenere di
stampare in determinate posizioni; all’inizio si stampa una linea di numeri di
riferimento.

1 REM INC1

ﬂFEH4 4 CHMD4g
—DIBIE c":"'l""_"_‘ . B$= nn

FUEK 1704 Bf=BF+R¥  NEXTE
FEINTE$
FRIMTTRECS) "FOS8"; TARCS ) "FOS1a",
FREIMTTRBC 1S "POS36"
FRIMTTRAEC SO "HUOWYA RIGA"

8 FRIMT#4:CLOSE4:STOP

el DL R I -V S
DAV 2R

RISULTATI PROGRAMMA INC1

B122455789091 23456729301 2345672901 23456709
FOsE POS1: FOz20

HIJOYA RIGH

RISULTATI PROGRAMMA INC2

1 FEM INCZ

10 OPEM4,4:CHMD4

<0 AF="@123455759"  Bg=""

28 FORK=1T04 :Ef=BF+A% HEXTH
48 FRIMTES

28 C¥="DIECI CAR."

68 PRIMTCE®,SPCC1@),;C#

7 FRIMTC$TREC18:C#

1060 FRIMT#4:CLOSES: STOR
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A1224356789012:3456789012345672901 23436739
DIECI CRE. DIECI CAE.
DIECI CHE. DIECI CRE,

Nei due programmi precedenti la stampa viene ottenuta trasferendo I'uscita dal
video con CMD; abbiamo modificato i due esempi e stampato con PRINT#, per
mostrare che TAB e SPC agiscono ancora nello stesso modo. Riportiamo i due
listati INC1BIS e INC2BIS con relativi risultati.

1 REM IMCIBIS

19 OPEM4, 4

26 AF="@123456739" ' E$=""

2@ FORE=1TO4: E$=E$+A%  HEXTE

40 FRIMT#4.EB%

50 PRIMT#4. TRE(B)"FOSO", TRBLEG"FOS1G"
2% PRIMT#4.TABC 1S "POS30"

60 PRIMT#4., TRECSH,; "MUOVYA RIGA"

108 PRIMT#4: CLOSE4:STOF

B123245672501 2345678901 23456739012 j4 Erad
POSE FOS16 POS

HUDYA REIGH

1 FEM IMCZEIS

18 OPEH4.4

28 A$E="Q0123455752" BE=""

38 FORK=1TO4: BE=E$+A% HEATH
40 FREIMT#4.B%

28 CE="DIECI CAR."

BA FRIMT#4,C$,5FPCC16,CF

Ve FREIMTH#4.CETHBC1GLCF

188 FRIMT#4: CLOSE4:STOP

B123406 70301 2343672301 2345672901 23436725
LIECI CAR. DIECT CAR.
DIECT CAR. DIECI CHE.
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Nel programma INC3 che segue, mostriamo come incolonnare i numeri riducendo-
li, con I’aggiunta di spazi a sinistra, tutti con lo stesso numero di caratteri.

1 FEM IHMC3

3 DIMCCT ). CEC7 0 SPE=" "
OFEM4 ., 4 CMD4

H;— "61 < 543F?fﬂ“ n E:t:" [1]
FORK=1TD4: E$=E$+HE HEATK
PRIMTE#

DATA1Z24. 135 Er:4 . 894
DATAS432. 98746, ..'4.)"' 212345
FORE=8TO? : EERDC K>
CEKI=STRECCCK ) ) MEXTE
FORJ=@TOL FORK=ATOZ  FEIMTC(K+J#40 "
HEATE :FRIMT :HEXT.S

T#="TRHEELLA MUMEREI IM COLOMHR"
FREIMT :FPRINTT#:FRIMT

FRINTES

FORJ=ATOL1 FORK=ATO3
PRIMTREIGHT$ SFE+CECE+ %40, 1G5,
MEXTE PREIMT :HMEST.Y

108 PRIMT#4: CLOSE4 :STOF

Q0 OO 30 = =4 0 I O Oy U0 O £ Q3
Ul WU W H AU S S5 S

RISULTATI PROGRAMMA INC3

Ml”’436 SRRl 234 5e 7R 25436 7ERA ] 2045678
&34 13567 43 536
bl X PEVE 8 3l 1345

B1234367 8901 2343678%01 25345672201 23456785
=534 1257 43 el
il X PETE 2458 12343

Nel programma INC4 invece si ottengono gli allineamenti sfruttando
LEN e la funzione SPC.

la funzione
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1 REM IMC4

S DIMCCT Y, CECT Y CPE=" "

18 OFEM4,4:CHMD4

28 AF="P12345573%"  BE=""

38 FORE=1TO4:B$=B$+A% HEXTE

48 FEIMTE%#

58 DRATAH1ZZ24. 8376, 2456, 13567, 45, 899, 54252, 9876
A FORE=ATO?  READCCK Y ' CECKI=STRECCK 23 T HEXTE
£2 FORJ=ATOL FORK=@TOZ ' PRIMTCOE+JT#40," ",
MEATE ' PREIMT :MEXTJ

T£="TAEELLA MUMERI IM COLOMHHA"

FRIMT FRIMNTT$ : PRIMT :FEINTE#

FORJ=ATO1  FORK=8TO3
PRIMTEFCCIA-LENCCECK+ T4 0 ) CECE+THS )

Bd MEATE ‘FREIMT :HMESTJ

168 FPREIMNTH#4: CLOSE4: STOP

Q300
0D RN L

RISULTATI PROGRAMMA INC4

8123435678201 2343678901 2545675501 23456783
1234 SIE T bl A 13367
43 296 2432 987e
TREELLA HUMERI IM COLOHMA
B123436732A123436732012343672901 22436723
1 =34 B3V 34356 133567
43 898 5432 2876

Il programa INCS infine mostra come si possono allineare a sinistra delle parole
usando le funzioni LEN e SPC.

1 FEM INCS

5 DIMC$C11D

18 OPEM4,4:CMD4

50 DATABELLO.EBEMISSIMO. ALLEGRO

51 DATAPIACEYOLE, RILASSAMTE . SOLEGGIATO
53 DATAGRADEYOLE, UTILE. DEFIMITIYO

35 DATAARRINSO, STUPEMDO, MAGHIFICO

£0 FORK=0TO11:READCECKD ‘HEATE
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FORJ=ATOZ FORE=ATO3 : PFRIMTCECE+ T840 "
HEXTE : PRINT : HEXT.S

H=8'FORK=:TJ11
IFLEMCCECE Y 2 HTHEHN=LLEM CCECK 3 2

MEATE  FREIMT :FEIMT

N=H+2 FORJI=8TOZ : FORK=AT0O3

PRIMTCE (K+J#4,; SPCCH-LEMCCECEATHS 2 300
HESTE  FRINT (HEXT.S
B FRIMNT#4:CLOSE4:STOP

g L U RV I RS RN B R
QNG A~ N

RISULTATI PROGRAMMA INC5

BELLO EBEMISSIMD  ALLEGRD  FIACEVMOLE
RILAZSAMTE  SOLEGGIATO  GRADEWOLE UTILE
DEFIMITIWD ARIOSO  STUPEMDOD  MAGHIFICO

BELLD EEHIZSIMO ALLEGRD FIACEYOLE
FILASSAMTE  SOLEGGIATO GRADEYOLE UTILE
DEFINITIVO  ARIOSO STUFEHDD MAGHIFICO

5.6 COPIA DEL VIDEO SU CARTA
Il problema della copia su carta del video si pone nei seguenti termini:

.. Sul video i caratteri sono ottenuti con matrici di punti 8x8, in ogni linea entrano
40 caratteri e le linee sono 25. Si hanno in tutto 1000 caratteri e 64000 punti.

.. La stampante usa una matrice di punti 6x7 e quindi la rappresentazione dei
caratteri non € uguale a quella visibile sul video. Ogni linea di stampa puo contenere
80 caratteri e quindi di piu di quanti ne servano per una linea video. Una linea di
stampa pud contenere fino a 480 punti.

.. La stampante riceve dal calcolatore i caratteri da stampare sotto forma di codici
ASCII, va a prelevare dalla sua ROM interna la rappresentazione dei caratteri e
stampa. Essa ha bisogno di ricevere gli appositi codici di controllo per cambiare set
di caratteri o per stampare in campo inverso.

.. La stampante puo ricevere dal calcolatore il codice per stampa grafica (8) e dopo
accetta codici numerici che rappresentano una colona di punti, formata da 7 punti.
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Facciamo seguire 3 diversi programmi che stampano su carta il contenuto del
video, accompagnandoli con qualche commento.

Segue il programma COPIAVIDEOI; quello che vedi non ¢ un normale listato
ottenuto con LIST, ma il programma copiato da se stesso dal video (dove natural-
mente & stato ottenuto con LIST). Tiaccorgi facilmente di questo osservando che le
linee sono rigorosamente di 40 caratteri. I listati sono due; infatti il programma
copia il video due volte cambiando il set di caratteri.

1 FEEM COFIRYIDECH

£ FEEM COFIA SET MAIVZCOLOSGRAFICO
2 H1F=CHRE 1450 GOSUEB 182613
4 H1F=CHREFC1V 2 GOSUB1A060 :
18982 FEM HAREDL

19861 OFEN4, 4 PRIMTH#4
18062 Hl=2368PEEK (54580 -4
laaas FORNE=GTOZ4 HAF=H1%F Hl=H1+4Q
FORHZ=H1TOH1+3%  HI=FEEK (HZ )
IFH'?128THEHHZ=H3"IZR H4=1 ' HBf=HO$
¥013

IF.Hng'*;H” B 3 THEMHZ=H2+24 : GATO]

STOF

Do T S A Y
D ]
Wy -&t L 1N

DR RV R A B A R A R AV R e R A

DD DD S T
Ll ot e B X I A I R oy B B o B I 2§

O P e 5 e LD

e

TFCHE231 2@ H3CE4 ) THEM1 0216
IFiHZ2Z 0 HE M ) THEMHZ=HZ+ 125 : GOT

[ 3 S
oo
i

IFiHEF?E?#EHB{IESBTHEHHBmH3+64ZGDT

s

g
=

HAE=HAE+CHEF CHZ

IFH4=1 THEHHOE=HBF+CHREC 146 ) Hd=0
1 MEXTHZ : FRIMNT#4, HO#  HEXTHS

19@1% PREIMTH#4: CLOSEY  RETURH

READY.

FLIM

e Cof lavidec]
s |“"l"l|'11 ::t r||=!]_l|:,|:|:|]n 'll"-‘-‘ll']_l ]
Mlf=chr$01450 D aosubl D600

FlE=chrEFC1L7 0 tosub 10068 o top
QR rem bardl

- —a’:v- L3RI
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18081 cPend. 4 Print#d

180982 hl=236%Peek (o480 -4

18863 forhB=0tosd  haf=k1$ hishl+43

18884 forhzZ=hltohl+32  kI=peak chad

18885 ifharlzsthenhI=hi-122 hd=1 hoE=hat
+ohr (1380

1008 1§ T3 ECRICI2 Ehenh3=W3+ad  antol
515 BN

18867 iF(hS}El?ﬁih3{64}+hwn1HH1H

1

188683 ifJ hIXEIEChI0a8 henh3=h3+ 1258 ant
olBala

108093 1 kIS k301 28 vk e nkb Sl S md Caot
O R N

18818 Haf=hAE+cheF O

13311 ifhd=1lthenh@E=REE+sched o 1468 =g
18812 nexbtha  Print#d, hBE: nexthi

188172 Print#4: closed return

= D P

3
=
]

Il programma é formato da 4 linee di testata che si limitano a preparare la stringa
H1$ con il codice di controllo del set maiuscolo/grafico e a chiamare il sottopro-
gramma HARDI, e poi a modificare il codice di controllo per il set maiuscolo/mi-
nuscolo e a richiamare ancora HARDI1.

Il sottoprogramma HARDI calcola I'indirizzo di inizio della mappa video alla
linea 10002, poi con la funzione PEEK preleva i caratteri dal video (essi sono in
D/CODE), controlla se sono maggiori di 128 per inviare il carattere di attivazione
del campo inverso, poi li trasforma in codice ASCII. I caratteri sono ammucchiati
in una stringa e poi stampati una linea video dopo I'altra. Essi vengono stampati nel
set attivo sulla stampante e viene rispettato il campo inverso.

Segue il programma COPIAVIDEO?2, che, come vedi, ¢ molto semplice. Esso ¢
formato da poche linee di testata e da un sottoprogramma. Alla linea 2 viene posto
SA=0 e viene chiamato il sottoprogramma ottenendo la copia del video con il
carattere standard. Alla linea 3 viene posto SA=7 e richiamato il sottoprogramma
ottenendo la stampa nell’altro set. Il sottoprogramma HARD?2 si limita ad aprire il
video come file logico 3 e ad aprire la stampante; poi viene letto il video con 40
comandi GET#3 per riga formando una stringa di 40 caratteri che viene stampata.
Alla linea 10030 si deve terminare con punto e virgola perché il carattere ““a capo”
viene giad letto con GET#3. Anche questa volta i listati del programma sono
ottenuti con I'uso del programma stesso. Questo programma non rispetta i caratteri
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in campo inverso, infatti il cocice ASCII ottenuto con GET non riporta notizie sul
campo. Alla linea 10005 vedi in campo inverso il carattere compreso tra le virgolet-
te.

LIST

1 REM COFRIAVIDEDZ
2 JH ﬁ thUBlﬁnﬂﬁ

o' Tom! T’ e’

REM HARDZ
FREIMT"S",
OPEMZ, 3 0FEM4, 4, 5H
FORE=8T0:Z4  AE=""
FORJ=ATOZS
GETHZ. B¥ : AF=HE+ES
19825 HEXTJ

10630 FRIMT#4, A%,

18635 MESTE FREIMT

1gade CLOSES CLOSES
168435 RETURH

JT”F

AN RN R A W R WA
Y = = (O &
LR~ S

DS RS
[}

FEALDY.

R

1 rem copiavidenZ
2 =3=8'303ublBBoa
3 2a=7 20sublBong
4 ztop

189880 rem hard2

188605 print"a";

10867 oren3. 3 oFend, 4,2
19818 fork=0tozd: ag=""
18815 for.i=Bto3d

19028 9=t#3.bE: af=a5+hs
18825 next.i

196028 Print#d, a$,

18835 nextk Print

106842 =loze: closed
180435 return

reacdd.

[ IAT)
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Infine segue il programma COPIAVIDEO3 che copia le prime § linee del video
ricostruendo sulla stampante per colonne di punti quello che legge sul video. Si
tratta di un lavoro abbastanza complicato e risulta lento programmato in BASIC,
ma ¢ interessante come algoritmo; infatti si lavora in BASIC a livello di bit.

La testata del programma é formata da quattro sequenze in ognuna delle quali si
pulisce il video, si predispone il set di caratteri e il puntatore D alla mappa dei
caratteri in ROM, si chiama il sottoprogramma in 100 che stampa sul video tutti i
caratteri stampabili (in tutto sono 192) occupando quasi 5 linee. I set predisposti
sono i due disponibili, prima in campo diretto e poi in campo inverso.

I1 sottoprogramma HARD?3 lavora cosi:

.. Preleva i D/CODE dal video e li memorizza nella matrice X(4,39).

.. Esegue il sottoprogramma in 20000, che, dopo aver reso disponibile la ROM dei
caratteri (linee 20000 e 20001) va a plelevare per ogni carattere gli 8 byte che lo
descrivono e li memorizza incolonnandoli nella matrice D(41,39). Dopo rilascia la
ROM (linee 20020 e 20021) e termina.

.. Esegue il sottoprogramma in 20035 che preleva dalla matrice D(41,39) a gruppidi
7 le linee ricostruendo le colonne di punti da inviare come caratteri grafici alla
stampante. Vien¢ formata una stringa per ogni gruppo di 7 righe della matrice e
viene stampata. Per calcolare i codici dei caratteri grafici si usa la matrice Z(39,7).
Naturalmente la prima stringa stampata non rappresenta la prima linea del video,
infatti ha lavorato su 7 righe della matrice e non su 8, ma con la seconda stampa si
completano i caratteri e comincia ad essere stampata la seconda linea del video.
Con 7 stampe si termina. La matrice D ¢ stata dimensionata a 42 righe anche se ne
vengono riempite solo 40 (5x8=40) per avere un multiplo di 7 e poter completare la
stampa.

1 REM COFIAVIDEDZ
2 REM COFIA SET CRRATTERI 5 RIGHE
3 DIMACE, 235, D041, 390, 2059,70
Hz$3=CHRE$C 1420 +CHREEC 1450
GOSUEL1DE D=6 GO51E18060Q
Hef=CHR$C 1420 +CHREEC18)
GOSUB1B8: D=0 GOSUE 108600
H2E2=CHREC 140 +CHREC 1450
GOSUELGY: D=1:GOSUB1 0666
Hzf=CHREZC 140+ CHREEC 1S
GOzUE128 D=1 GOSUER1OE0E
FRIMTCHRES (1460 CHREEC 1420 (STOR
FREIMT"2"  H2%,
FORE=32TO1Z27 PRIMTCHEE K §  HEXTE
FORK=1c@TO235 PRIMTCHREE CED i HEXKTE
FRINT  RETUREH

non

i EAEEER U RN I | IR Y 2 et I ]

D) R a3 Y

e B I B R R

i b b b
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FEM HARDSZ

OFEMY . 4
H1=25CH#FEEK (480 -48
FORME=ATO4 : H1=H1+48
J=@FORHZ=HITOHL+23
ACHA L Ta=PEER CHZ

J=J+1 HERTHZ  HEXTHE

GOSUBZSR58

GOSURZARES

FRIMTH#4: CLO=SES RETURH
FOEESE334 . PEEK (36324 0ANDESY
FOREL . PEERCL 2AMDES]

=R oSG+ 24D

FORM=ATO4 FORT=AT0Z2  Y=u(M, T2
FORE=RTOV  DoMES+HE To=PEEE CH+YHS+E
MESTE "HESTT t HEXTHM
FOREL, FEEK 1 20RS
FORESRSZ4, FEER (R3340 0R ] RETLUREM
FORM=EBTO415TEF?

FORI=GTO39: FORL=ATO? 20T, L=
HEXTL MEXTI

FORI=ATOES  FORM=8TOG  Y=ToM+H, T
FORL=ATOV

IFIMT Y 20710 0 =BTHEHZBEE0

P W I i O WPR WL e B ek Sy Rl N
HESTL  HESTH MESTI FRIMTH4, CHES S,
Af="" FORI=ATOZ3: FORL=ATOY
HE=AF+CHEECZCT, LO+1280
IFI=12THEMFREIMT#4, A%, AE=""
MEATL 'HESTI PREIMNT#4, A

MEWTH  FRIMT#4., CHRFC 1S RETURN



RISULTATI DEL PROGRAMMA COPIAVIDEO3

B ReS R o gRRTATEIg ST R0RSPET
Hrt-:h agﬁﬁ?‘ é%%"’“’*‘éﬁ'ﬂf Vs

pmmﬁrywm i g o

I'.._J&"F//u-.

L. S » abC
r;lluwx FTr lt‘—-ﬂﬂ(l)l P GHTTK
al:

Tkﬂﬁmbﬁk Juuﬂxv :

Come vedi i caratteri ottenuti sono un po diversi da quelli di tutti gli altri listati di
questo libro, sono un po pit grassottelli.

Questo algoritmo programmato in linguaggio macchina sarebbe molto piu veloce.
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CAPITOLO 6

COSTRUZIONE DI PROGRAMMI

6.1 INTRODUZIONE

Lo scopo che ci siamo proposti di raggiungere con la stesura di questo libro &
sempre stato quello di insegnare a scrivere programmi in Basic per il calcolatore
COMMODORE 64. I numerosissimi esempi sempre riportati lo testimoniano
continuamente. Tuttavia ogni esempio si riferisce ad uno o piu casi specifici e
sicuramente, soprattutto se sei un principiante, avrai delle difficolta a “pensare
come costruire un programma’’ che serva a risolvere un problema.

Nel Paragrafo 3 del Capitolo 1 abbiamo dato una specie di schema di quello che si
deve fare per impostare lo studio di un lavoro da programmare per il calcolatore. A
questo punto, ti pud forse essere utile tornare su quelle pagine. Quello che ti
raccomandiamo nuovamente ¢ di non metterti mai a programmare con idee vaghe
in testa direttamente sul calcolatore.

Una cosa che noi riteniamo molto utile ¢ ’esame attento e critico di programmi gia
funzionanti e ben documentati. In questo Capitolo sono riportati tre esempi di
costruzione di programmi, ci auguriamo tu possa trovarli di tuo interesse.

Una buona tecnica da usare per affrontare un problema ¢ il METODO TOP
DOWN, cioé dall’alto al basso. Esso consiste nel fare inizialmente uno schema
molto generale del lavoro e poi successivamente sviluppare ogni parte affinando
sempre di piu I’analisi specifica. L’ultimo affinamento sono le istruzioni del pro-
gramma. Per applicare questo metodo ci si puo servire sia dei diagrammi a blocchi
che della descrizione verbale.

Prima di procedere vogliamo spendere alcune frasi a proposito della DOCUMEN-
TAZIONE, diciamo, ESTERNA dei programmi. La DOCUMENTAZIONE alla
quale abbiamo fatto riferimento fino ad ora é quella INTERNA che deve essere di
aiuto nello stendere il programma e che risulta ASSOLUTAMENTE NECESSA-
RIA se, dopo un po di tempo, si devono apportare modifiche al programma. E’
incredibile come si dimentica facilmente quello a cui ci si & dedicati con tanta
attenzione!
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Per documentazione esterna intendiamo il manuale operativo che deve accompa-
gnare ogni programma che venga prodotto per essere utilizzato da altre persone (e
anche dagli autori). Il compilatore PETSPEED ¢ accompagnato dal suo manuale
operativo e cosi € per tutto il software che si compra. Tuttavia, ogni acquirente
vorrebbe che il manuale contenesse una maggior quantita di informazioni. E’ un
problema molto spinoso e ben noto a chi lavora nel campo dell’informatica.

6.2 ALGORITMI DI ORDINAMENTO

Ci siamo proposti di confrontare tra loro tre algoritmi di ordinamento memoriz-
zando i tempi di esecuzione.

Abbiamo deciso di creare un vettore di numeri interi positivi minori o uguali a 9999
estraendo N numeri a caso. Per poter provare il programma anche in tempi
successivi lavorando con gli stessi numeri, abbiamo eseguito la prima estrazione di
numero a caso con argomento negativo e le successive con argomento positivo, non
importa quale.

Per lasciare generalita al programma, all’inizio viene chiesto il numero negativo da
usare come argomento per la prima estrazione, e il numero N di numeri sui quali si
vuole lavorare. .

La fase iniziale del programma consiste nell’estrarre N numeri e memorizzarliin un
vettore di N elementi. Dato che i metodi di ordinamento lavorano sullo stesso
vettore che contiene i numeri, abbiamo dovuto usare due vettori, uno per ordinare e
’altro per mantenere i numeri nello stesso ordine iniziale, altrimenti non erano
possibili i confronti sui tempi di esecuzione. Ogni volta, prima di chiamare il
sottoprogramma di ordinamento si trasferiscono i numeri originali nel vettore dove
vengono poi ordinati.

Gli ordinamenti vengono fatti in senso crescente.

Passiamo a descrivere la sequenza delle operazioni:

a) preparazione di alcune stringhe per intestazione risultati;

b) richiesta della base negativa S per I'estrazione e del numero N dei numeri da
estrarre, con controllo di validita;

c) apertura della stampante e stampa intestazione risultati;

d) richiesta per decidere se stampare tutti i numeri o solo i tempi di esecuzione;

e) dimensionamento dei due vettori N% e P% per gli N numeri e definizione della
funzione FNY per rendere i numeri estratti compresi tra 0 e 9999;

f) estrazione dei numeri a caso con controllo del tempo;

g) preparazione dei titoli e chiamata del sottoprogramma di stampa;

f) preparazione dei titoli, chiamata del sottoprogramma di ordinamento con
método 1, chiamata del sottoprogramma di stampa;

h) preparazione dei titoli, chiamata del sottoprogramma di ordinamento con
metodo 2, chiamata del sottoprogramma di stampa;
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i) preparazione dei titoli, chiamata del sottoprogramma di ordinamento con
metodo 3, chiamata del sottoprogramma di stampa;
1) stop del programma.

Il sottoprogramma di stampa opera cosi:

m) stampa un titolo, se non si vuole la stampa dei numeri va in 0);

n) stampa la tabella dei numeri S per riga;

0) stampa il tempo che é stato precedentemente memorizzato leggendo il valore
iniziale e finale del clock.

Il metodo 1, chiamato “ordinamento a bolle”; opera cosi:

al) confronta i numeri a coppie, primo con secondo, secondo con terzo, fino
all’'ultima coppia, penultimo con ultimo; se dal confronto risulta che qualche
coppia non ¢ in ordine viene fatto lo scambio dei numeri e viene modificato un
indicatore a ricordare che si &€ operato uno scambio;

a2) se alla fine del ciclo 'indicatore (azzerato a inizio ciclo) é rimasto a zero,
significa che la tabella é stata trovata in ordine e si esce;

a3) se invece I'indicatore é stato modificato, si ricominciano i confronti dall’inizio,
ma si tralascia un elemento in coda; infatti ad ogni ciclo I’elemento maggiore
scende all’'ultimo posto disponibile.

Tale metodo opera un numero di confronti variabile, che dipende dal disordine dei
numeri.

Il metodo 2 chiamato, “ordinamento con dimezzamento dell’intervallo” assomi-
glia al precedente, ma invece di confrontare due elementi che si trovano vicini
(intervallo 1), confronta due elementi che distano dapprima N/2, poi N/4, e cosi via
fino ad arrivare alla distanza 1. Alla fine vengono percorsi un numero variabile di
cicli con intervallo 1, fino al raggiunto ordine.

Anche qui il numero dei cicli & variabile e dipende dal disordine iniziale dei numeri.

Il metodo 3, chiamato “ordinamento a cicli fissi”’, opera un numero fisso di cicli di
confronto. Se gli elementi sono N, esso percorre N-1 cicli, in ognuno dei quali
confronta il primo elemento disponibile con tutti gli altri e memorizza I'indice
dell’elemento che risulta minore e che diventa il nuovo termine di paragone. Alla
fine del ciclo il termine di paragone é I’elemento minore ed esso viene spostato nella
posizione del primo elemento disponibile mediante un doppio scambio tra i due
elementi interessati. Al ciclo successivo si parte da una posizione pil avanti;
I'ultimo ciclo ¢é il confronto tra due elementi.

Questo metodo fa sempre lo stesso numero di confronti anche se inizia a lavorare su
una tabella ordinata.
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Riportiamo i diagrammi a blocchi del programma principale, del sottoprogramma
di stampa e dei tre sottoprogrammi di ordinamento.

ORDINA-
MENTO T

PREPARAZIONE
STRINGHE STAMPA
i
BASE
ORD.
NEGATIVA
AND METODO 1
STAMPA
St
NUMERO ORD.
NUMERI METODO 2
STAMPA
ORD.
METODO 3
DIMENSIONA-
MENTI STAMPA
DEF. FUNZ

ESTRAZIONE STOP
NUM. A CASO
CON CONTROLLO:!
TEMPO
L

Figura 6.1 Diagramma a blocchi ORDINAMENTO
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APERTURA
STAMPANTE

TITOLI
TABELLA

NO

CONT. ELEM.
RIGA:IR=0

INIZIO CICLO
DATI
JR=0

Si

STAMPA
DATO

IR=IR+1

STAMPA
TEMPI

CHIUSURA
STAMPANTE

RETURN

Figura 6.2 Diagramma a blocchi
sottoprogramma di stampa

A CAPO

GIA
5 ELEM.

JR=JR
41

Si

NO
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SOTTOPRO-
GRAMMA
200

L= N-2
MEM. CLOCK

INDICATORE
J=0

INIZIO CICLO
CONFARONTI
K=0 .. L

SCAMBIO
ELEMENTI
J=1

L=1L-

MEM. CLOCK

‘ RETURN ’

Figura 6.3 Diagramma a blocchi metodo 1 (linea 200)
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SOTTOPRO-
GRAMMA
300

IN = N/2
MEM. CLOCK

INDICATORE
J=0

IN =IN/2
NO
Sl
IN=1

Figura 6.4 Diagramma a blocchi metodo 2 (linea 300)

INIZIO CICLO
N=0 . (N-1~IN)

N% (K)
< N% (K + IN)

SCAMBIO
ELEMENT)
J=1

FINITO NO
CICLO

St

NO IN=1

S|

MEM. CLOCK

RETURN
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SOTTOPRO-
GRAMMA J=K+1
400 I=K

K=0
MEM. CLOCK INIZIO CICLO
L=J .. (N-1)

-

N

¥

(K) S

NO

FINE
cicLo

Sl

NO

SCAMBIO
ELEMENTI

MEM. CLOCK

‘ RETURN ) NO

Figura 6.5 Diagramma a blocchi metodo 3 (linea 400)
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Segue il listato del programma in Basic.

1 K
o K
v FE
9 5
11
12
13
14
13
17
12
2e

21

Y

LI par
A=W

=3
L R

.

R R RO RN ) B -

WRITIPI s =, D &R RG] WS ARE

M~ AR~

=,k e ek ek b e e b 13

EM ORDIMAMEMTO

EM GENERAZIOHE W MUMERI A CASO

EM FPRIMO REMD ARGOMENTO MEGATIWO

=" " ng="0RDINATI COM METODO
Y&="0RDIMAMENTO"

IMPUT"TMMEBARSE NEGATIVA EMD: ",S
IFS=BTHEM1Z

IMFUT"MRUARNTI HWUMERI: ",HM

IFN<=ATHEM14

OFPEM4 .4 :CMD4: PRIMT"BASE END: ", S
PRINT"OEDIMAMEMTO DI ":Mi" MUMERI":FRIMT
FRINT#4:CLOSE4

REM HUMERI MIMORI UGUALLI A 9933
IMFUT"STAMPA SOLO TEMPI CSAMM: ", FE3
DIM HaC1868, Fud 1,

DEFFHY (xa=n# (235320 +1

H=TI

Mec@o=FHY (RHMDCE ) Frce=HE a8
FORK=1TOM=-1
HACKI=FHY (RMDC1 2 ) i PR Ok =HE D

HEATE  B=TI
A$="ESTREATTI" : EF="ESTRAZIOHE" 1 GOSUE 186
Cg=" 1" Af=x%+C$ BE=Y'E
GOSUEZ00 : GOSUE10A

Cg=" 2" Af=xE+CE GOSUESOY

GOSUR4R0 : GOZUELBEA

o Vol tom? L

LE=" IV AF=xE+CE GOSUBSHE

GOSUES0E  GOSUE 106
FRINT"EYTE LIEERI: ";FRE(@)
STOF

OFEH4, 4 : CHMD4

PRINT"TABELLA HUMERI "A$:FRINT
IFR$="5"THEN125
IR=9:FORJR=ATON-1
HE=STRECHA (IR ) HE=LEFTH(N$+5$, )
PRINTHE; : IR=IR+1

IF IR=STHEHFRINT : IR=@
NEXT.JR : PRINT

FRINT"TEMPO "E$,; (B~F)/6@;" SEC,"
PRINT#4 -CLOSES: RETURN
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08¢ FEM METODO A BOLLE

283 L=H-2:A=TI

218 J=8:FORK=@aTOL

215 IFHACE I C=HLCK+1 2 THEHZ2S

228 CrsMatky THa kK =M ok4+10 MK+ 0=C 0 J=1
225 MEXTE.

228 IFJ=BTHEME=TI :RETURM

235 L=L~1:60T0218

380 FEEM METODO DIMEZZAMEMTO IMTERYALLD
305 IM=IMTOM/2+0, 3530 A=TI

319 J=0'FORK=@TQCM-1-IM>

313 IFMSCK C=HXCE+TM) THEHZZ6

A7 CH=HRCED THE CR D s=HACKATHY MR CE+THa=CH T=1
3268 MEXTE

223 IFIM=1AMD.J=0THEME=TI :EETLURH

327 IFIM=1THEHZ18

338 IM=INTCIMAZ2+8,50 G0TO0318

408 FEM METODO CICLI FISSI

485 K=8:R[=T]

418 J=k+1:I=k

415 FORL=JTOM~-1

428 TFME K I=hE LY THEMS 26

F23 k=L

438 HEXTL

4533 JFK=ITHEH443

C L 15 I & P SRS C P IRE S R SRR ¢ FALS A L

4% K=I+1:IFK=H-1THEME=TI ' RETLIEH

436 GOTO416

288 FORE=GTOM-1  Me ok =Pa okl HEXTE  EETURH

Joo g

<

VARIABILI USATE NEL PROGRAMMA

S$ stringa di 8 spazi

X$ stringa descrittiva

Ys$ “ v

R$ stringa per risposta s/n

A$ stringa descrittiva

B$ 3 (13

(:$ [

N$. stringa per conversione numeri da allineare
S base negativa estrazione numeri a caso

N numero dei numeri su cui lavorare
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N%(N-1)
P%(N-1)
X

A

B

K

IR

JR

L

J

C%

IN

vettore di numeri interi per i numeri estratti ¢ da ordinare
vettore di numeri interi per conservare i numeri estratti

variabile di lavoro

variabile per tempo iniziale di una operazione
variabile per tempo finale di una operazione
variabile di controllo ciclo

variabile per contare i numeri stampati su una riga
variabile controllo ciclo

puntatore per ordinamento

indicatore per ordinamento

variabile di comodo per operare doppio scambio
variabile di lavoro, intervallo confronto

Riportiamo i risultati di tre prove; per i 57 numeri riportiamo anche i listati dei

numeri, per le altre due solo i tempi di esecuzione.

EASE EHD:
DEDIHAMEMTO

—

TAEELLA HUMERT ESTEATTI

1 FIEE
e 2ETE
15925 S1ae
SRz ABeT
SESE el
H343 v

4220 RA53
) 1765
SERe IR R
391 445
1776 2133
4158 SR
EMFD ESTERZILC

T

. 10

D

iy

53}

L 03 L =)

In =
[
] 00 Oy
R

4
£
8
1

o)
=~4
£

o
L]

00 0
R
AR

A =) 00 e

Y
ERA]
AR ]

BRI~ 00 Ry

BOCR Y
=i D

r3

[ N ¥ 3
LI RN
L

IR
R

I
Ty LN O A

ST

!

e e O

DS
PN
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TREELLA HUMERT ORDIMATI COW METODO 1

1 v 44 oK) | (11
521 T bt 1828 1383
1533 leda 178& VTE 1753
1726 R R P mpt=T 2387
ZETE 248 232G ey avad
S563 48353 4132 41353 4185
4223 4682 47358 4958 aBe7Y
D182 A 2458 Dk G644
a34 £A5E b b 7 a1 &782
428 fee fED)! = hls soae
=3l moE B985 a4 F30E
FEEs 2833
TEMFD QRDIMAMENTO 37.5ee8ae?  SEC,

TABELLA HUMERI ORDIMATI COM METODD 2

1 v e 531 64
B3l 97 =55 1aos 1363
1525 1655 1786 1776 1733
172 2133 2212 2284 2987
267 B 2540 2986 2E6L 3784
2BE3 46355 4152 4138 4183
4223 qe8s g1 45668 DR
21e3 2284 bl 3l D6E9 J6e44
5934 SRS T b BESE B EE
"44ﬁ Yo va3 whav 2o
8831 el 2985 9343 2333
23588 223F
TEMFO ORDIMAMEMTO 2ZA.@333333 SEC.
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TABELLA MUMERI ORDIMATI COM METODOD

1 7 443
691 557 355
1595 16895 1766
1796 2133 2212
2676 2848 2926 36
36T 4855 4152 41
4223 4682 4758 4%
5183 5284 5459 56
S534 6953 £595 66
7478 7SI@ 0 7I91 &5
2831 9982 8985 93
3356 9833
TEMPO ORDIMAMEMTO 17

EASE RHD: -3

ORDIMAMEMTO DI

238  HUMERI

TREELLLA MUMERI ESTERATTI
TEMFD ESTRAZIOME 7.@2333334 SEC.

TREELLA MUMERI ORDIMATI COM METODO
TEMFD ORDIMAMEMTO £92.5 SEC.

TAEELLA HUMERI ORDIMATI COW METODO
TEMFO ORDIMAMEMTO 33%. 166667 SEC.

TABELLA MUMERI ORDIMHTI COM METOIN
TEMFO ORDIMAMEMTD 271.166567  SEC.
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BRZE FEMD: =3
DEDIMAMEMTO DI 583 HUMERT

TRBELLA HWUMERT EZTRERTTI
TEMFO ESTRAZIOME 14.2 SEC.

THEELLA HMUMERI ORDIMATI COM METODD 1
TEMFD ORDIMAMEMTD 29894.51667 SEC.

TABELLA HUMERI ORDIMATI COM METODO 2
TEMFO OREDIMAMEHTD 1370, 3283353  SEC.

TABELLA HUMERT ORDIMATI COM METODD 3
TEMFD ORDIMAMEMTO 1523, 5316887 SEC.

Come puoi vedere dai risultati sembra in generale piu veloce il metodo 3 e piu lento
il metodo 1. E’ evidente che se si opera con il metodo 1 su una serie di numeri gia in
ordine si ottiene il tempo minore.

Nell’Appendice B puoi vedere come cambiano i tempi se si compila il programma.

6.3 CARATTERI A CASO E COPIA SU CARTA

Abbiamo pensato di completare il programma COPIAVIDEO3 presentato nel
Capitolo 5, portandolo a ricopiare su carta tutto il video € non solo 5 righe.
Per ottenere rapidamente qualcosa da ricopiare abbiamo impostato un programma
che traccia una riquadratura sul video e, all’interno di questa, posiziona a caso un
carattere scelto dall’utente. All'inizio viene chiesto quante volte si vuole posiziona-
re a caso il carattere e quale carattere si sceglie. Questo non é un programma di
grafica ad alta risoluzione, infatti I’argomento verra trattato nell’apposito volume.
I1 video viene riempito usando i caratteri normali del sistema e non quelli che puo
creare |'utente.

Il programma TUTTOVIDEO con HARDS, resta pero valido anche se il video &
riempito con grafica ad alta risoluzione, infatti esso lavora per punti e non per
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caratteri, anzi per colonne di punti (7 per volta).

Per far girare il sottoprogramma per tutto il video abbiamo dovuto fare un po di
conti: il video contiene in tutto 1000 caratteri e nella MAPPA VIDEO si trovano
1000 codici che fanno da puntatori alla descrizione dei caratteri (sia essain ROM o
in RAM). Per poter sviluppare la descrizione di ogni carattere in 8 byte occorrono
1000x8=8000 byte. Il Basic non ci consente di indirizzare i singoli byte, pero se
usiamo variabili con indice intere, esso usa 2 byte per ogni elemento, quindi per i
nostri 8000 byte descrittori ne impegnamo 16000 sotto forma di variabili intere con
indice. Con artifici di programmazione si potrebbe mettere in ogni variabile intera
con indice 2 byte descrittori, infatti ognuno di essi ¢ minore di 255, ma non
vogliamo complicarci troppo la vita.

Risulta chiaro che un buon programma di HARD COPY deve essere scritto in
linguaggio macchina. Noi con la scusa della copia del video riusciamo ad impostare
discorsi interessanti ai fint dell’apprendimento della programmazione in Basic e
questo ¢é il nostro scopo attuale.

A questo punto non ¢ stato difficile modificare il programma COPIAVIDEO3.
Abbiamo dimensionato le 3 matrici di variabili intere:

.. X%(24,39) per contenere la MAPPA VIDEQ;

.. D%(202,39) per contenere la descrizione in 8 byte di ogni carattere del video,
25x8=200, ma abbiamo dovuto aggiungere 3 per avere un multiplo di 7;

.. Z(39,7) per sviluppare le colonne di punti, 8 per ogni posizione video.

Alla linea 10015 il ciclo va da 0 a 24; alla linea 20007 il ciclo va da 0 a 24; alla linea
20035 il ciclo va da 0 a 202.Per il resto nessuna modifica.

Segue un risultato del programma:

et 4 Ld 4% e 44 Obd Lo
+* &8

»
2

+*
*
*

»

*
»
L
L&

L & diddd
L2 4 2

»

»

»
L L g 2 2

197



Segue il listato del programma DISEI.

1

E AR R A L IR kY I LN Sy X )
Doy I U o U R U IR S ) R

Y T
=R RO O IORIR = SR

-~
L

LTI PIFIPY R R s e s e s e e s s (O OO O]
O OO S

=y
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FEM DIZE]

PRINT"RMJAWTE ESTEARZIOMI: " IMFUTZ
IFZCATHEM:

W g = ! T T T TR T T eI

FRIMT"MOUUALE CARATTERE: " :IMPUTRE
IFLEHCA$» <> 1 THEMT
FRIMT" W' "FORL=1TO38 : FRIMT"w" i ‘HEATL :FRINT
FRIMTLEFT®C(YE, 235"N";
FORL=1TO38 :PRIMT" ™" 'HEATL
FREINT"&"  FORL=1TOZ21 :PEIMT" I" ‘HEATL
FEIMT"S&"  FORL=1TOZ1 :PEIMTTRBCZZD" " tHEXTL
FDRH=1THQ

Hl=RHDCSY Y 1=RHDCE
nl IMTCX1%37+1)  IFK1<2THENK1=2
Y1=IMTCY1#2@+1)  IFY1-CETHEMY 1=3
PHIHTLEFTi(Vi;?i?JTHE{H195H$1PRIHT“Q“
HEXTE

FEM TUTTOMIDEOS

DIMARC24, 390 DHCZAE, 330, ZH033, 70
H1$=CHRE$ (145 H2E=CHREEC 1420 +CHREEC 1460
D=@: G103 IB],EIBG@

STOF
FEM HARDS
OFEM4 . 4 FRIMT#4,H1E,
H1=23S#FEEK (6451 -40
FORHE=aT 4 H1~H1+4M

J=@: FUFH‘*HITUH1+ .....
Mt HE. Ji=FEER CHS

J=I+1 HE«TH*?HE%THB
GOSUEZA083

DOURSN I Il Il B SN R R g UL R 0 )

GOSUB20E35
FRIMT#4:CLOSES  RETURH
5] FORESEZE, FEER COEZ34 0 AMTEZS4
&) FOREL, PEEKCLDANDZS]
5] H=332484+ D% 2848
5] FORM=8TO24  FORI=ETOI  Wa=xxoM, 1
5 FORE=TO?: DN CMES+EL T 2=FEEK CR+YH®E+ED

@11 HESTE HEXTI : HEXTH
Bl FOKEL. FPEERCL20RS
31 PORESEES24, FEER (0234 20K RETURM



FORM=0TOZBZSTEP?

FORI=TO32 FORL=ATOV : ZHCT.L=0
HEXTL :MEATI

FORI=ATO3S  FORM=0TOE  Yu=Dr M+, T
FORL=ATOV

IFINTCWE/2 17 ~L 0 b=BTHEHZB86
Sl La=Zi (L Lo+t Wr=-2 17-L o
MEATL ‘HEXTM :HEXTI : FRINT#4, CHRE(E
Af="":FORI=ATO3%: FORL=0TO?
AF=AE+CHREE(ZHCT, La+1280
IFI=13THEMFRINT#4., A% - Ag=""

MEATL tHEXTI :FREIMT#4. A%

HESTH  PRIMT#4, CHRESC150H28  RETLIEH

PIRIPI D

Dot B Iy I e I RN |
DE DR DO

RN R SRR 1 Y I ORI R U ]

D QD

-
1

0 - T WD L0 O3 00—~ TR O

PIRIRIPIPIRA IS R

Ea I I IRy

Per ottenere questo programma abbiamo lavorato cosi:

.. abbiamo scritto ex novo le linee da 1 a 37;

.. abbiamo verificato che il quadro video uscisse bene e abbiamo memorizzato il
programma su disco;

.. abbiamo richiamato in memoria il vecchio programma COPIAVIDEO3, I’abbia-
mo modificato mettendo in pratica quanto detto sopra e I’abbiamo memorizzato su
disco con un nome provvisorio;

.. abbiamo scritto NEW e poi abbiamo caricato in memoria il programma del
quadro video gia provato e corretto;

.. abbiamo letto con PEEK il contenuto dei due byte 45 € 46 e calcolato I'indirizzo di
inizio delle variabili; questo indirizzo - 2 da I'indirizzo del LINK finale del program-
ma, quello con due zeri;

.. abbiamo scritto con POKE nei 2 byte 43 e 44 spostando ’'indirizzo di inizio del
programma Basic a quello calcolato dell’'ultimo LINK;

. abbiamo operato il LOAD del programma di copia video precedentemente
memorizzato,

.. abbiamo scritto con POKE nei 2 byte 43 e 44 !'indirizzo solito di inizio Basic;
.. abbiamo listato il programma, I’abbiamo memorizzato su disco e DOPO prova-
to.

Nota il DOPO; ti raccomandiamo di memorizzare sempre i programmi prima di
provarli, non si sa mai quello che pud succedere!

Commento al programma per linee:
.. da 1 a2richiesta del numero di estrazioni Z, se Z negativo viene rifatta la richiesta;

.. in 5 definizione della stringa V$; essa inizia con il carattere HOME e continua con
24 caratteri CRSR/giu, serve per muoversi in verticale sul video, usandola come
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argomento della funzione LEFT$ e prendendo la parte che serve;

.. da 7 a 9 richiesta del carattere, con controllo che sia uno solo;

.. in 10 traccia il bordo superiore;

.. da 11 a 13 traccia il bordo inferiore;

.. in 15 traccia il bordo sinistro;

.. in 17 traccia il bordo destro;

.. da 20 a 37 ciclo di estrazione di Z coppie di numeri a caso con argomento di RND
posmvo ( sequenze sempre diverse); aggiustamento di X1, coordinata orizzontale
per farla muovere entro i bordi laterali; aggiustamento di Y1, coordinata verticale,
per farla muovere all’interno dei bordi orizzontali; disegno del carattere nella
posizione definita;

.. in 505 dimensionamento delle matrici per il sottoprogramma HARDS;

.. in 510 preparazione delle stringhe con i caratteri di controllo per la stampante e il
calcolatore;

.. in 515 pone D=0 per accedere al primo set di caratteri nella ROM del calcolatore,
lancia il sottoprogramma HARDS;

.. in 525 fine del programma;
.. in 10005 apre la stampante come file 4 e predispone il set normale, anche se non
servirebbe, dato che si stampa in grafica;

.. in 10010 prepara H1 puntatore alla mappa video (di norma in 1024),

.. da 10015 a 10060 trasferimento della mappa video nella matrice X%; si poteva
anche lavorare prelevando ogni volta dalla mappa video, ma & piu comodo lavorare
con le variabili con indice;

. in 10063 chiamata del sottoprogramma 20000 che va a leggere in ROM le
descrizioni dei caratteri;

.. in 10064 chiamata del sottoprogramma 20035 che stampa il video;

.. in 10065 chiusura della stampante e ritorno al programma principale;

.. da 20000 a 20001 disabilitazione I/0 e interrupt per rendere disponibile la ROM
dei caratteri;

.. in 20005 calcolo in base al valore di D dell’indirizzo della mappa caratteri in
ROM;

.. da 20007 a 20011 prelevamento della descrizione dei caratteri e memorizzazione
nella matrice D%;

.. da 20020 a 20021 disabilitazione ROM caratteri e RETURN;

.. in 20035 istituzione del ciclo FOR che gestisce le righe della matrice D% a gruppi
di 7,

.. da 20036 a 20037 azzeramento della matrice Z% dove si fanno le somme dei codici
per le 7 righe di punti di ogni colonna di carattere grafico;

.. in 20038 istituzione del ciclo diriga e del ciclo di colonna per la striscia di 7 linee di
punti e trasferimento del byte da calcolare;

.. in 20043 istituzione del ciclo che spezza il byte in bit e gli attribuisce i giusti pesi
per costruire i caratteri grafici;

.. da 20045 a 20050 calcolo;
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.. in 20060 chiusura dei cicli aperti e stampa codice controllo per la grafica;

.. da 20065 a 20070 stampa dei caratteri grafici contenuti nella matrice Z% che si
riferisce a una riga video; i caratteri sono 40x8=320 e quindi non possono essere
ammucchiati tutti in una stringa, da cui ’analisi sul valore 19 di I per stampare il
primo pezzo, poi annullare A$ e continuare;

.. in 20080 chiusura del ciclo iniziato in 20035, stampa dei codici di controllo per
tornare a stampa normale ¢ RETURN.

Il difetto di questo programma DISE] ¢ la lentezza; impiega circa un’ora per farela
copia del video. Abbiamo provato a compilare il programma, dopo aver apportato
una modifica alla linea 10010 per togliere il riferimento ai puntatori in pagina zero
(abbiamo posto I'indirizzo d’inizio della mappa video come costante). Il program-
ma origine del compilato ¢ memorizzato come DISE2 sul dischetto dei programmi
del libro e quello compilato come DISE2.WOW. 1l programma compilato impiega
circa 10 minuti per fare la copia del video.

6.4 STAMPA DI UNA FATTURA PROFESSIONALE

Ci siamo proposti di scrivere un programma che consenta di stampare una fattura
professionale. Una cosa molto semplice senza registrazione sui libri contabili; per
quest’ultimo tipo di lavoro ti consigliamo di imparare a usare programmi della
famiglia VISICALC, ne esistono varie versioni anche per il COMMODORE 64 ¢
sono molto comodi.

Il programma deve produrre i seguenti risultati:

.. stampare il numero di copie della fattura richiesto;

.. intestare il foglio di carta con: titolo, nome e cognome, di chi emette la fattura,
scrivendo in centro del foglio, in alto, a caratteri allargati;

.. porre in basso su due righe I'indirizzo del mittente e il telefono, sempre centrando
la scritta e ingrandendo i caratteri;

.. porre a sinistra in alto: titolo, ragione sociale o nome e indirizzo del destinatario;
.. porre a destra il numero della fattura, la citta e la data;

.. scrivere su al massimo 10 righe la causale della fattura;

.. scrivere I'importo della fattura;

.. calcolare e scrivere I'importo dell’IVA;

.. calcolare il totale e scriverlo;

.. riportare i dati anagrafici richiesti.

Per semplificare il problema abbiamo deciso che la fattura si riferisce ad un solo

importo, e inoltre la causale della fattura deve essere fornita con le righe gia
composte per la stampa.
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I dati di Input sono:

.. Il numero di copie che vuoi stampare, memorizzato in NF.

.. DATI MITTENTE: Titolo, Nome, Cognome, CAP, Citta, Indirizzo, Telefono,
Codice Fiscale, Partita IVA, Luogo e data di nascita. Per questi 10 dati abbiamo
dimensionato il vettore M$(10) e per le relative descrizioni, da usare nella richiesta
dei dati, il vettore C$(10).

.. DATI FATTURA: Numero fattura, Luogo emissione, Data fattura, per i quali
abbiamo usato le variabili singole: CF$, DF$ e N$.

.. DATI DESTINATARIO: Titolo, Ragione Sociale, Indirizzo, CAP/Citta. Per
questi dati abbiamo dimensionato il vettore 1$(4) e per le relative descrizioni il
vettore CI$(4).

.. Descrizione causale fattura: per queste linee che possono essere 10 al massimo
abbiamo usate il vettore Z$(10), con dimensionamento implicito.

.. Importo fattura, memorizzato in M, come numero e in M$ come stringa da
stampare.

.. Percentuale IVA, memorizzata in IV.

I dati di Output sono tutti quelli ricevuti come Input, piu il calcolo dell’importo
IVA, memorizzato in IV$, e il totale memorizzato in FT$.

Il programma ¢ composto da due parti:
.. ricezione dati di Input;
.. stampa ciclica del numero di copie richieste.

Avendo deciso di ingrandire i caratteri dell’intestazione del foglio, abbiamo dovuto
controllare che il numero dei caratteri non superi 40. In caso si hanno 3 possibili
STOP:

.. linea 194 se Titolo+Nome+Cognome ( M$(1), M$(2), M$(3));

.. linea 344 per I'indirizzo (M$(4), M$(5), M$(6));

.. linea 355 pér il telefono (M$(7));

e si pud intervenire in immediato per accorciare le relative stringhe e poi continuare
con CONT. Osserva come otteniamo la centratura con I’aggiunta del giusto nume-
ro di spazi a sinistra.

Segue uno schema o blocchi non molto dettagliato del programma.



‘ FATTURA ’ FATTURA

INGRESSO NUMERO
DATI COPIE

A

STAMPA
FATTURA

ANCORA
NO

DATI .
MITTENTE

DATI
FATTURA

DATI
DESTINA-
TARIO

—

IMPORTO

IVA

CALCOU

ARGOMENTO
FATTURA

Figura 6.6 Diagramma a blocchi
programma FATTURA

STAMPA
FATTURA
‘
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Segue il listato del programma FATTURA.

J

BRI N O LY

e} = e e LY ) N T L)
=

SAGDR DY NADA QD NOAD AN

WWWWOR -G Oamoand b f ol oidd

204

REM FATTURA
DIMMEC1@0, T£040, CECL1AD, CIE0D
CECL="TITOLO: ":CECZD="NOME: "
CECIH="COGHOME: "

CECAN="CAF: ":CE50="CITTR"*+ "
CEoea="THDIRIZZ0: ":CECFi="TEL.: "

C$E="CO0. FISCALE:
C$182="LUDGO/DATA MASCITA:

Ik A
-t =

CHCI)="PARTITA IvA: "
CI$C20=C$(E) CI$I4)="CAP CITTA”: "
SE=""FORK=1TO40  S5=55+" " HEXTK
THPUT " TIEIURHTE COFIE: “;HF
IFNFCBTHEN1E

= ST
S1$="TIMDATI MITTEHTEAN"
CI$(10=C$010 :CI$C2)="RAG. SOCIALE: "
FRINTS1$:FORK=1T018

GOSUBGER

PRIMTES"="CHIKD  INPUTME K
HEAXTK

GOSUE1806

IFR$="5" THEHSE

IMPUT"QUALE CAMPO: “iH
IFH10RH> IATHEMPRINT " T : GOTO45
PRINTS1$: IFM=1THEMG3
FORK=1T0H-1

GOSLBCEE

PRINTKS" "CHCKIMECKD HEXTK
GO5UBEHD

FRIMTKS" "C$(M; : IMPUTMECND
IFH=1ATHENZS

FORK=H+1T019

GOSUEERE
PRINTKE"~"CECKIMECKD T NEATK
BOTO3S

FRINT"TIMDATT FATTURANM"

INPUT CITTAR FATTURA: ";CF3$
INFUT"TATA: "; IF$

IMPUT NUM. FATT.: "iH$

u_~~_~umwmm-muwm_mnm~_m_m";|iu”
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DEUB1@E0: TFRE="5"THEM 122

GROSUESA

SEF="TIEADATI DESTIMATART O
FRIMTSZ2#

FORE=1TD4
FRIMTECTE RS THPUTIE

ME=TE

ESUE ] GEE

IFRE="5"THEM1 232

IMFUT"QUALE CHMFO: " iH
TFHZLORMATHEMPRIMT "I  GOTOL LY
FRIMTS2E TFM=1THEML1ZS
FORK=1TOM-1
PRIMTE CI&CK) T K HERXTE
FREIMTH CTEMY - THRFUTIECH D

TFH=a THEML 13
FORE=MH+1TO4  FRIMTE CIEC D TECK D HEATE
GOTOL1E

FRIMT"TIMOFREGOMENTO FATTLRERARE"
THFUT" MUAMTE LIHEE: "0 2F
IFZF1ATHEMPTRIMT " TY" (GOTOL3S
FRIWNT " FORE=1TOZF

FRIMTE: " "0 THPUTZE R

TFLEMCZE K D 0 250THENZ S =LLEF T 28 (K0 56
HE=TE.

FEREIHT2": FORE=1TOZF
FRIMTES =" S50k T HERTE

GOSUE] B8

IFRE="5"THEM1ES

IMFUT"GIALE CAMFD: oM
IFHIORMFZFTHEMFREIWT " TT1  GOTOLSY
FRIMT"REISCEIVI RIGH" : TMFUTIECHN
IFLEMCEZECH Y 2 ERTHEMIZ S CH O =LEF T 28 MY, 581
GOTOL145

IMPUT"IMFORTO: "o =

GOSUBS0E  L=LEMCRE) T ME=HT

ITMPUT "ol IR "5 TV

ZAa=THT CME TV A 1A GOEURDEE
IVE=RIGHTF(SE+HE, LD

wEME e D GOSUBSHY
TFE=RIGHTECSF+HE, LD
FEIMT"TMEFOSIZIONA IL FOGLIO DI CRRETA"

L
ot

.
4

{

%

PRI I T Sl U R Y]

RN RIS VA IR I EECEE S w e B TN LR V2 B I O S WS R RN R0

N R RAE R Sr RN N VR (NI Nt R R TL R o
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Lo
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S

X

DI

P P P e e e
= A0 W

)
)

I PRITITIPIPIF

D = 53 Ty Ty L0 OO
Qi@

s3]
3,

[

I

FRIMT"PREMI UM TASTO FER COMTIHUARRE"
3 GETE®: IFRE=""THEM183

OFEH4, 4

FORKF=1TOMF

AE=MECLI+" "+MECZ0+" "+MECTD
“=LEMOCRE) C TFHABTHEMSTOR

A B0 A

IF¥=08THEMZ0E
AE=LEFTFCSE, w0 +R%E
FRIMNT#4, CHESC14 0 HECHRECLS)
I=v:GOSUB1 168
FORK=1TO4 : PREIMNTH#S ., TR HEXTE
I=2:G0ZUEL 168

FREIMT#4, TRECSG) "HUMERD FATTURM: "HE

FRIMT#4, THECSELCFEY, "DFE
I=6:G0SUB1 1606 C=22
FORKE=1TOZF

FREIMTH#4, S840k

MEsTE  C=C+EF

FRIMNTH#4, TRECSRM L $ME: C=C4+1
PRIMT#4

FRIMT#4," I W A " IVIUE" S TRABCSVILEIVE

FEIMT#4, TRECHD ;258 O=C+2

PEINT#4., TRECAAX"TOTALE "ILETF#

I=12:GOSUEL 1608 C=C+14
FRIMTH#4., "DATI AMAGEAFICT "
PEIMTH#4.MMEC20" "MECED
FREIMT#4, "HASCITA: "MECL1LD

FEIMT#4, "RESIDEMZA: "MECL2"-"MECTI"~"ME LD

FREIMTH#4, CECSaMECSD
FEIMNTH#4, CECDMECR0 0 D=0+5
=5E-CGOSUEL 198

3 AF=MECA DT AMECT A =R ME DD

A=LEMCHED) C TFH40THEMZTOR
KECSO-AEZ0 S TFE=ATHEM A4S
AF=LEFTFCDF, Ho+RE

FRINT#S, CHEFC140AFCHREEC 1S
AF="TEL. ' "+ME7)  w=LEHCAE)
IFE4B8THEMSTOR

M SR D A TR E=RTHENE TS
F¥=LEFTFCSE, Wi +RE

FRINT#4, CHE$C140AFCHREC1S)




I=4:GOSUEB1 186
MEXTEF : CLOSES : STOF
MAF=STEF (X0 1%=LEH£MH$}~1
IF«fﬂﬁTHEHHS MA% - GOTOS35
=IMT LRl 30 1’««.*...# CRESE A "
IF?“HTHEH
H$=H$+LEFT$iMH$,V+1)+"u”
AE=AE+MIDECMAE, Y+, 3
Zmg=1 1 IFZ=0THEHGZS
FAE=[E+", " Y=Y+ 2 GOTOS28

= L

1

=T D Y D G T ) e e TS 0 OO
D i ] 1?| R ER iR EAx N o R i S X Y

o = IO A AR oA o

FETURH

FKE=ZTEECK)  IFLEMCKE D=2 THEHEE=" "4} %
RETUREM

98 FPRIMTYE

5 IMFUT"COMFERMI OS5 /Wy 0" RERETUREH
A8 FORKE=1TOI : PREINT#4  HEXTE RETURHM

Segue una fattura risultato del programma fotografata rimpicciolendola.
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S5IG.

SFETT.

DITTA BELLA
YIA CAMPAGHA,
118111 COMO

w
=4

SIUL. IO BELL IHI

HUMERD FRTTURA: 32

YOGHERA, 15 GEMMAIOD 1324
FER LAVORI DI RICERCA DA YOI COMMISSIOMATI
COME DA ACCORDI IMTERCORSI
L. £09.900
I ¥A 12 % L. 123, bog
TOTALE: L. 7a3.909
DATI ANAGRAFICI:
GIULIO BELLIMI
NASCITA: YEROMA-1/1-1947 ’
RESIDENZA: 11@111-YOGHERA-YIA SFERAMZA, S5€
COD. FISCALE: Pleagainlll
PARTITA I¥A: 100010160011
11a3111-—-%0G FiEZF?FQ-—*fII SFERAMZA . S

TEL -



Nello svolgimento del programma troverai applicati gli argomenti oggetto del
Capitolo 3 e del Capitolo S; in particolare osserva come viene gestito il contatore
delle righe di stampa C per poter andare correttamente a nuovo foglio. Inoltre &
interessante il sottoprogramma che inizia in 500; esso serve per mettere i puntini
separatori nel numero da stampare. Nel rispondere alle richieste di dati, se vuoi che
il programma accetti virgole e due punti (per esempio per I'indirizzo, dove si usa far
precedere da una virgola il numero civico) devi ricordarti di scrivere il carattere
“‘virgolette” prima del primo carattere valido e subito dopo I'ultimo, cioé scrivere la
risposta tra virgolette. _

Se vuoi usare il programma per mandare le tue fatture ai clienti principali puoi
modificarlo in questo modo:

.. trasformare le linee da 23 a 80 in 10 linee di assegnazione delle 10 stringhe M$,
cancellando quelle in pil; cosi i tuoi dati diventano costanti di programma,

.. trasformare le linee da 105 a 131 in 4 linee di assegnazione delle 4 stringhe IS,
cancellando quelle in piu; cosi i dati del destinatario diventano costanti di program-
ma;

.. memorizzare una copia del programma su disco o su nastro, assegnandogli un
nome di riconoscimento;

.. ripetere le ultime due operazioni per il numero di copie diverse di programma che
desideri avere.

In tale modo, per inviare una fattura a un determinato cliente, basta richiamare il
relativo programma e introdurre solo i dati della fattura e il suo argomento.






CAPITOLO 7

CODICI E NUMERI DEL CALCOLATORE

7.1 PREMESSA

In un byte si possono rappresentare numeri decimali da 0 a 255.
L’interpretazione che viene data a un byte dipende dal contesto nel quale esso viene
preso in esame.

Nell’interpretazione in codice ASCII, una parte di questi 256 numeri corrisponde a
caratteri stampabili, una parte degli altri corrisponde a specifiche azioni (codici di
controllo), alcuni non hanno effetto.

Il contenuto dei byte pud rappresentare istruzioni di programma in linguaggio
macchina; in questo caso I'interpretazione viene fatta in un modo particolare e non
intendiamo occuparcene in questo libro.

Un byte pud contenere un codice che corrisponde a una istruzione del linguaggio
Basic.

Uno o piu byte associati possono contenere dei numeri espressi in binario.

7.2 NUMERI INTERI

Nell'interpretazione numerico binaria, due byte associati (byte basso + byte alto)
contengono un numero intero che, se considerato senza segno, pud raggiungere il
valore 65535; infatti 255 + 256x255 = 65535. Questo modo é normalmente usato
per rappresentare indirizzi di memoria.

Se il numero definito da due byte associati ¢ considerato come numero con segno,
allora il primo bit di sinistra del byte alto serve per il segno. Il numero positivo ha
questo bit a zero, seguito dai bit che danno il valore assoluto del numero. Il numero
negativo ha invece questo bit a uno, seguito dai bit che danno il valore del numero
rappresentato in complemento a 2.

Il numero positivo puo variare da 0 a 32767; infatti 255 + 256x127 = 32767 (il byte
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alto puo raggiungere solo il valore 127, dato che il bit di sinistra, bit 7, & usato per il
segno). Per esempio:

numero decimale: 35
contenuto dei 2 byte binari: 0000000000100011

numero decimale: 32767
contenuto dei 2 byte binari: 0111111111111111

numero decimale: 0
contenuto dei 2 byte binari: 0000000000000000

Il numero negativo puo variare da -32768 a -1. Per arrivare alla rappresentazione
binaria di un numero intero negativo si pud procedere cosi:

.. si considera la potenza del 2 immediatamente superiore al massimo numero
rappresentabile ( con 15 bit a disposizione, 8 del byte basso e 7 del byte alto, siarriva
al massimo al valore posizionale di 2 elevato a 14); in questo caso 2 elevatoa 15, che
é uguale a 32768,

.. si considera il valore assoluto del numero che si vuole rappresentare;

.. si calcola 32768 - (valore assoluto numero);

.. si scrive in binario il risultato del calcolo precedente e si aggiunge un bit 1 a
sinistra per il segno.

Esempio: numero decimale da rappresentare = -35

calcolo: 32768 - 35 = 32733
rappresentazione binaria di 32733 ottenuta per sottrazioni successive delle
potenze di 2:

32733 - 16384 = 16349 da un bit 1 in posizione 14
16349 - 8192 = 8157 da un bit 1 in posizione 13
8157 - 4096 = 4061 da un bit 1 in posizione 12
4061 - 2048 = 2013 da un bit 1 in posizione 11

2013 - 1024 = 989 da un bit 1 in posizione 10
989 - S12= 477 da un bit 1 in posizione 9
477 - 256 = 221 da un bit 1 in posizione 8
221 - 128 = 93 da un bit 1 in posizione 7

93- 64= 29 da un bit | in posizione 6
29 - 16 = 13 da un bit 1 in posizione 4
13 - 8§ = 5 da un bit 1 in posizione 3
5- 4= 1 da un bit 1 in posizione 2
1- 1= 0 da un bit 1 in posizione 0

il contenuto dei 2 byte risulta quindi, aggiungendo il bit 1 di segno negativo in
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posizionel 5 (si considera posizione 15 quella pit a sinistra e posizione 0 quella piu a
destra):

1111111111011101
Si pud arrivare rapidamente allo stesso risultato applicando questa semplice regola:
.. scrivere in binario il valore assoluto del numero, cioé: 35, che equivale a

0000000000100011

.. sostituire ai bit 0 dei bit 1 e ai bit 1 dei bit 0, alla fine sommare un bit 1 nella
posizione 0; infatti:

con la sostituzione si ha 1111111111011100
aggiungendo | in fondo si ha 1111111111011101.

Se consideriamo il numero -1, otteniamo in binario: 1111111111111111, mentre se
consideriamo il numero -32768, otteniamo: 1000000000000000.

Con il programma INTINMEM che segue si stampa sul video e sulla stampante un
numero intero con segno ¢ il contenuto dei 7 byte che lo rappresentano in memoria

(vedi Capitolo 8).

1 FEM HUMERI IMTERI IM MEMORIA
& THPUT"IMHUMERD THTERD = "iM&
S ME="MUMERI INTERI IM MEMORIA"
18 A=25R%FEEN (462 +PEEK (475

15 IHFUT"IMRUOT USARE LA STAMPAMTE CSAH) “IEF
17 FEINT"TI"ME PRIMT"MHS = " OMHE

42 FORK=ATO&  FEIMTRFEER CA+ED " "0 CHEXTE  FEIHT
a8 IFEE="H"THEM19E

55 OFEH4,4:CHMD4: FRIMTME

B FORK=ATOS  PRIMTFEERK CH+K " " tHERTE

78 FRIMT:FREIMT"M&a=", M FEINT#4  CLOSES

188 =TOF

In questo programma definiamo come prima variabile il numero N% (intero), in
modo che si trovi in memoria a partire dalla prima posizione della zona delle
variabili (linea 10, calcolo del puntatore A all’inizio della zona variabili). Viene
chiesto un numero intero alla linea 2 e poi viene evidenziato il contenuto dei 7 byte
che lo contengono in memoria. Il contenuto dei 7 byte ¢ il seguente:

213



..primo: il numero 206 che ¢ lasomma del codice ASCII di N, cio¢ il numero 78, con
128 (206=78+128),

..secondo: il numero 128, dato che il nome della variabile ¢ formato da una sola
lettera;

..terzo e quarto: il valore del numero in binario;

..quinto, sesto e settimo: zero, dato che il numero rappresentato ¢ intero.

Dagli esempi che seguono puoi verificare quanto abbiamo esposto sopra.

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

HUMERI IHMTERI IM MEMORIA

eds 128 127 233
o)

(]
Eax)
=0

HUMERT INTERI IM MEMORIA
286 128 128 1 5} a a

Mra=~t2d7ay

HUMERT IHTERI IM MEMORIA

=H6 5 B8 B I
Hr= @
HUMERI IMTERI IM MEMORIA

gl 12z 255 255 ) ) 5

Mri=~1

7.3 NUMERI REALI

Per rappresentare i numeri reali (non interi, numeri con cifre dopo il punto
decimale), che nel calcolatore vengono memorizzati in forma esponenziale, si
usano 5 bytes consecutivi. Di questi 5 bytes il primo contiene ’esponente (caratteri-
stica) e gli altri quattro la mantissa. Ricordiamo che un numero in forma esponen-
ziale (floating point) & formato dalle cifre significative del numero (mantissa) e
dall’esponente (caratteristica) da usare per calcolare il valore del numero. Nell’arit-
metica decimale I'’esponente va applicato alla base 10, mentre nell’aritmetica
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binaria esso va applicato alla base 2. Il calcolo per ottenere il valore del numero in
decimale ¢ il seguente:

numero = mantissa x 10 elevato a esponente.

In questo calcolatore la mantissa viene conservata nella forma: .xxxxxxxxxx (forma
normalizzata), considerando solo le cifre significative, e I’esponente ha il valore
necessario per calcolare il numero. I limiti in decimale sono: per I'esponente da-39 a
+38, e per la mantissa da -42949673 a +42949673. In binario questi limiti diventano
per I'esponente da -128 a +127. Per poter gestire un esponente, sia positivo che
negativo, usando un solo byte, si usa la convenzione che lo zero per I’esponente &
spostato al valore 128; per questa ragione gli esponenti positivivannoda 128 a255¢
quelli negativi da 0 a 127.

Per calcolare i limiti per la mantissa, si deve considerare il valore ottenibile
associando 4 byte consecutivi; si hanno a disposizione 31-bit per il numero e il primo
bit a sinistra del byte pitu alto per il segno. Nel nostro calcolatore, dato che la
mantissa del numero viene normalizzata in modo che la prima cifra a sinistra (a
destra del punto decimale) ¢ sempre un bit 1, tale bit viene eliminato dalla memoria,
ma se ne tiene conto nei calcoli. In conseguenza la mantissa puo essere formata da 4
byte contenenti in tutto 32 bit 1. Prima di memorizzare il numero, il primo bit a
sinistra viene eliminato e sostituito dal bit del segno, 0 per i numeri positivie 1 peri
numeri negativi. In questo caso, contrariamente a quanto avviene per i numeri
interi, i numeri negativi sono memorizzati in valore assoluto, con aggiunto all’ini-
zio il bit 1 di segno.

Si rappresentano in questo modo anche i numeri interi che cadono fuori dell’inter-
vallo —32768/+ 32767.

Nel programma FLOATINMEM che segue, con una tecnica analoga a quella del
programma precedente, cioé definendo per prima cosa la variabile N, si ottiene che
essa compaia per prima nella zona variabili. Servendosi del puntatore P (calcolato
alla linea 4) si leggono dalla memoria con la funzione PEEK 15 byte che rappresen-
tano il numero; il primo la caratteristica (esponente) e gli altri quattro la mantissa.
Il programma stampa il numero introdotto, il contenuto in decimale e in binario dei
4 byte della mantissa, la stringa binaria che costituisce la mantissa come é stata letta
inizialmente e quella con aggiunto il primo bit 1 al posto del bit di segno. Viene poi
stampato I’esponente come viene letto e come risulta calcolato sottraendo 128, il
valore binario della parte intera del numero e il valore binario della partc decimale,
ambedue senza segno, e, infine il numero ricalcolato. Puoi fare diverse prove e
vedrai che, se superi i limiti consentiti per i numeri, compare una segnalazione di
OVERFLOW. In certi casi si hanno differenze tra il numero introdotto e il numero
ricalcolato; esse sono dovute ad errori di arrotondamento.

Inoltre i numeri vengono stampati con 9 cifre, mentre in memoria ne sono conser-
vate 10.
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X

=i T T B P QI e et e e e e e e e U0 Q0 LA B D)
B SRRl o B ay Eux RN k]

RO QW AR SO

DR AR ]

REM CALCOLD MUMERT FLOATIMG FPOIMT
PRIMT"IMMSCREIVI UM HUMERD DECIMALE": TMFUTH
IFzk=1THEMS
F=FEEK (450 +20S#FEEK (46  GOSUBI0D
IMPUT"VUOT USARE LA STAMPAMTE /M) "IREE
IFRE="S" THEMOFEMS, 4 ' PRIMNTH#4, F&  FRIMT#4
FRIMT" 00" C1E, H: L$=""
IFE$="S"THEMPRINT#4 : FRIMT#4, C1$,H
IFFEEK CF 2 o THEMETOF

FORI=1TO5 0 v=PEEK CF+I+1 0 tHEKTI
FRIMTCZS

FORI=2TOS : PRIMTHCI " " HERTI
IFRE="H"THEMH1S

FRIMT#4,C2F

FORI=2TOS FRIMT#4, 0" "
HMEXTI - FRIMT#4

FRIMT  FRIMTOE

IFEE="S"THEHFREINT#4., 0%
FORI=2TOS: GOSUELGE : FRIMTFSCI " "0 iMERTI
IFFEE="H"THEM &6

FORK=2TOZ: FEIMNTH#4, FECRD " "5 CHESTE  PRIMTH#4
FRIMT

FREIMTCSE  FRIMTLE
IFR@*"S"THEHPRIHT#4,CBﬁiPRIHTﬁ4,L$

, 1+'# LEFTSCFFCZY, 10="1"0

Ff' A=t R IGHTECFECLD, 70

FRIMTH1$  PRINTHZS$
IFRE="S"THEMFREINTH#4, H1$  FREINTH#4, H2$
LLE=FEC20+F £ A0 +FEA0+FECT

FREIMTLLE

TFREE="S"THEMFREIMT#4 ., LL#

W 1a-128

FRIMTCS® il

IFRF="H"THEMSS

FREIHTH#4. CoF M0l

FEIMTCSE Y

IFRE="S"THEMFREIMTH#4 . CoF Y

IFY BTHEMME="0" DE=LEFTEC IS, %o +LLE  GOTORZ
IFECL =@ THEMME=" 3"  IF="0a" 5'_;I_ITI_I;4,_

IFY L EMCLLE 2 THEML L E=LEFTE L 3+28
M$=LEFTHCLLE, W) Z=LEMILLE) -
IFZo=BTHEMDE="a" 1 GOTOR:



DE=RIGHTSCLLE, (LEMCLLEI -2
FRINTCEE, M$: PRINTCTS, DE : IFRE="H" THEHDS
PRIMT#4, CE$: FRINT#4, M$
PRIMT#4,C7#: FRINT#4, IE
GOSUBZ0E : GOSUBZSE : PRIMTCAE, (H+D0#s
IFR%="S"THEHPRINT#4, C4%; CM+II#E
TMFUT " SIRHCORA CSAMH "0 E$
IFE$="5"THEHSH=1 : GOTOZ
CLOSE4 : STOR

FfoIo="" FORJ=7TORETEF~1

IFIHT ¢4 T3 2 1T 3= THEM 185
FelomFgel o1 0 Ta=ed I3 1T GOTO11E
FEelo=FECIa+"D"

MEAT : L=l $+F£0 13 RETURH

FRIMTIG " "

M=@: IFM$="8" THEHRETURH

FORJ=LEMCME TOLETER-1

TFMIDECME, Jo 1= 1 " THEHM=M+2 1o LEHCME ST
MEXT.J : RETLIRM |

IPRIFRI PRI = = = = A D N 0 G 0 Ay

OO T O R T ) s O T D S 0 Q0 Ny O Ja i RO

L0 G e 0 Ty S0 GO =

E D=8 IFD%="8"THEMRETLIRM
233 FORT=1TOLEMCDE Y

i
i

IFMIDFCDE, Jo L o=" 1" THEMD=T+ 1720 1T
HEST.T RETURH

M1g="STREINGR EIT COM AGGIUNTD EIT IHMIZIALE"
Mzg="HL FOZTO DEL BIT DI SEGHOY
QF="QUIRTTED BEYTE MAMTISSH IM BIMARIOY
FE="MNUMERT FLORTIHG FOIHTY

ClE="HUMERD THTEODOGTTO =
CE2F="QUATTED EYTE MAHTIZZA IH MEMORETA"
CEE="STRIMGH DI EIT IMIZIALE"
dCaE="HNUMERD CRLCOLATO = "

COf="EZF. PER BAZE & = "
Cof="HL.BIM.FART . THT. SEMZR ZEGHOM
CyE="VAL. BIM.FART. DEC, SEMZR SEGHOM
LEF="ENVTE ESF. = "
SE=NONCFORE=1TOLEY SR 0 HERTHE
FETLUREM

ER IR X

B R AR )
e
i

—
E A

—
sl -Ll
=3y S DA

-
S,

1=

b el 0 00 Tl e sl Ll D3 o0 B

30 L 50 L0

1T
it
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RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE
HUMERT FLORTIMG FOIMT

MUMERED IMTRODOTTO = 2. 935735808E-352
BUATTRED BYTE MAMTIZSA IN MEMORIA

& 5 ) )
QUATTED BYTE MAMTIZSA I EIMARIO

oe! el B i 1S e Leve! Trua! Vene? Voot ! Fout B0 o Lows! Vone! Lot Tomt Voaa? E1 T ! Vs P! Fiog? R G

STRIMGA BIT COM AGGIUMTO BIT IMIFIALE
AL FOSTO DEL EIT DI SEGHO

1 80993 06HEHHDROBDERNRHHRDHHDHRE
EYTE ESF. = 1

ESF. FER EASE & = -127
VALLEBIMLPRET. IHT. SEMZA SEGHD

A ,

WHL.EBIMLFART.IEC. SEMER SEGHD

HRRARARARAHEEEEABHHAABARAEEANDHRAABREHARHRGEAGHOMAE
PABAARAARARAEARRHARRARA0BAARREAERA

o’ Vaan! “oon’ Foan! Ve’ Vo' Vom” amal Tpge! Vomp! Tosa” Yo' V! Vvme! Voam! less! 'ben’ Voma! 'omr’ Vona' e’ Feoa' o' Voun! Vonp! 'one! Vomw

slalslalalaialataPalalstslals s pals s lata st (alals e tape Ists sl e s Al e lataln e ap|
alaislalalalalalalalulsiaialslalsala sl lsjslaalaiulalolula

HUMERD CALCOLATO = @

HUMERD IMTRODOTTO = 4,2343673E+03
BUATTRED EYTE MAMTIZEA IM MEMORIA

& 5] 3 2
GUATTED EBYTE MAMTISZA 1M EIMARIO

- ot - e e o o o o o o o -

[

STRIMGA EIT COM AGGIUNTO EIT IMIZIALE
AL FOSTO DEL EBIT DI SEGHO

EYTE ESF. = 1&1
ESF. PER BRSE 2 = 33
VAL BIM.PAET. INT. SEMZA SEGMO

1 ABEARERARRABGHAGHBHARBRLAANEN1 A0
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VAL BEIMLPARRET. DEC, SEMZH SEGHO
5
HUMERD CRLCOLATO = 4, 224227 3E+09

HUMERD THTEQDOTTO = 1E-~36&
DUATTRED BYTE MAMTIZEA IH MEMORTH
¥ e S 154

PUATTED EYTE MAMTISSA TH ETHARTO
BRIH1A16 S910a190 D0lanlan 1831181
ZTRIMGA DI EIT IMIZIALE

BA1E1H1605]1 0310083180180 10801 1310
STRIMGA BIT COH AGGIUMTO EIT IMIZIALE
AL POESTO DEL BIT DI SEGHO
1819181008180 1HB0R 12516081081 1016

EYTE EZF., = 3

EZF. FER BAZE 2 = ~119

WAL L EBIMLFRET. THT. SEMZA SEGHD

Come puoi vedere dai risultati riportati, il numero 2.93873588E-39 da come
risultato nel ricalcolo il valore 0, mentre il numero 4.2949673 E-09 viene accettato.
Ti ricordo che la mantissa fornisce le cifre significative del numero, mentre la
caratteristica influisce sull’ordine di grandezza del numero.

7.4 CODICI ASCII E D/CODE - CARATTERI STAMPABILI
Ora ci occupiamo di quello che viene stampato sul video.

Al momento dell’accensione del calcolatore, oppure dopo aver premuto contempo-
raneamente i tasti RUN/STOP e RESTORE, oppure dopo aver scritto: SYS 64738
seguito da RETURN, le condizioni di colore del video sono: .

.. bordo AZZURRO, corrispondente al codice colore 14;

.. sfondo BLU, corrispondente al codice colore 6;

.. cursore AZZURRO, corrispondente al codice colore 14.
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Se, in queste condizioni del calcolatore, si vanno a leggere i contenuti dei byte che
controllano lo stato dei colori del video si trova:

.. 254 nel byte 53280 che controlla il COLORE DEL BORDO, cio¢ il codice 14 del
colore azzurro piu 240;

.. 246 nel byte 53281, che controlla il COLORE DELLO SFONDO, cio¢ il codice 6
del colore blu piu 240;

.. 14 nel byte 646, che controlla il COLORE DEL CURSORE e quindi del CARAT-
TERE, cio¢ il codice del colore azzurro.

Il calcolatore dispone di due SET di caratteri in codice ASCII; questo codice é usato
per la rappresentazione interna dei caratteri. I caratteri sono invece codificati in
D/CODE per poter apparire sul video; il D/CODE fa da puntatore alla descrizione
del cara.tere per punti.

Ogni SET di caratteri ne comprende 256 (256 codici diversi); di questi 256 caratteri
solo 128 sono stampabili, ma in due modi: diretto e inverso, scambiando cioé il
colore dello sfondo con quelio del carattere (positivo e negativo). Il D/CODE ha
quindi 256 codici, 128 per i caratteri diretti e 128 per i caratteri inversi, in ogni set di
caratteri.

Sulla tastiera si vedono solo 64 caratteri stampabili, ma essi diventano il doppio
usando ogni tasto anche insieme al tasto SHIFT.

La relazione tra codice ASCII e D/CODE ¢ la seguente:

ASCII D/CODE
R2<=A<= 63 D=A
64<=A<= 95 D=A- 64
BW<=A<= 127 D=A- 32
160 <= A <= 191 D=A- 64
192<=A<=254 D=A-128

A =255 D=A-161

Nelle condizioni di inizializzazione il byte 53272 contiene il numero 21; tale numero
serve per selezionare il SET di caratteri MAIUSCOLO/GRAFICO. Se si scrive in
questo byte il numero 23 (POKE 53272,23), si ottiene di passare al SET di caratteri
MAIUSCOLO/MINUSCOLO. Lo stesso effetto si ottiene premendo contempora-
neamente i due tasti COMMODORE e SHIFT. Si puo passare da un SET all’altro
di caratteri scrivendo:

PRINT CHRS$(14) per ottenere il set maiuscolo/minuscolo
PRINT CHRS$(142) per ottenere il set maiuscolo/grafico.

In realta nel byte 53272 il numero 21 e 23 selezionano il set di caratteri, ma anche la
posizione di inizio della mappa video a 1024.
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I due SET di caratteri(MAPPA CARATTERI) si trovano in ROM dal byte 53248
al byte 57343 e occupano 4096 byte. Infatti per descrivere ogni carattere occorrono
8 byte (8 x 8 punti, 1 bit per punto); 256x8=2048 byte per ogni SET. Quando i bit di
posizione 2 e 3 del byte 53272 sono a “10” viene selezionato il SET che inizia a
53248, mentre quando sono a “11” viene selezionato il SET che inizia a 55296.

Con il programma che segue si va a prelevare dalla MAPPA CARATTERI la
descrizione di un carattere per punti (bit 0 e 1) e lo si disegna sul video e sulla
stampante ponendo al posto di un punto (quello che avviene di norma in modo
automatico; | bit 1 da luogo a un punto) un asterisco; inoltre si scrive il valore di
ogni byte, che & servito per disegnare il carattere ingrandito, in decimale e in

binario.
3 REM DISEGHD CARATTERT
l IMFUT"TIeRISULTHTI S STEMPHRETE?? CS5AH) "I REE

S - O R O

5
1
1
1
1
1
1

FEIMT  IFEZ="H"THEM&
OFEM4, 4 - FRIMTH#4
FREINT#4, "#e$2TAMPFA TMMAGIME CRAEATTERT$%%"
FREIMT#4
DE=""PRIMT"QUALE SET WUOI USARE:
FRIMT" 1 FER SET MAIUECOLOCSGEAFICOM
FEIMT" 2 FER SET MATUSCOLOSMIMUECOLO"
IMFUT" 8 OFZIOME " DE: TFDE=""THEM 186
IFDE " " ANDDE 2 THEMPRINT " TTTTI  GOTOMH
FME=" SET MEIZCOL0SMTHECOoL0"
IFDF="1"THEMME=" ZET MRATIZCOL0.SGRAFTCO"
FREIMNT"SEECEIVT TL CODICE DEL CREATTERE
FREINT"IH D/CODE".:  TMFUTIG:PRIMT
IFDa0RD 255 THEMFREINT " TTTTTTI (GOTO014
FORESEZ34, PEER BR300 P AMDZS4
FOREL . FPEEE CLYAMDZS
H=300dE OMAL CDE D - 2B
FORE=GTOF DR =PEEK CR-+D#ES+E D HERTHE
FOFELFEEK CL20RS  PORESEZZ4, FEEK (323343 0R ]
FRINT " Tl CODE=" S 1 ME  PFRIMT
FREIMT"CARATTERE CORRISFE. AGLI & EYTES:"
FEIMT
FEIMT"CARATTERE WAL, EBIMARIO VAL, TEC.M
FRIMT FEINT IFREE="H"THEMZ4
FREIMTHA ., "DAC00E:=" ;T M FRINT#4

FRIMTH#4., "CARARTTERE CORRIZF. AGLT & BYTES:

FFTHT 44
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FRIMT#4." CRARATTERE VAL . BIMARIOD
FRIMT#4."WAL. DEC." PREIMTH#4
FORE=ATOV DFCE ="" TER(K2="" 1 B=DCk
FORT=ATO7: IFIMTCRAZ M7 ~T 0 h=@THEN4E
DECE =D 0p s+ " EFCki=EgCR e
B=R~2 07T GOTO4]
DECE =D E+" " EECE I =EE kI +"A"
MESAT.J  MESTE  FORK=aTO7?
FRINTDER 2 " "SEFCK A" R LR
IFRE="H"THEHSE
FRINT#4, " " DEka" "
FRIMTH#4, EEck " MaTED
ME=TE

IFEE="S"THEMCLOZES

STOR



RISULTATI DEL PROGRAMMA PRECEDENTE

#EESTHMPA IMMAGIMNE CARATTERT ¥

DACODE= &5 SET MAIUSCOLOCGREAFICO

CAEATTERE CORRIZF. RAGLI & BYTES:
CAERTTERE WAL, EBEIMAEIND WAL.. DEC.

E ] AL 5] =

o

by ]

LB d
LS R
LR B R R R
LR BB E
L& 2
Al ok

NEEY
Ll 10

Ca(iecs
S I

o
LR RN

i
-
[
27
=
-

S\ . 2T
B I S X I R AN

by

= -
o O = e T T

[ N N S Y e Y
il el B e S N |
e I S T Y Y]

fax]
=y
kX

= e e
Ea B e e sl i |

-~
)
o’

=
AN
.

i

PR IR ORI S e g O L

=
—
Ll
%1
sl
o
al

#EESTAMFAR TMMAGTIHE CHREATTER T #%%

DACODE= 123 SET MATWECOLOASGRAF IO

CHRATTERE CORREISF. RAGLI 3 EYTES:
CAEATTERE VAL. EBEIMARIC WHL. DEC.

EEEE EEE 111141
L bt B 1116998
b * 11EE3EE 1 133

* 1 FAHAREED 125
* 1POBBAERS 128
HHE EE 11106611 Z27
¥ # 11006061 155
FHEAREAR 11111111 255



#*ESTHMFA TMMAGIME CREATTER ] f%#

DACODE= 22 SET MAIUSCOLOCSMIMUSCOLD

CARATTERE CORREISF. AGLI 2 BYTES:
CAERTTERE WAL, BIMARIO WAL, DEC.

£ I £ H11a311a 192
L1 I L Allemlla 1Es
LR A1 1188 |
E 2 AR 1383 24
LR EE 111188 Flg
*E K @allealla 16
2 I @119a11a 18z

GRS 5]

#FFSTANFA IMMAGIME CARATTERI###*

DACODE= 193 SET MATUSCOLOCMIMUESCOLD

CRAREATTERE CORREIZF. AGLT & EYTES:
CRERTTERE WAL, BIMARIC WHL. DELC.

EEE 11128111 £31
E ik 4 11 ) 135
I & A 1EE71 1881 153
¥ # 1 BEAEBE0 1 129
* 0 EE W 163631 16 1553
L I & I 1663 16861 153
E I & A 1A 1661 153
e R B L 11111111 P

Se osservi i risultati precedenti puoi notare che scegliendo lo stesso set di caratterie
usando codici D/CODE che differiscono di 128 si ottiene lo stesso carattere in
positivo e negativo.

Il disegno dei caratteri ingranditi corridponde esattamente al disegno dei caratteri
per puntisul video. I caratteri stampati dalla stampante differiscono come forma da
quelli del video; infatti essi dipendono dalla mappa dei caratteri memorizzata nella
ROM della stampante stessa.

Nel programma precedente, la MAPPA CARATTERI ¢ stata prelevata dalla ROM
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a partire dall’indirizzo 53248. Per poter operare cosi si ¢ dovuto sospendere I'uso
della tastiera e disattivare le interruzioni automatiche conil primo comando POKE
alla linea 19, poi con il secondo comando POKE si ¢ sospeso I'Input/Output
normale e resa disponibile la mappa in ROM. A questo punto si sono prelevati i
caratteri dalla ROM e poi si sono ripristinate e condizioni normali alla linea 23.
Rimandiamo al Capitolo 8 per rivedere ’argomento.

Gli 8 byte che descrivono un carattere sono memorizzati nel vettore D(k). I vettori
D(k), D$(k) e E$(k) non sono dimensionati con una DIM, dato che bastano 8
elementi. D$(k) serve per disegnare il carattere con gli asterischi, mentre E$(k) serve
per costruire come stringa il valore binario del byte. Nelle righe da 34 a 41 viene
fatta la decodifica del valore di ogni byte per cercare i bit 1 presenti; si ottiene questo
confrontando la funzione INT del valore del byte diviso per le successive potenze
decrescenti di 2, partendo da 2 elevato a 7, con | e, nel caso si sia trovato 1.

decrementando il byte del valore opportuno.
Nelle condizioni normali la MAPPA VIDEO si trova nelle 1000 locazioni che

vanno dal byte 1024 al byte 2023; la MAPPA COLORI sitrova nelle 1000 locazioni
che vanno dal byte 55796 al byte 56795. Le posizioni di queste due mappe corri-
spondono ordinatamente alle posizioni del video partendo dall’angolo in alto a
sinistra ¢ avanzando carattere per carattere lungo le righe. Affinché un carattere
compaia in una posizione del video, devono essere verificate le seguenti condizioni:
.. nella posizione della MAPPA VIDEO deve essere scritto il codice del carattere in
D/CODE;

.. nella posizione corrispondente della MAPPA COLORE deve essere scritto il
codice del colore per il carattere, diverso dal colore dello sfondo.

Il sistema va a prelevare dalla tabella descrittiva per punti dei caratteri, tenendo
conto del SET selezionato, i bytes che descrivono il carattere e fa comparire i punti
che disegnano il carattere sul video. Il D/CODE fa da puntatore per prelevare il
carattere nella MAPPA CARATTERI.

La risoluzione del video ¢ in caratteri di 25 righe di 40 caratteri ciascuna; passando
ai punti, 8 x 8 per ogni carattere, si ha: (8 x 25) x (8 x 40) = 64000.

Al momento dell’inizializzazione la MAPPA COLORE contiene il codice del
colore dello sfondo in tutte le posizioni.

Per stampare sul video si puo procedere nei seguenti modi:

1) Usare il comando PRINT seguito dal nome di una variabile numerica o stringa
oppure da una costante numerica o stringa; viene evidenziato, carattere per
carattere, il contenuto della variabile o la costante, a partire dalla posizione
attuale del cursore, nel colore del cursore.

2) Usare il comando PRINT seguito dalla funzione CHR$(x), dove x é il codice

ASCII di un carattere stampabile; la stampa avviene con le stesse modalita del
punto 1).
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3) Scrivere con il comando POKE in una posizione della MAPPA VIDEO il
codice D/CODE del carattere e nella corrispondente posizione della MAPPA
COLORI il codice del colore desiderato per il carattere (diverso dal codice del
colore dello sfondo).

Nei casi 1) e 2) pensano i programmi del sistema a fare quello che fai tu nel caso 3).

Il programma che segue produce una tabella nella quale sono riportati i caratteri
stampabili, cioé quelli il cui codice ASCII va da 32 a 127 e da 160 a 255.

FEM CARATTERI E CODICTI HEL CEM &4
PREIMT" TIeen PROGEAMMA CHEATTERT"
DIMACRE, D06 CECBE, TFCR00, ERECIED
DIMEAFCRC  HECZTE EKEC1ED, THOTED

REM MAFFA WIDEQ DR 1824 A 24
FEM MAFFA COLORET DA S5236 A Se235

My=1824  MC=5525968

REM PUMT. MAFFA YIDEQ E MAFFA COLORI
GUELEIGEE: PREIMTCHEEC 1420 Skl=d

FEM SET MARIUECOLOASGRAFTCO

FEINT" MM VMUOT USARE LA PREIMTER SOH "

THMFUTEE (FRIMT

FEM STAMFH CAEATTERT STHAMFAEILI

REM CODICT ASCIT B DACODE CORREISPOMDEMTI
4 REM CODICT AZCIT DA 32 A &3
D Kl=E2 RE=al PRIMNTD CFORK=K1TORS

16 PRIMTCHES (R HERTE (FRIMNT

28 I= FORE=k1TORS

21 FOEEMV+EZ+T 4128 POREMZ+22+T.1

22 I=1+1 HEXTE

28 GOSUBL 166 GOSUEL2068: GOEUE L2606

46 FEM CODTCTI AZCIT TR ed A OLET

45 Kl=gd lZ=127 GOSUE] 808
ok GOEUEL e GOSLIE L 208 GOSUE L =0
SEoREM CODICT ASCIT DA el A 255
R k= el =00 GORUE 108

e e L R R R AR )
L0 ) =

an

i

FEMSET MATUSCOLO MIHUSCOLD
IFEk=RTHEMSMH=1  FRIMTCHREC 143 1 GOTO14

LY

RS
S

2A STOF
AR PREIMTYO" D FORE=R1TORZ  FRIMTOHREE (R
HESTE  FRIMTCHEESC1ED D FORK =1 TOR S

e i MR AR I 3
= LT
KX AN
Y]

,_
)
=

=

p—ry



L

FREIMTOHRSE (R
HESTE PEIMTCHRES 146 T RETURN
I=1 FORE=KI1TOKZ AT 2=k
DCIv=FEER CMY~1+12
IMCT s=PEREK CMY =1+ T4k -k 1412
CECID=CHREECK »  TEC T ="+ 0F 0 ] o+ ey
EAFECT vmMECE ) HIF=LEFTEERECTI D 10
Hef=RIGHTFCEREC Ty, 10
H1=RZCOHTEY CHZ2=RS0CHSE D
IFH1 =527 THEMH L =H1~42 G070 1132
Hi=H1~55%
CIFHEC =0T THEHHZ =HE 45 GOTOL 125
He=Hz-5%5
A BRECT sk ECHL HEECHZ
A T=1+1  HESTE (RETLRH
A FRIMTY I GOSUEDCa0: =1
3 FOREE=E1TORE:
A TR 34THEM ] 2898
A5 FRIMTTARCZDCHESCZGDCHREE CS4 " "THE S
o FEIMT" @ CHEEC DG 0 CHEE 2 ey
SoLOaTniE1a
SO FREIMNTTRBECZDCECT DTABCE D TECT 20
18 FEIMTTRECLLDACTOTRECIGIERFCT )
15 FREIMNTTABCZE ERAE T,
L2155 PRIMNTTAEC AT s THBC 24 0 THCT
A FORI=EaTOSad  WMESTI  I=1+1 HME=TK
FETLIRM
A TFRE="H THERRE TR
) o 2 O C A A 3 1 e
SO IFSM=aTHENFREIHTOMEE C 145, GOTOL 287
= FPREIMTOHREEC LT 8
VOOGORURZERE T=1 FORK=K1TOKZ
8 FREIMTOHREEC La 2 CHES S D CHREECS
11 ] PRIHTCHR$ﬁ16?&HR$i48}CHE$- I
15 PREINTOHREEC e s OHREE CHREE S H'r I
217 FRIMTOHRES CLE S CHRESE CHREFCS 'EHI(I.J
Sl PEIMTOMESC Lo DR tHHiﬁSﬂhEﬂiﬁIh;
s FRIMTOHEEC LG SOHRECS L JCHREE IS DT
FEINTOHRES C L CHES OS] ACHEF RS2 THC T
T+ CHEMTE
A FRETHMTOHREECLAS 0 PRTIHT S CLOSES
51 EETLURM
A FREIMT"CORREIZF,  CRARERTTERI. CODICT "

T

P

= 5
LA L = S

-
=1

WX

Bl It R x A 1 B S0l

g
!

i 1A O

— l"'\

_’l _ﬁ :_
'u ...".'. 1’3
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FRINT'ASCII. DATODE
PRIMTYT CODTCT
FRINTUIEC, . B

SOHGIH M
ERIM."

: ‘.
FRINT"S LA GRAR OO GOTOZEZE
CPRINTUSET MAILSCOLOCMTHUSOALD"

FEINT

FRIMNT"CERATT. "

I COTE"
rnv“ DES, "
g D"

rrTHT"ﬂrr"

N
b

T H"
DRTHR"
DFTH"
TEr
TETEA
TFATF"
P ODATA"
¢ DATR"T

GHBBBPHWHFHF"

; DHT!"
o T" ,'r' !u

A ETEEEF"

ECFNFERFY
IRL """ 1TU1t

] 1] i "
UHTP”lﬁﬁﬂ1ﬂﬂ]1l]ﬂ1H111]Bﬁl1“1111H11]1
TUTUI READRE FORL=aTOV
IDECRE, L+ D=2, 40 =R+
HEHTJ

~ qu
= BETLIRH

Nelle prime due colonne della tabella sono riportatii caratteri come appaiono sulla
stampante in modo diretto e inverso, nelle tre colonne seguenti sono riportati i
codici ASCII in decimale, esadecimale e binario, e nelle ultime due colonne sono
riportati i codici decimali D/CODE usati nella mappa video per il carattere diretto
e inverso. Il codice del carattere inverso si ottiene aggiungendo 128 al codice del

carattere diretto.
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RISULTATI DEL PROGRAMMA PRECEDENTE

CRRATT.

CORRISF. CARATTERI. CODICI ASCIT. DACODE

I ZODICI ASCIT SOMD IM DEC. . ESADEC. E &It
SET MATUECOLOAGRAF GO

CHERTT. HZCTT DD
DIE. IMW.  DEC, HEX.  EIM. IR
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CORRISF. CRARATTERI. CODICI AsSC
I CODICT ASCIT SOMO IM DEC.. EZ

SET MATIUSCOLOSGRAFICO

CAEATT. HECTI
DIR. IMW. TDEC. :
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CORRIZP.  CARATTERI, CODICT ASCIT. DACODE
I CODICT RSCTI SO IW DEC. . EZRDEC. E BRI,
SET MATNSCOLOCGRAFTCD
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cortizsp. caratteri. codici d’coda
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Il programma usa questa tecnica:

.. pulisce il video e stampa a partire dalla prima posizione con la funzione CHR$(k)
un gruppo di caratteri (sottoprogramma in 1000);

.. per il gruppo di caratteri di codice ASCII compreso tra 32 e 63 abbiamo dovuto
usare degli accorgimenti per impedire che il carattere ““aperte virgolette’ disturbas-
se la stampa;

.. va a leggere con la funzione PEEK (sottoprogramma 1100) dalle posizioni del
video, quello che ha stampato e ricava il D/CODE corrispondente ad ogni valore di
K usato nella funzione CHRS; inoltre preleva dal vettore H$ il valore esadecimale
del codice ASCII e dal vettore K$ il valore binario corrispondente;

.. stampa sul video (sottoprogramma 1200) la tabella ricavata, usando la funzione
TAB per ottenere gli incolonnamenti;

.. stampa sulla stampante (sottoprogramma 1300), se abilitata, la tabella usando,
invece della funzione TAB, il codice di controllo per gli incolonnamenti: CHR$(16)
seguito dai due CHRS necessari per dare la posizione di stampa cifra per cifra;

.. 1256 codici ASCII in esadecimale sono caricati nel sottoprogramma in 5000 nel
vettore H$, ricavandoli dai DATA delle linee 5000-5016, e i 16 valori binari
corrispondenti alle 16 cifre esadecimali sono memorizzati nel vettore K$, ricavan-
doli dai DATA delle linee 5020 e 5021. Nel programma precedente, che stampa il
disegno dei caratteri usando gli asterischi, i valori binari sono ottenuti con un
procedimento diverso da quello seguito qui. Analogamente i codici ASCII in
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esadecimale si possono ottenere con altre sequenze di istruzioni; puoi provare a
modificare questo programma,;

.. terminata la stampa del set di caratteri maiuscolo/grafico, si passa al set maiusco-
lo/minuscolo e si esegue nuovamente il programma;

.. per poter ottenere sulla stampante il set maiuscole/minuscole si deve abilitare la
stampa del set stesso usando il codice di controllo 17 (PRINT CHR$(17)), mentre
per tornare al set maiuscolo/grafico si deve usareil codice di controllo 145 (PRINT
CHR$(145));

.. osservando il listato su stampante dei risultati, prima riportato, puoi vedere una
irregolarita alla linea che riguarda il codice ASCII 34; questo codice crea un po di
problemi, dato che quando viene stampato ha I'effetto di aprire le virgolette, e
questo effetto si trascina e fa stampare anche il carattere di REVERS ON e altri
caratteri prima delle altre virgolette. Per risolvere lo stesso problema sul video si é
usata una tecnica particolare che puoi rilevare dalle linee 1204-1207 del listato del
programma. Sul video si puo tornare indietro e cancellare, sulla carta stampata no.

Se osservi con attenzione i risultati stampati dal programma precedente puoi vedere
che:

.. 1codici ASCII da 192 a 223 danno luogo agli stessi caratteri dei codici da96 a 127;

.. 1 codici ASCII da 224 a 254 danno luogo agli stessi caratteri dei codici da 160 a
190;

.. il codice ASCII 255 da luogo allo stessso carattere del codice 126;

.. nei due set si hanno caratteri identici per i seguenti gruppi di codici:

ASCII D/CODE

32- 64 32-63¢0
91 - 96 27 - 64
123 - 125 91 - 94
160 - 168 9 - 104
170 - 185 106 - 121
187 - 191 123 - 127
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7.5 CODICI DI CONTROLLO

Ci occupiamo ora dei CODICI DI CONTROLLO, cio¢ di quei codici che in ASCII
corrispondono nei due set di caratteri ai due gruppi di numeri,da0a3ledal28a
159. Alcuni di questi codici non hanno significato, e dato che non vengono
riconosciuti come caratteri stampabili possono dar luogo ad errori. Questi caratteri
non hanno un corrispondente in D/CODE.

I codici di controllo che passiamo ad elencare vengono attivati dal comando
PRINT e possono essere passati al sistema come CHRS$ o all’interno di una stringa
delimitata dalle virgolette (apici, di codice ASCII 34).

CODICE ASCII AZIONE

5 colore bianco

8 disabilita I’effetto della pressione
contemporanea dei tasti SHIFT e COMMODORE
se diretto alla stampante attiva il modo
grafico per punti

9 abilita I'effetto della pressione cont=
temporanea dei tasti SHIFT e COMMODORE
10 manda un LINE FEED alla stampante
13 corrisponde alla pressione del tasto
RETURN
sulla stampante produce anche line feed
14 fa passare al SET minuscolo/grafico

se diretto alla stampante fa passare
a caratteri di doppia ampiezza

15 se diretto alla stampante disabilita
Ieffetto del codice 14

16 se diretto alla stampante provoca lo
spostamento della posizione

17 produce 'effetto del tasto CRSR GIU’

se diretto alla stampante attiva il
set di caratteri maiuscolo/minuscolo

18 attiva il modo REVERSE ON
anche sulla stampante

19 manda il cursore nell’angolo in alto
a sinistra

20 attiva la funzione di DELETE

26 se diretto alla stampante fa ripetere

i caratteri grafici
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27

28

29

30

31
129
133
134
135
136
137
138
139
140
141

142
144
145

146

147

148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159

se diretto alla stampante sposta a una
posizione punto specificata

colore rosso

produce I’effetto del tasto CRSR DESTRA
colore verde

colore blu

colore arancione

tasto funzione F1

tasto funzione F3

tasto funzione F5

tasto funzione F7

tasto funzione F2

tasto funzione F4

tasto funzione F6

tasto funzione F8

produce lo stesso effetto della pressione
contemporanea dei tasti SHIFT e RETURN
attiva il set maiuscolo/grafico

colore nero

produce ’effetto del tasto CRSR SU

se diretto alla stampante attiva il set
maiuscolo/grafico

annulla I'effetto di RVS ON
corrisponde quindi a RVS OFF

anche se diretto alla stampante

pulisce il video e manda il cursore
nell’angolo in alto a sinistra

attiva la funzione di INSERT

colore bruno

color rosso chiaro

colore grigio chiaro

colore grigio scuro

colore verde chiaro

colore blu chiaro

colore grigio molto scuro

colore porpora

produce I’effetto del tasto CRSR SINISTRA
colore giallo ‘
colore ciano

Come vedi alcuni caratteri agiscono diversamente se diretti con il comando PRINT
al video (vedi Capitolo 3) o alla stampante (vedi Capitolo 5).

243



Quando ai tasti funzione viene assegnato un compito specifico, il corrispondente
codice di controllo lo fa eseguire.

7.6 CODIFICA PAROLE CHIAVE - TOKENS

Le parole chiave del linguaggio Basic si scrivono sulla tastiera carattere per caratte-
re, ma, salvo poche eccezioni, vengono codificate in un byte. Questi codici speciali
prendono il nome di TOKENS. Essi coprono I'intervallo dei numeri da 128 a 202,
ma non possono essere scambiati con i normali caratteri corrispondenti a questi
numeri, dato che vengono interpretati come parole chiave nel contesto nel quale
sono presi in esame.

Inoltre, molte parole chiave possono essere digitate sulla tastiera in forma abbre-
viata; il sistema le riconosce, ma produce sul video una rappresentazione simbolica
abbreviata. In memoria vengono memorizzate allo stesso modo di quando si
digitano per intero, ¢, in fase di lista del programma compaiono in forma completa.

Il programma TOKENS che segue produce una tabella, il cui contenuto & il
seguente:

.. col. 1) COD.: codici decimali delle parole chiave;

.. col. 2) DES.: parola, o parole chiave, o simboli;

.. col. 3) ABBR.: tasti da digitare sulla tastiera per abbreviare; devi intendere il
primo, o i primi due tasti e poi il tasto SHIFT insieme al tasto che segue. Se non

esiste abbreviazione, la posizione & in bianco;

. col. 4) VIDEO: quello che compare sul video per effetto della digitazione
abbreviata (di quella normale se non esiste abbreviazione).

1 EEM TOREMHS '
=OOREHG A CMDd  GOSUELSE: T=128

VOPEIMTCHREE 1400 TOKEHM S FRIMT

2 PREIMT" COIL DES. FEER. WIDED" (FRIMT
L=V EE -+ AL

18 FORK=41118TO41370

1

L=PEEK K
20 IFLC=12TTHEMLS=L $+0HRE L HEXTE
25 Lel-128 L=l E+0HRECL )

27 LE=LEFTHILE+EE, 7o
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28 FREIMT.Y I% "
: '!H1?"*W TR
. e h” I

]Z“IT I“f_
|51 OATH" '"1... ’E
o DETH"R L. RESWGOSeRET! moT "
OETaE" WoAsl O

e DARTH"S A E7D E7F O R o 0 L 1
el DRTR"- 0 LD Mt

TeaZ TIATH"Z YO FICLOME B T F "
Teg DRTH" -7 H

176 DATE" OFSTE™ R
171 DATAY - !

175 DRTRY CAREY FOEITL Sek R K
T DATH" o ek B

LHTH" B2 e b H TIF ET
DHETE" TR Fee

DATE Wl HOLLERF LR T T

D HEE TR "
EFDNE  RERDHE | ME=MErHE
a=MTDECME, Ted+1, 40

e i" L] L+1"
212 FEADIS

“E0 RETL IF‘H

Il programma, dopo aver aperto la stampante alla linea 5, va ad eseguire il
sottoprogramma in 150. In esso vengono preparati i due vettori A1$ e A28 per
contenere rispettivamente le colonne 3 e 4 della tabella. I dati per questi vettori sono
stati passati condelle istruzioni DATA. Puoi analizzare il sottoprogramma e vedrai
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che abbiamo dovuto usare degli accorgimenti per quei codici che non ammettono
abbreviazioni. Dopo I'esecuzione del sottoprogramma, viene inizializzato J a 128,
codice della parola chiave END.

Alla linea 10 inizia un ciclo FOR per K che varia da 41118 a 41370; questi due
numeri sono gli indirizzi che delimitano una zona di memoria ROM del Basic dove
sono memorizzate le parole chiave carattere per carattere. La tecnica di memorizza-
zione & la seguente: una parola chiave viene memorizzata carattere per carattere con
il codice ASCII corrispondente; per segnalare la sua fine, viene sommato 128 (80H)
al codice dell’ultimo carattere. Nel programma si analizzano i codici letti e quando
un codice supera 127 si considera conclusa la parola. Il sistema usa i codici delle
parole chiave per puntare alle parole stesse nella tabella ora menzionata; pud usare
il sistema di creare un puntatore che inizia da 0, se sottrae 128 al codice, oppure che
inizia da 1, se sottrae 127. Per il momento non siamo andati a vedere come il sistema
agisce, ma quello che importa e che tu ti impadronisca di questi tipi di tecniche di
programmazione.

RISULTATI PROGRAMMA TOKENS

T O kK E H =
COD. DES. RAEEF . L IDEC
1== EHD = SHIFT K = -
1= FOR = SHIFT O F LI
12 HESET r4 ZSHIFT E k4 -
1=1 I'ATAH I SHIFT H e e o]
13= IHFLUTH I EZEHIFT H I -~
1=23 IHHFLUT IHFL
1=Z4 DI I ZHIFT X n
1= FEEAD F=: SHIFT E - '—
1= LET L =HIFT E L '—
127V GOTO S SHIFT O LE —
122 LM ! SHIFT 1} F -
1== IF IF
142 FRFESTORE FRFE SHIFT = FE W
141 S0=E S0 SHIFT = 510 -
14= FRETURHM FE ZSHIFT T FE i
14=Z RFREM FEMM
144 =TOF = ZHIFT T = 1
1<4= 0OH 12k4
14 WAIT -1 SHIFT L4 -+
147 LORAD L SHIFT O L. r
14= =SAYWE = ZHIFT A = e o
142 “VERIFY W ZHIFT E et -
1583 IDEF o ZEHIFT E I -
151 FOKE F SHIFT 0O F —
15 FRIKMTH F SHIFT K o —
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Come puoi vedere la tabella ¢ stata stampata con caratteri ingranditi, usando il
codice di controllo 14.

Dalla tabella precedente mancano le seguenti parole chiave:
TIME TIME$ STATUS n GET#
le prime tre sono abbreviate abitualmente in TI, TI$ e ST.

Per vedere come esse sono rappresentate in memoria, abbiamo scritto un program-
ma, nel quale sono usate queste parole chiave, e poi, il programma stesso, lista la
sua rappresentazione in memoria.

1 FEM RLTREITOREME
2 GOTO e
18 FEIMTTI
28 PEIMTTIE
A FEIMTET
43 FRIMTT
SEOGETHIZ HE
(5]

EE TR

16 L2 38 0 N T

1EG .

ey rTH P?TE FEOGEAMMA "
116 L

1 s E R CRARD PRI T
1 1 rJEITTT

Rx K

1 CMz=HA L

1 .

1 - HFFTH’ Mg R IHTY "
1 : SEOTO

1 ' HT TFFE Fitk 1 =@ THER TG
1 ] GE0T

Teir PREIWTHG  CLOmES  STOR

Se osservi il listato vedi che il programma contiene un errore; infatti alla linea 50 si
opera con una GET#, su un canale non aperto. Per questa ragione le istruzione
dalla linea 10 alla linea 60 non vengono mai eseguite, ma sono state scritte solo per
analizzare la loro memorizzazione. Alla linea 2, con GOTO 100, si va ad eseguire la
routine che stampa le istruzioni byte dopo byte, come si trovano in memoria. La
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routine da 100 a 160 puo essere sfruttata come sottoprogramma sostituendo allo
STOP finale un RETURN, ed essere usata in altri programmi. Essa sfrutta il fatto
che il programma termina con un byte contenente zero, subito dopo lo zero finale
dell’ultima istruzione. Il listato riporta su una riga i due byte che formano il LINK
(puntano cioé all’indirizzo della istruzione seguente) e i due byte che danno il
numero di linea Basic. Nella riga successiva ¢ listata I’istruzione, andando a capo
dopo 9 byte e alla fine della istruzione.

Andiamo a vedere la linea che inizia con: 36 8 10 0; essa ¢ la linea di programma 10.
11153 che segue é il codice di PRINT, 84 e 73 sono i codici ASCII delle lettere Tel.
Nella istruzione seguente vediamo che per TI$ sono presenti i codici: 84, 73 e 36,
corrispondentt ai tre caratteri della parola.

Nella istruzione seguente vediamo che sono presenti i codici di S e di T: 83 ¢ 84.
Proseguendo, troviamo per n il codice 255.

Infine per GET# troviamo 161, codice di GET, seguito da 35, codice di #.
Puoi proseguire nell’analisi di questo tabulato e soddisfare alcune curiosita, sempre
che la cosa ti interessi.

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

LIZTR BYWTE FROGEAMME

1 £ ata b
A VD | 11 L T
AL S 1% I W P 1 ;
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139 52 44 £ So 137 52 8

132 2 187 4
152 34 P& V3 B3 B4 &3 32 £
29 84 63 32 ©wBH S22 v ¥l &
3 77 7Y Bad 34

149 & 118 @
152 3% 73 173 42 @

172 8 120 8
122 V4 178 4% 1ed 52 58 1va
124 48 &3 178 75 41 58 =1e
948

126 & 123 6
7S OAFE T 55130 T4 B
TB4 & 1:

~ [ [ an ~ -y
i =50 153 24 22

DER =)

fo O
X

227 8
a3 178 75 58
153 178 TE 17E 43

P

ER ]

o
i
XX

45 167 4% 51 48 B

[A]
)

17z: : : % =
7R
129 oe le¥ 1R O3E YR 1TE
4 32 32 22 24 3P
3
2z 3 i
i FEF I W b T 34 hE
T4
44 = 5]
155 2% 124 49 &5 17 VIO 1V
43 vz 48 1ey 42 D4 43 @
a0 3 i@
75 CE=I T B S T S ST -
45
- i
1% oEo1ea 52 58 144 8

E’ evidente che le routine del sistema quando incontrano la parola chiave GET,
vanno ad analizzare il carattere successivo per stabilire se & un #; inoltre ci devono
essere dei controlli per stabilire se sono in presenza delle altre quattro parole chiave
sopra citate.



CAPITOLO 8

UTILIZZO DELLA MEMORIA
E CONFIGURAZIONI

8.1 PREMESSA

Abbiamo gid accennato nel Capitolo 1 alla tecnica di gestione della memoria
mediante puntatori situati nelle prime pagine della memoria RAM.

Ora ci occupiamo piu dettagliatamente dei puntatori che gestiscono la parte di
memoria RAM occupata dal programma in Basic e dalle sue variabili. Segue un
programma che stampa sul video e, se si vuole, anche sulla stampante, il contenuto
di 7 puntatori. Nel programma sono caricati con delle frasi DATA sia le stringhe di
descrizione dei puntatori, che gli indirizzi dei relativi byte. Al listato del programma
fa seguito il risultato su stampante.

1 EEM FUMTERZIC

& THPUTHTIRISULTHTT SU STHMPRHTEY OSSR
2 PEIMT: IFREE="MH"THEZHZ

4 QFEMD . 4

m PREINTHS . "k COMNTEMITS FPUNTHRTORET A 2 BEYT kEs"
£ FREIMTH4

D= READDE. B F

TR Iegs=" " THE

S D RFEER CR Y HPEER CED

T T

LR DS SN el KRR
AR

A FPREIMTOE SRFCC2a MO B Al a2

B O IFREE="H" THEL

DR OPRINTHS. DE SPCCZa 0 BISSHS
21 FREIMTH4

S5 GOTOS

A0 IFEE="EYTHEMCLOSES

4% ETOR

A DATAYIMIZIO PEOGREAMAE BRSTCY 45,

Al DATAYIMIZIN YARIAEBILT BH'II"ni‘ 1n
UQ DATH" THIZI0 AEREAY BRETOY 47048 7
DATA"FIHE AREAY BRSIC -+ 1 R =

s—-'-s—l-—ns—s.f_...-.;|_||_i

251



184 DATA"IND. FOMDO AREA STRIMGHE".S1,S52
185 DATA"FUMTATORE STRIMGHE", 52, 54

196 DATA"INDIRIZZO PIUS ALTO BASICY.SS, 56
187 DATA"#", 3.0

RISULTAT! PROGRAMMA

FHFCOMTEMUTO PUMTATORI A 2 EYTE###

IMIZI0 PROGRFMMA BRASIC ¢ 43 / 44 1 2049
IMIZIO YARIAEILI BASIC ¢ 45 / 46 7 2611
INIZID RRERAY BRSIC ¢ 47 ./ 48 3 2646

FIME BRRAY ERSIC + 1 ¢ 4% 7 58 0 2646

IMD. FOHDO AREFA STREIMGHE ¢ 51 /4 52 7 46959
PUNTRTORE STRIMGHE ¢ 53 ./ 54 3 48560
IMDIRIZZ0 PIUC ALTD BASIC © 55 / S6 0 40968

I risultati che vedi si riferiscono alla situazione della memoria quando é presente
questo programma. Esso non definisce variabili con indice (chiamate ARRAY )e
quindi i relativi puntatori di inizio e fine sono allo stesso valore, puntano subito
dopo la fine delle variabili.

Come vedi il piu alto indirizzo del Basic ¢ 40960 e il programma inizia in 2049.
La zona dedicata al corpo delle stringhe comincia all’indirizzo 40959 e viene usata
per indirizzi decrescenti. Le stringhe hanno le loro testate di definizione tra le altre
variabili; nella prima zona se sono variabili stringa singole, nella seconda se sono
variabili stringa con indice.

Segue un altro listato, relativo a un programma ottenuto modificando il precedente
con I’aggiunta di un sottoprogramma in 200, che opera un dimensionamento e
definisce due nuove stringhe; e con la modifica della linea 3, dove ¢ stata aggiunta la
chiamata al sottoprogramma. Al listato seguono i risultati su stampante.

1 FEM PLUHTERZMOD
THFUT"TIETZULTATT S0 STAMPAMTET (S/M) " R$
FEIMT  GOSUEZBE: TFEE="H"THEHMS

XAt



DFEM4., 4
FEIMT#4, "#$&$COMTEHUTO PUMTRTORT A 2 EYTE###"
FEIMT#4
DE=""'REEADD®,E. A
IFD$="#"THEM4B
E=2IC¥FEEK CAY+FEEK (B
FRIMTD®:SPCuga i "C B "W iR 20 E
IFRE="M"THEM3S
PRINTH#4.,DE, SPCCZY " O B A IRDNIE
FEIMT#4
GOTOS
IFR$="5"THEMCLDOSE4
STOF
DATA"INIZIN FROGREAMMA EASICY, 43, 44
DATA"IMIZIO YARIAEILI EBRZIC", 45,48
DATA"IMIZIO FAREARY BARZIC!, 47,43
DATH"FIME ARREAY BASIC + 1",49, 50
DATA" IMD. FOMDO AREA STHIMGHE". 351
IATH"FUNTHATORE STRIMGHE" . 33,54
DATA"IHDIRIZZO FIUS ALTO BRSTC! 55,5
DATA"#*" . 8.8
DIMMCZA ME="UMR STHEIMGA"
ME="UM ALTEA STRIMGA"
FETLIFEH

Ol LA R @

[R

PRk s e = b RO M= O ®Nh
AN IR A E R R R R A R Rl I ION E T X ) I N wY]

Pl S =l A &G

RISULTATI PROGRAMMA VARINMEM
#EFCOHTEHUTO FUMTATORI R 2 BYTE###
IMIZI0 FROGEAMMA BASIC O 43 2 44 3 2042
IMIZIO YARIABILI BARSIC ¢ 45 / 48 o ZE7TF
INIZIOD AREARY ERASIC 0 47 /7 48 2 27Vde
FIME AREARY EARAZIC + 1. o 42 . 50 ) 2835
IMIN, FOMDO AREAR STEIMGHE o 51 0 5@ » 48250
FUMTATORE ZTREIMGHE © 53 « 54 3 48320
IMDIRTZZD FIUS ALTO BRAZIC O 55 4 5o 0 48360
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Come puoi vedere, avendo allungato il programma, I'inizio delle variabili si &
spostato. Inoltre, avendo definito degli array i due puntatori relativi hanno valori

diversi.

Se esegui in immediato il comando SYS 64738, cio¢ ripristini le condizioni iniziali
del calcolatore, e, sempre in immediato vai a leggere con il comando PEEK il valore

dei puntatori:

PRINT PEEK(k)+256*PEEK(k+1)

ponendo per k e k+1 i valori visti troverai che:

43/44 contengono 2049

45/46
47/48
49/50
51/52
53/54
55/56

(1]

(1]

”»

11}

”»

(1]

2051
2051
2051
40960
o
40960

La figura 8.1 esemplifica I'uso della memoria da parte di un programma.

2048
l PROGRAMMA

l VARIABIL!I
l ARRAY
I CORPO STRINGHE

40959

38911 BYTE DA 2048 A 40959

Figura 8.1 Utilizzo memoria RAM programma

Riportiamo un esempio abbastanza interessante di uso avanzato del linguaggio

Basic.
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I puntatori contenuti nei byte 63/64 e 65/66 controllano la gestione dei dati
immagazzinati con le frasi DATA; il primo contiene il numero della linea DATA in
uso e il secondo contiene I'indirizzo di memoria dell’elemento disponibile. Il
sistema consente con l'istruzione RESTORE di riposizionarsi all’inizio dei dati. Se
si desidera imparare a riposizionarsi in un punto desiderato della lista dei dati si puo
considerare il programma che segue, nel quale si leggono con delle istruzioni PEEK
i contenuti dei puntatori in determinati momenti e pill avantisi ripristinano i valori
letti e memorizzati per riportarsi nella situazione precedente.

1 REM FESTORE

18 DATAR9,1.2,3.,4,5.,6,7,8,9

11 DATA19,11,12,13,14,13,16,17,18,19

12 DATAZO,21,22,23.24,25,26,27,28,29

15 OPEN4.4:CMD4

20 PRIMT"YALORI IMIZIALI"

235 G0SUB198

27 FPEIMT"LETTURA 18 NUMERI"

30 FORK=0TO3: READW: PRIMTH, : NEXTK PRINT

35 PRINT"DOPD 1@ READ":GOSUB1PO:GOSUB1S5O
37 PRIMT"LETTURA ALTRI 5 NUMERI"

40 FORK=8T04: READW PRINTW, ‘NEXTK : PRINT

45 FRINT"DOPO ALTRI 5 FEAD":GOSUB108: GOSUBLEE
=0 PRIMT"DOPO RIPOSIZIOMAMEMTO INIZIO LIMEAR 11"
=3 (0SUB100: GOSUB1S50

24 FRINT"LETTURA 5 NUMERI"

w9 FORK=0TO4 : READKW ' PRIMTW, : MEXTK :PREINT:GOSUBL5@
9¢ PRINT"LETTURA WULTIMI"

99 FORK=@TO?7 :READMW: FRIMTW, :NEXTK :PRINT

60 FORK=8TO6: READUW  PRIMTU, ‘HEATK ' FRIMT

£1 PRINT"YALORI FIMALI PUNTATORI":GOSUB10@
63 PRINT"RIFPOSIZIONAMENTO META- LIWER 11"
&4 GOSUEB1609:GOSUB18O

635 FRINT"LETTURA 5 MUMER]I"

78 FORK=0TO4 :READW  FRIMTH, :HEXTK FRINT

23 PRIMT#4:CLOSE4:STOF

100 X=PEEK(63)+236¥FEEK (64

181 Y=PEEK(E3)+206¥FEEK (&6

182 PRIMT"PUNMTATORE £3/64: ",

1892 PRINT"PUNTATORE &3766: ",Y: RETURN

1350 Z17=PEEK (&3 Z2H=FEEK (E4)

131 Z37=PEEK (€353} : 24X=PEEK (6&) ' RETURM

1668 FPOKEE3, 217 POKESS, 224

161 POKESS, £3%  POKEEER, 2474 ' RETURM



RISULTATI PROGRAMMA RESTORE

YALORI INIZIALI
PUNTRATORE 63/64: @
PUNTATORE 65/€6: 2043
LETTURA 18 HUMERI
B 1 2 3 4 5 6 7 8 9
DOPC 18 FERD
PUNTATORE 63/64: 10
PUNTRTORE &5/66: ZB&87
LETTURA ALTRI 5 NUMERI
18 11 12 13 14
DOPO ALTRI 35 READ
PUNTATORE 63/64: 11
PUMTATORE 65/66: 2107
DOPO RIFOSIZIOMAMENTD IMIZIO LIMEAR 11
PUNTRTORE &3/64: 10
PUNTATORE &5/66: 2037
LETTURA 3 NUMERI
16 11 12 13 14
LETTURA ULTIMI
15 16 17 18 1% 280 <21 22
23 24 23 26 27 28 29
YALORI FINALL PUMTATORI
PUMTATORE &3/64: 12
PUNMTHTORE 63/66: 2137
RIFOSIZIONAMEMTD META® LIMER 11
PUMTATORE €3/84: 11
PUNTHTORE 65/66: 2107
LETTURA 5 NUMERI
15 1 17 18 1%

Il programma ¢ stato caricato e lanciato subito dopo I’accensione del calcolatore; se
lo fai girare piu volte partendo da una situazione diversa potrai trovare una
differenza nel contenuto iniziale del puntatore in 63/64; infatti esso non viene
azzerato per effetto del comando RUN.

Il sottoprogramma in 150 memorizza i 4 byte in Z1%, Z2%, Z3% e Z4%:; quello in
160 ripristina i valori dei puntatori prelevandoli dalle 4 variabili citate.

Il sottoprogramma in 100 calcola i valori dei puntatori e li stampa.
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8.2 VARIABILI IN MEMORIA

L’interprete Basic assegna lo spazio di memoria alle variabili al momento della loro
definizione.

La definizione delle variabili singole si ha quando esse sono citate la prima volta nel
programma in una delle seguenti condizioni:

.. compaiono a sinistra di un uguale;

.. sono listate dopo la parola chiave INPUT;

.. sono listate dopo la parola chiave READ.

La definizione delle variabili con indice si ha:

.. quando si definiscono con la frase DIM;

.. quando viene citato la prima volta uno degli elementi e si ha un dimensionamento
implicito a 10.

Il dimensionamento produce I’assegnazione del valore zero alle variabili numeri-
che, e del valore stringa-nulla alle variabili stringa.

Ricordiamo che il nome di una variabile puo essere al massimo di due caratteri, di
cui il primo deve essere una lettera e il secondo pud essere una lettera o una cifra.
Per ogni variabile singola il sistema usa 7 byte, i primi 2 servono per il nome che &
considerato sempre di 2 caratteri, gli altri 5 sono usati in modo diverso a seconda
del tipo della variabile. Nella descrizione delle variabili chiamiamo byte 1 il primo a
sinistra e byte 7 I'ultimo a destra. Inoltre con HI intendiamo riferirci al valore del
byte piu significativo e con LO al valore del byte meno significativo.

VARIABILE INTERA: nome di al massimo 2 caratteri seguiti dal suffisso %.
.. byte 1: codice ASCII primo carattere nome + 128;

.. byte 2: codice ASCII secondo carattere + 128, se il nome & di un solo carattere,
compare solo 128;

.. byte 3: byte HI del numero intero;

.. byte 4: byte LO del numero intero;

.. byte 5: non usato contiene 0;

.. byte 6: non usato contiene 0;

.. byte 7: non usato contiene 0.

VARIABILE REALE: nome di al massimo 2 caratteri senza suffisso.
.. byte 1: codice ASCII del primo caratere del nome;
.. byte 2: codice ASCII del secondo carattere del nome, o 0 se il nome & di un solo
carattere,
.. byte 3: esponente del numero floating point;
.. byte 4: byte HI della mantissa del numero;
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.. byte 5: byte successivo della mantissa;
.. byte 6: byte successivo della mantissa;
.. byte 7: byte LO della mantissa.

VARIABILE STRINGA: nome di al massimo 2 caratteri con il suffisso $.

.. byte 1: codice ASCII del primo carattere del nome;

.. byte 2: codice ASCII del secondo carattere del nome + 128, osolo 128 se il nome &
di un solo carattere;

.. byte 3: contatore dei caratteri che compongono la stringa, massimo 255;

.. byte 4: byte LO del puntatore al corpo della stringa;

.. byte 5: byte HI del puntatore al corpo della stringa;

.. byte 6: non usato contiene 0;

. byte 7: non usato contiene 0.

Nel momento in cui viene definita la prima volta la variabile stringa vengono
assegnati questi 7 byte e il puntatore al corpo della stringa ha il valore che & possibile
in quel momento, in dipendenza dalla situazione della zona di memoria assegnata
ai corpi delle stringhe. Quando la stessa variabile stringa riceve un nuovo contenu-
to, in questi byte di testata vengono modificati: il byte 3, contenente il numero di
caratteri e che quindi pud variare, e i byte 4 e 5 che definiscono il puntatore a una
nuova posizione di memoria. La memoria viene assegnata dinamicamente ai corpi
delle stringhe durante I'uso del programma. Quando, dopo molti cambiamenti, la
zona di memoria sembra esaurita, il sistema fa una operazione di compattamento,
cioé sposta tutti i corpi delle stringhe verso il fondo della memoria, infatti si creano
continuamente dei buchi, via via che si hanno le nuove assegnazioni. In tale modo il
sistema si procura di nuovo memoria per i corpi delle stringhe; I'operazione viene
chiamata ‘“‘garbage collection”. Puod tuttavia succedere che durante I'uso di un
programma si esaurisca la memoria disponibile per i corpi delle stringhe; tutte le
stringhe vengono scritte alla massima lunghezza. L’unico rimedio in tale situazione
¢ quelio di porre dei limiti alle lunghezze delle stringhe, tagliandole quando
vengono ricevute.

Durante I’esecuzione di un programma puoi avvertire delle soste inconsuete; esse
dipendono dal fatto che il calcolatore ha esaurito la zona di memoria per i corpi
delle stringhe e opera il compattamento.

Per le VARIABILI CON INDICE vale la stessa regola di quelle singole per la
formazione dei nom non possono esserci confusioni dato che sono memorizzate in
una zona a parte. Il numero dei byte occupati dipende dal numero delle dimensioni
e dal valore di ogni dimensione. Si ha sempre una testata di S byte, seguita da una
coppia di byte per ogni dimensione e da:

.. 2 byte per ogni elemento per le variabili intere;

.. 5 byte per ogni elemento per le variabili decimali (floating-point);

.. 3 byte per ogni elemento per le variabili stringa, piu, in altra zona di memoria, un
byte per ogni carattere di ogni elemento.



ARRAY DI VARIABILI PER NUMERI INTERI: nome di al massimo due
caratteri seguito dal suffisso %.

.. byte 1: codice ASCII del primo carattere del nome + 128;

.. byte 2: codice ASCII del secondo carattere del nome + 128 o solo 128;

.. byte 3: byte LO del contatore del numero totale dei byte occupati;

.. byte 4: byte HI del contatore del numero totale dei byte occupati;

.. byte 5: numero delle dimensioni;

.. una coppia di byte come contatore (HI-LO) del numero degli elementi dell’ultima
dimensione (valore massimo dell’indice +1);

.. una coppia di byte come contatore del numero degli elementi della penultima
dimensione;

. una coppia di byte come contatore del numero degli elementi detla prima
dimensione;
.. una coppia di byte (HI-LO) per ogni elemento.

Come vedi usando un array per definire le variabili intere si ha un risparmio di
memoria rispetto alla definizione dello stesso numero di variabili come variabili
singole. Supponiamo di definire 10 variabili singole intere e un array di 10 elementi
interi. Nel primo caso occupiamo 7x10=70 byte; nel secondo 5+2x10+2x10=45
byte. Su un numero elevato di variabili questo puo essere conveniente, anche se nel
computo si deve tenere presente che, ogni volta che si richiama una variabile intera
nel programma, si usano 2 o 3 byte per citare il nome della singola, mentre per
quella con indice, altre ai 2 o 3 byte del nome ne servono 2 per aprire e chiudere le
parentesi e da | a, diciamo, 4 per I’indice (pensiamo a un array con un solo indice).

ARRAY DI VARIABILI PER NUMERI FLOATING-POINT: nome di al massi-
mo due caratteri senza suffisso.

Vale quanto detto per le variabili intere, salvo per il nome che é espresso come
abbiamo visto per quelle floating-point singole, e per il numero di byte occupato
per ogni elemento che sale a 5. .

In questo caso non si ha risparmio di memoria rispetto alla definizione delle
variabili singole; si deve ricorrere a questo tipo di array quando ¢ utile per lo
svolgimento della programmazione.

ARRAY DI VARIABILI PER STRINGHE: nome di al massimo due caratteri
seguito dal suffisso $.

Vale quanto detto per le variabili intere, salvo per il nome che & espresso come
abbiamo visto per le variabili stringa singole, e per il numero di byte occupato per
ogni elemento che sale a 3. Questi 3 byte sono cosi utilizzati: il primo come
contatore del numero di caratteri dell’elemento, che puo arrivare al massimo a 255;
gli altri due byte (LO-HI) del puntatore al CORPO della stringa che si trova nella
zona di memoria dedicata allo scopo.



Per vedere quanto abbiamo detto in memoria, abbiamo preparato un programma
che crea variabili di ogni tipo e, servendosi dei puntatori, va a leggere e stampare i
contenuti delle diverse zone della memoria.

1 REM WARIMHMEM
R G el O R e R B
DIMDEs JEMCS
FA=@: FORK=1TOSE A=A+ MEXTE
FHFI*MTDE Dok =l MEXTE
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FREIMT :FEIMT  PRIMT"CORPO STRIMGHE": FRIMT
Y=FEEK CD1 h+2tekFEER (S0

Z=PEEK O +2So#FEER CDe

I=0 FORE=YTOY+350  FRINTE, "#" i PEEK (KD
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Il programma definisce 11 variabili singole; esse vengono assegnate nel seguente
ordine: M, N, Y, Z, A, K, B%, I, C$, J, Y$. Inoltre esso definisce 3 array, nel
seguente ordine: D, E%, F$.

Per poter lavorare abbiamo dovuto definire all’inizio del programma, prima di
andare a leggere il valore dei puntatori tutte le variabili, infatti (se osservila Figura
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8.1, te ne rendi subito conto), se si aggiunge una variabile singola, tutti gli array
devono essere spostati in giu; questa € anche una perdita di tempo. Osserva la linea
3; in essa vengono definite 4 variabili singole, assegnando ad esse il valore zero. E’
consigliabile fare all’inizio del programma sempre tutte le assegnazioni delle varia-
bili singole, al limite ponendole a zero, poi passare a definire gli array. Operando in
tale modo le variabili restano posizionate in memoria allo stesso posto per tutta la
durata del programma; variano in modo dinamico solo le posizioni dei corpi delle
stringhe.

Nel programma dalla linea 3 alla 23 si ha la creazione di tutte le variabili, anche di
quelle che vengono usate come contatori per controllare i cicli FOR.

Per assegnare valori alla matrice di stringhe che ha 72 elementi (6x4x3=72), ci
siamo serviti di frasi DATA dalla linea 110 alla 115, e del ciclo con READ dalla
linea 19 alla linea 23. Nota la chiusura dei tre cicli FOR concatenati con una sola
parola chiave NEXT seguita dai nomi delle 3 variabili di controllo.

Dalla linea 25 alla linea 39 si stampano i contenuti dei byte usati per le variabili
singole. Si ricava dai byte 45 e 46 il valore del puntatore (3186) e si stampa seguito
da due asterischi. Poi vengono stampati su ogni riga i 7 byte di ognuna delle 11
variabili singole. Puoi controllare quanto abbiamo detto all’inizio di questo para-
grafo. Osserva le due linee che siriferiscono a stringhe, la terzultima e I'ultima, nella
parte dei risultati intitolata VARIABILI. Vedi per C§ il nome: 67, 128, poi il 4 del
terzo byte dice che la stringa ha 4 caratteri (FINE), i due byte successivi sono
rispettivamente 1 byte LO e HI del puntatore al corpo della stringa
(8x256+191=2239) che si trova incorporata nel programma alla linea 17. Per Y$
invece, che risulta essere di 5 caratteri, infatti I'ultima stringa trattata con READ ¢
“PLUTO?”, si trova come valore del puntatore 12x256+29=3101, questo & I'indiriz-
zo di memoria interno al programma dove inizia la parola “PLUTO" alla fine della
linea 115. Dopo si ha lo zero di fine istruzione al byte 3106, i due byte 3107 e 3108
contengono i due zeri di fine programma e in 3109 iniziano le variabili.

Dalla linea 41 alla linea 67 si stampano gli array. Si calcola I’inizio degli array per
mezzo del puntatore nei byte 47 e 48 e la fine pill uno per mezzo del puntatore nei
byte 49 e 50. Alla linea 51 si calcola M usando il terzo e il quarto byte; esso é il
numero dei caratteri occupati dall’array in questa zona. Per il primo array D(6)
sono occupati in tutto 42 byte. Il quinto byte dice che si ha una dimensione, il sesto e
il settimo byte (prima HI e poi LO) dicono che I’array ha 7 elementi. Seguono poi §
byte per ogni elemento; se non riesci a ritrovare i numeri che devono essere: 0, 3, 6,
9, 12, 15, 18, vai a rivedere nel Capitolo 7 la parte dove vengono svolti i calcoli
relativi alla mantissa dei numeri floating-point.

Per E%(5,4) trovi dopo il nome, che occupa in tutto 69 byte, che ha 2 dimensioni,
che I'ultima dimensione ha 5 elementi, che la prima dimensione ha 6 elementi; dopo
trovi gli elementi che occupano 2 byte ciascuno.

Per F$(5,3,2), che occupa in tutto 227 byte, fissiamo la nostra attenzione su qualche
elemento. Il primo (byte 12,13 e 14) ha 7 caratteri e il corpo della stringa si trova in
159x2564-249=40953; lo puoi vedere in fondo ai risultati. Partendo dal byte 40953,
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troviamo i codici: 70, 73, 78, 69, 65, 65, 65, che corrispondono a “FINEAAA™. Ti
rendi conto del modo come vengono sistemate le stringhe in memoria; questa ¢
stata assegnata per prima e sta sul fondo della memoria. Consideriamo I'ultimo
elemento (9, 82, 158), esso ha 9 caratteri e la stringa sitrova in 158x256+82=40530;
puoi vederla all’inizio della parte dei risultati intitolata CORPO STRINGHE.
Partendo dal byte 40530 troviamo: 70, 73, 78, 69, 80, 76, 85, 84, 79, che corrisponde
a “FINEPLUTO”, ultima stringa assegnata.

Nelle linee da 79 a 88 si stampa una parte del corpo delle stringhe e precisamente gli
ultimi 51 byte e i primi 51 byte.

Osserva che tra le variabili singole si trovano anche le variabili di controllo dei cicli
FOR; esse si presentano come variabili decimali e non si differenziano dalle altre
variabili dello stesso tipo. Quando viene eseguito un ciclo FOR le informazioni
necessarie per gestirlo vengono memorizzate nell’area STACK del sistema, mentre
le variabili di controllo restano in zona variabili.

Nella definizione delle variabili singole si ha spreco di memoria per gli interi e per le
stringhe. Infatti per gli interi restano inutilizzati gli ultimi 3 byte dei 7 occupatie per
le stringhe gli ultimi 2. Abbiamo preparato il programma UTILIZZO per farti
vedere come puoi andare a scrivere qualcosa nei byte inutilizzati senza disturbare le
variabili. Naturalmente devi procurarti gli indirizzi dei byte e scriverci dentro
usando l'istruzione POKE.

1 FEM UTILIZZO

19 FEM DEFIMIZIONE 2 YAR. IMTERE
28 HA=3: Bh=?

23 FEM DEFINIZIONE 2 YAR. STRINGA
38 A%="FROYA":BE="RIZFARMIO"

39 A=PEEK(45)+256%FPEEK (46

48 Ya=Hx% GOSUBL19G : Y=¥x+4: GOSUB1@1
43 YA=Bx: GOSUBL1O9: Y=x+11:GOSUB1@1
D0 WHA=ASCCAS) (POKEX+19, YA

93 YWA=RSCCBS ) POKEX+LE, YA

26 (PEN4,4:CMD4

E0 PRINT"HK=",H%, "Bu=",B%

&3 PEINT"A$="A$, "B$="E$

&7 PRINT"VARIABILI IM MEMORIA"
69 FORZ=OTUZ1STER?

780 FORY=BTOE : PRINTPEEK (Z+Y+x)
71 MEXTY:PRINT MEATZ

79 PRINT#4:CLOSE4:STOF

180 Yx=Y%12:RETURM

101 POKEY. INT (Y4236

192 POKECY+1),Ya-PEEK LY s - RETURM



RISULTATI PROGRAMMA UTILIZZO

HA= 35 Bi= 7
A$=FROVA BE=FISFARMIO
YARIABILI IM MEMORIA

193 128 B8 35 B 20 8

124 128 @ ¢ © 43 0

€5 128 5 183 3 B30 ©

66 128 3 114 B8 22 0O

Il programma definisce per prime le 4 variabili che interessano; esse sono A%, B%,
AS$ e B$. In tale modo le variabili occupano quattro gruppi di 7 byte subito all’inizio
dell’area variabili. Il sottoprogramma in 100 calcola il quadrato del numero che sta
in Y% e lo pone ancorain Y%. Il sottoprogramma in 101 va a scrivere Y% nei 2 byte
di indirizzo Y e Y+1.

Le variabili vengono stampate nel modo normale anche dopo aver usato i byte di
coda e, come vedi, non sono disturbate. Dopo vengono mostrati i contenuti della
memoria e puoi vedere i quadrati dei due numeri: 25 e 49. Per le due stringhe invece
vedi il codice ASCII del primo carattere scritto nel penultimo byte.

Questo ¢ un uso abbastanza sofisticato della memoria del calcolatore e abbiamo
preparato I’esempio per far comprendere come lavora il sistema.

8.3 PROGRAMMA IN MEMORIA

Il programma Basic inizia al byte 2049, puntato dai due byte 43 e 44 della pagina
zero.
La struttura delle istruzioni € la seguente:

.. 2 byte di LINK (legamento), che contengono I’indirizzo della linea di programma
successiva; 'ultima istruzione del programma ha i due byte di link a zero binario
(tutti bit zero); il primo byte ¢ il LO, il secondo lo HI;

.. 2 byte contenenti il numero della linea Basic; il primo LO e il secondo HI;

.. seguono i byte che contengono la linea Basic, nella quale le parole chiave sono
compresse ¢ vengono espresse dal codice in un byte, mentre tutte le altre parti
componenti la linea sono espresse carattere per carattere;

.. 1a linea termina con un byte a zero binario.

Da quanto detto risulta che tre zeri binari vicini segnalano la fine del programma.
Se la linea Basic contiene degli spazi, essi vengono mantenuti con spreco di
memoria. Non viene conservato lo spazio tra il numero di linea e il primo carattere
della frase; questo spazio viene aggiunto in fase di LIST del programma.



Segue un breve programma che stampa se stesso, a scopo dimostrativo.

1 REM PRGINMEM
3 OPEM4,4:CMD4 :PRINT"PROGRAMMA IN MEMORIA" PRIMT

1@
13
17
20
29
30

K=2SEHPEEK (44 +PEEK (43D

Y1=PEEK(K) WE=FEEK (K+1
IFY14+Y2=0THENFREINT#; "%%" ;¥1,v2: GOTO60
PRINTH, "w" Y1, Y2, "LINK="; Y2¥ZT6+Y 1
Y1=sPEEK X+2) Y2=PEEK (X+3)
FRIMT"HUMERD LINER: ".Y2#236+%1
n=x+4 . C=0

Y1=FEEK (%) IFY1=0THEMSSD

FRIMTY1,;" "itREA+)C=C+]
IFC=6THENPRINT : C=0

GOTO37?

FRIMTY1: X=X+1:GOTOLS
PRIMT#4:CLOSES4: STOF

RISULTATI PROGRAMMA PRGINMEM

PROGRAMMA IN MEMORIA

2042 ¥4 16 8 LINK= 2064
NUMERD LINER: 1

143 3 Be@ Bl 7l

=~J
X

8 (4 - 69 I @
<064 Mm% 54 B LINK= 2192
NUMERO LINER: 5

159 =4 44 =74 -8 157
od 38 153 34 =17 =4
7’9 71 8e 65 [ 4
563 32 7’3 78 32 77
63 (4 9 82 73 &5
34 98 133 %)

2102 W 76 B8 LINK= 2124
NUMERO LINEA: 10

83 178 1) 93 34 172
194 40 o =4 41 170
194 40 b2 91 4] %)

2124 M 98 B8 LINK= 2146
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NUMERDO LIMEAR: 135

89 439 178 194
41 -8 83 1)
40 88 176 49

2146 #% 129 B8 LIMK= 2177
MUMERCQ LINER: 17

139 89 49 170
178 48 167 153
349 42 42 34

43 =9 839 1)

54 48 %)

2177 %% 165 8 LINkK= 2213
NUMERD LIMER: 26

153 83 23 34
39 o) 89 49
o0 e 24 -
79 &l 34 -9
172 Se 33 24
43 %)

2213 WH¥ 1839 8 LINK= 2237
NUMERD LIMER: 29

839 42 178 194
179 -8 41 =8
178 194 49 8g
41 %)

2237 %% 221 8 LINK= 2269
NUMERD LINER: 30

153 34 78 85
8< 79 32 76
69 65 o8 32
89 b %) 172 1)
178 &9 49 9

<263 mw 235 8 LINK= 2283
NUMERO LINEA: 335

838 178 88 178
&7 178 48 %)
2283 WK @ 3 LINK= Z304
NUMERD LINER: 37

89 43 178 194
4] =8 139 89
48 167 o3 93

2394 ¥ 27 I LINK= 2331

40
178 .
41

89

29
5g

42
29
73
89

170

49
170

e
73

93

=74

49
49
o

88
194

<8

83
137

4
839
L=
1

339

88
%)
31

63

53
94

928

g8
178



NUMERD LIMER: 4@

153 89 49 99 34 &2
32 3 a4 o 1= 8o
178 e 178 43 =g &7
178 &7 179 43 %
2331 #¥ 42 2 LINk= 2346
NUMERD LINER: 435
133 &7 178 =4 167 153
=t -1 178 43 %)
2345 #¥#¥ 30 3T LINK= 2334
NUMERD LINEA: 5@
137 91 bl %)
2359 %% 68 9 LIMK= 2372
NUMERQ LINEA: 33
135% 53 432 ] 2 17a
28 179 43 598 137 42
93 %
<372 ¥4 88 39 LIMK= 2324
NUMERD LIHER: &8
1352 oL aa 166 3 2
144 %
2384 #% B8 @

Come puoi vedere abbiamo stampato le linee di programma andando a capo ad
ogni linea e indicando I'indirizzo di inizio di ogni istruzione, che coincide con il
numero contenuto nei due byte dilink. Puoi andare a cercare nelle tabelle dei codici
delle parole chiave e dei caratteri e ricostruire le linee del programma.

Il sistema usa dei puntatori per seguire lo svolgimento del programma, e precisa-
mente:

byte 57/58 numero linea corrente

byte 59/60 numero ultima linea del programma precedente

byte 61/62 indirizzo linea corrente

piu altri che puoi ritrovare nell’elenco delle variabili nel prossimo paragrafo.
Segue il programma NUMLINEE, che memorizza in una matrice di S righe e 3

colonne (non usiamo gli indici 0), lo stato dei tre puntatori citati, e dopo stampa la
matrice.
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WS

FEM MUMLIMEE

DEFFHACE =FEEK BI+236¥PEEK (E+1 D

W=57: 2=59: T=61

OFEH4 . 4:CHMD4: FRINT"COMTEMUTD PUMTRTORI"

FRIMT
FRIMT"S7 58
DIMECS. 3
“il, La=FHACY
Al er=FHACS
A1 30=FHACT)
ACZ2a 1 a=FHACY )
W2 2 y=FHACZ )
anz, 3a=FHACT
M3 1 a=FHACY
w32 0=FHACS)
MLS 3 =FHACT
B Lo=FMHACY )
“idL2a=FHACZS
AL 30=FNARCT
A2, 1=FHACY S
AL 2dEFHACE )

W05, 30=FHACT )

MEXTE.

R 1 Bls862" FREIMT

FORE=1TOS FORJ=1T0O3
PRIMTACE  Ja:"

TOUMESTT FRINT

FEIMT#4: CLOSES : STOF

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

270

COMTEMUTD FUMTATORI

N AETT
P

-1

=
-t

fo1 = 4=
= QL

'

bTp= g 1t

T 2y I
EACR I WX I X ]

Eax Y]



COMTEMUTO PUMTATORI

gt 5960 Blr62
15 133
13 123
1 193
& 135
27 134

COMTEMLUTO PUNTHTORI

ST DG a3/ e
15 16
1 16
1 1a
& 16
&7 19

Abbiamo riportato 3 risultati per controllare il contenuto dei byte 59 e 60. Nel
primo risultato il puntatore ¢ zero; il programma ¢ stato fatto girare subito dopo
I’accensione del calcolatore. Nel secondo risultato il puntatore contiene 199, che é il
numero di linea eseguito per ultimo facendo girare il programma la prima volta.
Nel terzo risultato il puntatore contiene 10; esso & stato ottenuto cosi: dopo il
comando RUN abbiamo premuto subito RUN/STOP e il programmasi é arrestato
con il messaggio BREAK IN LINE 10; subito dopo abbiamo dato ancora RUN.

Questa prova pud anche non essere particolarmente interessante, ma serve a
indicare un metodo per capire come si comporta il calcolatore.

Facciamo un breve cenno alla sistemazione in memoria dei programmi in linguag-
gio macchina. Essi occupano una serie di byte, il cui contenuto. binario & il
programma in linguaggio macchina. Se non disponi di un Programma Assemblato-
re o di un Monitor o di un Caricatore Esadecimale, devi scrivere con POKE a
partire dall’indirizzo voluto il contenuto dei byte, usando il corrispondente valore
decimale.
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8.4 MEMORIA DI LAVORO DEL SISTEMA

Le prime quattro pagine di memoria RAM sono usate dall’Interprete Basic e dal
Sistema Operativo per lavorare. Abbiamo gia visto I'utilizzo di alcuni puntatori
servendoci di brevi programmi esemplificativi. Sarebbe molto interessante condur-
re uno studio completo sull’argomento, ma questo manuale diventerebbe troppo
lungo. Qui riportiamo I’elenco dei byte delle pagine 0, 1,2 e 3 della RAM con brevi
spiegazioni sul loro utilizzo per tua comodita di consultazione. In alcuni casi potrai
preparare dei programmi esempio, sulla scia di quelli suggeriti da noi, e arrivare a
una comprensione pilt completa di specifici argomenti. Noi stessi in questo manua-
le e nei prossimi approfondiremo alcuni degli argomenti ai quali qui si fa solo un
breve cenno.

Nella tabella che segue riportiamo su una riga il nome simbolico della variabile
usata dal sistema (LABEL), I'indirizzo decimale del o dei byte, I’indirizzo esadeci-
male del o dei byte (senza H finale) e sulla riga seguente, ed eventuaimente sulle
successive, brevi spiegazioni. Quando i byte interessati sono piu di uno riportiamo
I'indirizzo iniziale e quello finale separati da una barra (/). In alcuni casi nelle
spiegazioni compare uh numero e poi tra parentesi un altro numero; il primo é
decimale, il secondo la conversione in esadecimale.

PAGINE 0, 1, 2, 3 DELLA MEMORIA RAM

D6510 0 0000

Registro direzione dati del circuito 6510. Al momento dell’accensione del calcola-
tore contiene 47. Tale valore da la configurazione di memoria riportata nella Figura
1.6 del Capitolo 1.

R6510 1 0001
Registro di Input/Output del circuito 6510. Al momento dell’accensione del calco-
latore contiene 55.

2 0002
Non usato

ADRAY]I 3/4 000370004
Vettore di salto per la conversione floating-point/intero.

ADRAY?2 576 000570006
Vettore di salto per la conversione intero/floating-point.

CHARAC 7 0007
Byte di lavoro: carattere da ricercare.
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ENDCHR 8 0008
Indicatore ricerca virgolette di chiusura stringhe.

TRMPOS 9 0009
Posizione carattere sullo schermo dopo TAB.

VERCK 10 000A
Indicatore per lettura programmi: 0=LOAD, 1=VERIFY.

COUNT 11 000B
Puntatore buffer input/numero dimensioni variabile con indici.

DIMFLG 12 000C
Indicatore dimensioni variabile con indice non definita da DIM.

VALTYP 13 000D
Tipo di dato: 255 (FF) per stringa, 0 (00) per numerico.

INTFLG 14 000E
Tipo di dato: 128 (80) per intero, 0 (00) per floating-point.

GARBFL 15 000F
Memoria lavoro uso multiplo.

SUBFLG 16 0010
Indicatore uso multiplo.

INPFLG 17 0011
Indicatore per operazione lettura: 0 (00) per INPUT, 64 (40) per GET, 152 (98) per
READ.

TANSGN 18 0012
Segno per funzione TAN/confronto risultati.

19 0013
Indicatore richiesta Input.

LINNUM 20/21 0014/0015
Memoria temporanea per numero intero.

TEMPPT 22 0016
Puntatore stack per stringa in elaborazione.
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LASTPT 23724 0017/0018
Indirizzo ultima stringa in elaborazione.

TEMPST 25/33 0019/0021
Stack per stringa in elaborazione.

INDEX 34/37 002270025
Area puntatori per programmi di utilita.

RESHO 38742 0026/002A
Risultato moltiplicazione floating-point.

TXTTAB 43/44 002B/002C
Purtatore inizio programma Basic; di norma contiene 2049.

VARTAB 45/46 002D/002E
Puntatore inizio variabili programma Basic.

ARYTAB 47/48 002F/0030
Puntatore inizio Array programma Basic.

STREND 49/50 0031/0032
Puntatore fine Array + 1 (ind. byte successivo).

FRETOP 51/52 003370034
Puntatore all’indirizzo piu alto della memoria utilizzata per i corpi delle stringhe.

FRESPC 53/54 003570036
Puntatore ultima stringa memorizzata.

MEMSIZ 55/56 0037/0038
Puntatore all’indirizzo piu alto disponibile per il programma Basic; al momento
dell’accensione contiene 40960.

CURLIN 57/58 0039/003A
Numero linea corrente del programma presente in memoria.

OLDLIN 59/60 003B/003C
Numero linea eseguita per ultima dal programma precedente, o numero della linea
dell’ultimo BREAK del programma corrente.
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OLDTXT 61/62 003D/003E
Indirizzo linea corrente del programma corrente (ind. byte dove inizia la linea che
ha il numero di linea in CURLIN).

DATLIN 63/64 003F/0040
Numero linea del DATA in utilizzo.

DATPTR 65/66 0041/0042
Indirizzo del byte dove inizia una nuova linea DATA o indirizzo dell’elemento
disponibile in una linea gia in utilizzo.

INPPTR 67/68 0043/0044
Vettore per la routine di INPUT.

VARNAM 69/70 0045/0046
Nome variabile in uso nel programma Basic.

VARPNT 71/72 0047/0048
Puntatore alla variabile in uso nel programma Basic.

FORPNT 73/74 0049/004A
Puntatore alla variabile di controllo del ciclo FOR/NEXT.

75796 004B/0060
Area di lavoro ad uso multiplo.

FACEXP 97 0061
Esponente (caratteristica) ACC 1 per calcolo numeri floating-point.

FACHO 98/101 006270065
Mantissa ACC | per calcolo numeri floating-point.

FACSGN 102 0066
Segno mantissa ACC 1.

SGNFLG 103 0067
Indicatore per la valutazione del segno.

BITS 104 0068
Indicatore Overflow per ACC 1.

ARGEXP 105 0069
Esponente ACC 2.
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ARGHO 106/109 006A/006D
Mantissa ACC 2.

ARGSGN 110 006E
Segno ACC 2.
ARISGN 111 006F

Segno risultato confronto tra ACC 1 e ACC 2.

FACOV 112 0070
Ultimo byte (byte basso) ACC ! usato per I'arrotondamento.

FRUFPT 113/114 007170072
Puntatore al buffer della cassetta.

CHRGET 115/138 0073/008A

Sottoprogramma che preleva il prossimo byte dal testo del programma Basic. 11
byte 0079 (121) ¢ il punto di entrata per prelevare nuovamente lo stesso byte del
testo; esso ha il nome simbolico CHRGOT. Il nome simbolico TXTPTR che
corrisponde ai due byte 122 e 123 (007A/007B) si riferisce al puntatore al byte
corrente della linea del testo.

RNDX 139/143 008B/008F
Seme usato dalla funzione RND, espresso in floating-point.

STATUS 144 0090
Parola di stato usata dalle Routine KERNAL per Input/Output; nel programma
Basic viene chiamata ST.

STKEY 145 0091
Indicatore per tasto STOP/tasto RVS.

SVXT 146 0092
Costante di controllo per velocita nastro.

VERCK 147 0093
Indicatore: 0=LOAD, I=VERIFY.

C3PO 148 0094
Indicatore per Bus Seriale: carattere bufferizzato per Output.

BSOUR 149 0095
Carattere bufferizzato per Bus Seriale.
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SYNO 150 0096
Numero per sincronizzazione cassetta.

151 0097
Area di lavoro.

LDTND 152 0098
Numero file aperti/Puntatore alla tabella dei file.

DFLTN 153 0099
Dispositivo di Input principale (default) 0, cioé tastiera.

DFLTO 154 009A
Dispositivo di Output principale (default) 3, cioé video.

RTY 155 009B
Carattere di parita del nastro.

DPSW 156 009C
Indicatore ricezione byte da nastro.

MSGFLG 157 009D
Indicatore modo operativo: 128 (80) per modo diretto, 0 (00) modo differito.

PTRI 158 009E
Indicatore errore passo 1 nastro.

PTR2 159 009F
Indicatore errore passo 2 nastro.

TIME 160/162 00A0/00A2

Orologio aggiornato automaticamente ogni sessantesimo di secondo.
163/164 00A3/00A4

Area di lavoro.

CNTDN 165 00AS

Contatore in decremento per sincronizzazione cassetta.

BUFPNT 166 00A6
Puntatore al buffer del nastro.

INBIT 167 00A7
Input bit da RS232/Cassetta.
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BITCI 168 00A8
Contatore bit Input da RS232/Cassetta.

RINONE 169 00A9
Indicatore per RS232: controllo bit di START.

RIDATA 170 00AA
Buffer byte Input per RS232/Cassetta.

RIPRTY 171 00AB
Parita per Input RS232/Contatore corto cassetta.

SAL 172/173 00AC/00AD
Puntatore Buffer Nastro/ Scrolling video.

EAL - 174/175 00QE/00AF
Indirizzo fine nastro/fine programma.

CMPO 176/177 00B0/00B!
Costanti per misura operazioni nastro.

TAPEI 178/179 00B2/00B3
Puntatore inizio buffer nastro.

BITTS 180 00B4
Contatore bit Output RS232/Cassetta.

NXTBIT 181 00B5
Prossimo bit da inviare per RS232/Indicatore fine nastro.

RODATA 182 00B6
Buffer Output RS232.

FNLEN 183 00B7
Lunghezza del nome del file corrente.

LA 184 00B8
Numero logico del file corrente.

SA 185 00B9
Indirizzo secondario file corrente.

FA 186 00BA
Numero logico periferica corrente.
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FNADR 187/188 00BB/00BC
Puntatore al nome del file corrente.

ROPRTY 189 00BD
Parita Output per RS232/Cassetta.

FSBLK 190 00BE
Contatore blocco Input/Output cassetta.

MYCH 191 00BF
Buffer seriale.

CASI 192 00CO0
Arresto motore nastro.

STAL 193/194 00C1/00C2
Indirizzo partenza Input/Output.

MEMUSS 195/196 00C3/00C4
Memoria temporanea LOAD nastro.

LSTX 197 00CS

Tasto corrente premuto: CHR$(n); 0 per nessun tasto.

NDX 198 00C6
Numero caratteri presenti nel buffer della tastiera.

RVS 199 00C7
Indicatore stampa caratteri inversi: 1 per si, 0 per no.

INDX 200 00C8
Puntatore alla fine della linea logica in INPUT.

LXSP 2017202 00C9/00CA
Posizione X-Y del cursore all’inizio dell’Input.

SFDX 203 00CB
Indicatore tasto SHIFT premuto.

BLNSW 204 00CC
Abilitazione lampeggio cursore: 0 per lampeggio.

BLNCT 205 00CD
Contatore in decremento per lampeggio.
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GDBLN 206 00CE
Carattere sotto il cursore.

BLNON 207 00CF
Indicatore ultima impostazione cursore: lampeggio si/no.

CRSW 208 00D0
Indicatore INPUT/GET da tastiera.

PNT 209/210 00D1/00D2
Puntatore linea corrente del video.

PNTR 211 00D3
Posizione cursore nella linea corrente.

QTSW 212 00D4
Indicatore: Editor in modo “tra virgolette™; 0 (00) per no.
LNMX 213 00D5
Lunghezza fisica linea video.
TBLX 214 00D6
Numero linea attuale del cursore.
215 00D7
Area di lavoro.
INSRT 216 00D8

Indicatore modo inserimento: se >> 0 da il numero inserimenti.

LDTBI 217/242 00D9/00F2
Tabella dei collegamenti per le linee video/Memoria di lavoro per Editor.

USER 243/244 00F3/00F4
Puntatore locazione corrente della RAM colore del video.

KEYTAB 245/246 00F5/00F6
Vettore tabella decodifica tastiera.

RIBUF 247/248 00F7/00F8
Puntatore Buffer Input RS232.

ROBUF 249/ 250 00F9/00FA
Puntatore Buffer Output RS232.
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FREKZP 2517254 00FB/00FE
Spazio libero in pagina 0 per programmi utente.

BASKZP 255 00FF
Area lavoro Basic.

256/511 0100/01FF
STACK AREA del sistema (256 byte). Da 256 a 266 (0100/010A) serve per
conversione da numero a stringa. Da 256 a 318 (0100/013E) serve per gli errori di
Input da nastro; é chiamato simbolicamente BAD.

BUF 512/600 020070258
Buffer INPUT del sistema (89 byte).

LAT 601/610 0259/0262
Tabella KERNAL: numeri logici file attivi.

FAT 611/620 0263/026C
Tabella KERNAL: numeri periferiche dei file attivi.

SAT 621/630 026D/0276
Tabella KERNAL: indirizzi secondari file attivi.

KEYD 631/640 027770280

Buffer della tastiera, 10 byte gestiti in modo FIFO (First IN First Out - il primo che
entra ¢ il primo che esce). La coda ¢ gestita dal puntatore in 198. Se 198 contiene 0,
la coda ¢é vuota.

MEMSTR 641/642 028170282
Puntatore parte bassa della memoria per Sistema Operativo; inizialmente contiene
2048.

MEMSIZ 643/644 028370284
Puntatore parte alta della memoria per Sistema Operativo; inizialmente contiene
40960.

TIMOUT 645 0285
Indicatore Timeout per IEEE.

COLOR 646 0286
Codice colore caratteri correnti.

GDCOL 647 0287
Colore dello sfondo sotto il cursore.
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HIBASE 648 0288
Indirizzo pagina della mappa video; inizialmente contiene 4 (4x256=1024).

XMAX 649 0289
Dimensione del buffer della tastiera; inizialmente contiene 10.

RPTFLG 650 028A
Indicatore ripetizione automatica tasti premuti; 128 (80) per ON.

KOUNT 651 028B
Contatore velocita ripetizione.

DELAY 652 028C
Ritardo ripetizione.

SHFLAG 653 028D
Indicatore tasto premuto, distingue tra SHIFT, CBM, CTRL. 0 nessun tasto, |
SHIFT, 2 CBM, 4 CTRL, 6 CBM+CTRL, 7 per tutti.

LSTSHF 654 028E
Ultima configurazione ottenuta con il tasto SHIFT.

KEYLOG 655/656 028F/0290
Vettore determinazione tabella tastiera.

MODE 657 0291
Indicatore: 0 (00) disabilita tasto SHIFT, 128 (80) abilita tasto SHIFT.

AUTODN 658 0292
Indicatore scrolling automatico verso il basso: 0 corrisponde a ON.

MSICTR 659 0293
RS232: immagine registro di controllo 6551.

MSICDR 660 0294
RS232: immagine registro di comando 6551.

MS5S1AJB 661/662 029570296
RS232: BPS USA non standard (tempo/2-100).

RSSTAT 663 0297
RS232: Immagine registro di stato 6551.

BITNUM 664 0298
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RS232: numero di bit che rimangono da inviare.

BAUDOF 665/666 0299/029A
RS232: velocita di trasmissione (baud rate); tempo per un bit completo in microse-
condi.

RIDBE 667 029B
RS232: puntatore alla fine del buffer di Input.
RIDBS 668 029C
RS232: inizio (pagina) buffer di Input.
RODBS 669 029D
RS232: inizio (pagina) del buffer di Output.
RODBE 670 029E
RS232: puntatore alla fine del buffer di Output.
IRQTMP 671/672 029F/02A0
Contiene il vettore IRQ durante I/0 nastro.
ENABL 673 02A1
Abilita RS232.

674 02A2
Controllo sensore cassetta durante 1/0 nastro.

675 02A3
Memoria temporanea durante lettura nastro.

676 02A4
Indicatore temporaneo IRQ durante lettura nastro.

677 02AS5
Indicatore temporaneo indice linea.

678 02A6
Indicatore televisione: 0=NTSC, 1=PAL.

679/767 02A7/02FF
Non usato.
IERROR 768/769 030070301

Vettore per stampa messaggi errore Basic.
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IMAIN 770/771 030270303
Vettore partenza a caldo del Basic.

ICRNCH 772/773 0304/0305
Vettore ingresso routine TOKEN.
IQPLOP 774/775 0306/0307
Vettore ingresso routine LIST.
IGONE 776/1777 030870309
Vettore ingresso routine ricerca parole chiave.
IEVAL 778/779 030A/030B
Vettore ingresso valutazione Token.
SAREG 780 030C
Memorizzazione registro A 6502.
SXREG 781 030D
Memorizzazione registro X 6502.
SYREG 782 030E
Memorizzazione registro Y 6502.
SPREG 783 030F
Memorizzazione registro SP 6502.
USRPOK 784 0310
Salto funzione USR.
USRADD 785/786 0311/0312
Indirizzo USR LO/HI.

787 0313
Non usato.
CINV 788/789 0314/0315
Vettore interrupt IRQ.
CBINV 790/791 031670317
Vettote interrupt BRK.
NMINV 792/793 031870319

Vettore interrupt non mascherabile.
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IOPEN 794/795 031A/031B
Vettore ingresso routine KERNAL OPEN.

ICLOSE 796/797 031C/031D
Vettore ingresso routine KERNAL CLOSE.

ICHKIN 798/799 031E/031F
Vettore ingresso routine KERNAL CHKIN.

ICKOUT 800/801 032070321
Vettore ingresso routine KERNAL CHKOUT.

ICLRCH 802/803 0322/0323
Vettore ingresso routine KERNAL CLRCHN.

IBASIN 804/805 0324/0325
Vettore ingresso routine KERNAL CHRIN.

IBSOUT 806/807 0326/0327
Vettore ingresso routine KERNAL CHROUT.

ISTOP 808/809 032870329
Vettore ingresso routine KERNAL STOP.

IGETIN 810/811 032A/032B
Vettore ingresso routine KERNAL GETIN.

ICLALL 812/813 032C/032D
Vettore ingresso routine KERNAL CLALL.

USRCMD 814/815 032E/032F
Vettore ingresso routine definita dall’utente.

ILOAD 816/817 033070331
Vettore ingresso routine KERNAL LOAD.

ISAVE 818/819 033270333
Vettore ingresso routine KERNAL SAVE.

820/827 0334/033B
Non usato.

TBUFFR 828/1019 033C/03FB
Buffer cassetta, 192 byte.



1020/1023 03FC/03FF
Non usato.

Partendo dalle indicazioni di questa tabella puoi fare diverse prove, ma devi essere
armato di pazienza!

Riportiamo un esempio semplice che riguarda il byte 650: esso ¢ di norma a zero e,
di conseguenza, i tasti non hanno la funzione di ripetizione automatica, escludendo
quei pochi che sono sempre abilitati alla ripetizione, come la barra dispazio. Segue
il programma RIPETAUT, che inizialmente stampa il contenuto del byte 650,
chiede una stringa in Input e la stampa, poi modifica il contenuto di 650, chiede una
stringa in Input e la stampa. Nel secondo hai la ripetizione automatica per qualun-
que tasto premi e mantieni premuto.

1 FEM RIPETHUT

- POKE63G, B

7 PRINT"BYTE 659: “;PEEK(652)
18 INPUTAS$

20 FEINTA#

38 FOKESSO. 1&%

23 FRINTVEYTE &56: "JPEEK (8358
49 INPUTHS

w0 FRINTHS$

99 POKEES®,@:STOP

Segue il programma PUNT1 con il quale puoi stampare il contenuto di qualunque
byte e puoi introdurre una stringa descrittiva per preparare delle tabelline a scopo
di studio. Per uscire dal programma devi rispondere solo con RETURN alla
richiesta della descrizione.

De="" INPUT"DESCRIZIONE PUMTATORE: “,D$
IFD$=""THEM40

19 INPUT"IMD. BYTE: ".E

Z0 FRIMTD$,SPCezy " (", B, " 2", PEEKCE

1 FEM FUNT1

3 INFUT"MRISULTATI SU STHMPHANTE? CS/M) "iF%
4 PRIMT: IFR$="H"THEHZ

5 OPEM4,4

& PEINT#4, "##%CONTENUTO PUNTATORE A 1 BYTE#R##"
7 FPRIMNTH#4

2
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25 IFR$="N"THEN3S5

30 PRINT#4,D$,SPCC2Z), (", B, " )", PEELCES
35 PRIMT#4:GOTOS

40 IFR$="35"THEMCLOSES

43 STOP

Segue il programma PUNT?2 con il quale puoi stampare il contenuto dei puntatoria
due byte accompagnandolo con una descrizione; anche questo & utile per studiare il
comportamento del sistema.

WML W

FEM FUNTZ

IMPUT"TIRISULTATI SU STAMPAMTE? (S/MH) " K$
PRIMT: IFR$="N"THEMS

OFEM4, 4

PRINT#4, "##$#COMTEMUTO PUNTATORI A 2 EYTE##$"
FPRINT#4

De="" " INPUT"DESCRIZIONE PUNTATORE: ",D%
IFD$=""THEM40

19 IMPUT"IND. BYTE BHSS0: "B

15 INFUT"IHD, EYTE ALTO: ",A

28 X=256¥PEEK A)+PEEK (B

21 PRINTD#®,SPCCZa " C " B " iR H

25 IFR$="N"THEM3S

38 FRINT#4,DE, 5PCC2a, "B " AR DK
31 PRIMT#4

2 GOTO=2

40 IFRE£="S"THEMCLOSZES

5 STOP

Infine ecco il programma ZONEMEM; esso serve per stampare, byte dopo byte, il
contenuto di zone di memoria, premettendo una breve frase. A scopo di esempio
P’abbiamo fatto girare per stampare il contenuto dei 256 byte dell’area STACK.

=4 f L3P

FEM ZOMHEMERM

IHFUT"TIERISULTATI SU STAMPAMTZ? CSAM) "IEE
FRIMT  IFEF="H"THEMS

OFEM4 ., 4

DE="" THPUT"DESCREIZTONE Z0HA: " DE
IFDE=""THEM4E

18 IMPUT"IND. FPRIMI BYTE: "B
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EEN I SO NP o 1

PRI PP

THFUT" IHD. SECOMDO BYTE: "iH
FRIMNTDE: SPCOZ O B SR o
C=@ FORI=ETOA: FEIMTFEER T2
Cml+] TFC=aTHEMFRIMT @ C=6

HEST.T FREIMT

IFREE="H"THEM3S
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L’analisi del contenuto dell’area stack, non & molto semplice, bisognerebbe cono-
scere il funzionamento delle routine del sistema. Per esempio, nell’area stack sono
memorizzate le indicazioni necessarie per gestire i cicli FOR; infatti tra le variabili
Basic si trova la variabile di controllo del ciclo come una normale variabile
floating-point. Il sistema per gestire il ciclo FOR ha bisogno del valore dello STEP,
del valore finale per il contatore, dell’indirizzo di memoria dove iniziare ogni ciclo e
dell’indirizzo di memoria dove andare alla fine del ciclo.

8.5 CONFIGURAZIONI

II COMMODORE 64 dispone di 64K di memoria, piu altri 20K di memoria,
diciamo, ombra. Di fatto il calcolatore lavora indirizzando solo 64K, ma & possibile
scambiare tra loro due blocchi da 8K e uno da 4K (8+8+4=20). Facciamo riferi-
mento alla Figura 8.2. In essa la memoria ¢ rappresentata da un rettangolo
suddiviso in blocchi; a sinistra sono scritti gli indirizzi decimali e, tra parentesi,
esadecimali di inizio e fine di ogni blocco. All’interno di ogni blocco compaiono
delle diciture che specificano il possibile uso del blocco. Tre blocchi sono contrasse-
gnati da un asterisco a destra; essi sono i blocchi ‘““‘doppi”. Essisono effettivamente
doppi, cioé esistono ambedue i blocchi, corrispondono agli stessi indirizzi, ma sono
attivi alternativamente, o ’'uno o I’altro.

Per quanto riguarda il blocco di 8K che va da 32768 a 40959 (8000-9FFF) il discorso
¢ diverso; esso € presente nel calcolatore come RAM, ma, usando la porta di
espansione che comunica con I’esterno sul retro del calcolatore, si puo inserire una
ROM, che va a sostituirsi agli stessi indirizzi della RAM escludendola.

Nella Figura 1.6 del Capitolo 1 si ¢ mostrata la configurazione della memoria al
momento dell’accensione del calcolatore; in essa i 4K da 53248 a 57343 (D000-
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65535 (FFFF) *
8K ROM KERNAL
o
8K RAM
57344 (E000)
57343 (DFFF) 4K RAM INPUT/0UTPUT .
o
53248 (D00O) 4K ROM CARATTERI
53247 (CFFF)
49152 (C000) 4K RAM
49151 (BFFF) 8K ROM BASIC *
[}
8K RAM
o
40960 (A000) 8K ROM INSERITA DALL'ESTERNO
40959 (9FFF)
8K RAM
o
8K ROM INSERITA DALL'ESTERNO
32768 (8000)
32767 (7FFF)
16 K RAM
16384 (4000)
16383 (3FFF)
16 K RAM
0 {0000)

Figura 8.2 Mappa della Memoria

DFFF) sono stati indicati come I/0. Poi nel Capitolo 7 abbiamo visto che da quegli
stessi indirizzi si possono andare a prelevare i caratteri in ROM, usando perd un
particolare accorgimento nel programma (DISECAR). In effetti, con la tecnica
della memoria ombra, & possibile associare a questo spazio di 4K indirizzi o una
zona di memoria ROM o gli indirizzi dei dispositivi di /O utilizzati dal sistema.
Vediamo ora piu da vicino come si stabilisce la configurazione della memoria.

I primi 2 indirizzi di memoria (& e 1) corrispondono a 2 registri interni della CPU
che servono appunto per definire la configurazione della memoria attiva.
All'indirizzo D sitrova il DATA DIRECTION REGISTER (D6510), all’indirizzo
1 si trova il REGISTRO DI 170 (R6510).

A questi 2 registri fanno capo 6 linee della CPU che, opportunamente programmate
come vedremo tra breve, attivano o disattivano diverse zone di memoria.

Al momento dell’accensione del calcolatore il D6510 contiene 47 e il R6510
contiene 55. Vediamo il significato dei bit di questi importanti registri.

I bit del registro DATA DIRECTION assegnano alle corrispondenti linee la
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funzione di INPUT o OUTPUT; precisamente 1 significa OUTPUT e 0 significa
INPUT. La configurazione iniziale 47 corrisponde alla seguente disposizione di 1 e
0:

bit

76 543 210
D6510 001011 1

1

I bit di posizione 6 e 7 non sono significativi; gli altri assegnano la funzione di
Output, salvo il bit di posizione 4 che assegna la funzione di Input.

Le 6 linee che fanno capo ai registri D6510 e R6510 hanno il seguente significato:
NOME POS.BIT DIREZIONE FUNZIONE

LORAM 0 Output Controllo zona di memoria
40960/49151 (A000/BFFF)

HIRAM 1 Output Controllo zona di memoria
57344/65535 (E000/FFFF)

CHAREN 2 Output Controllo zona di memoria
53248/57343 (D000/DFFF)
3 Output Linea scrittura cassetta
4 Input Switch interrutori cassetta
5 Output Controllo motore cassetta

All’inizio questa porta contiene 55, cioé la seguente configurazione di bit:

bit 7 6 54 3 210
R6510 00110111
eibit0, 1 e 2 al valore 1 danno luogo alla configurazione riportata in Figura 1.6.
Vediamo il significato delle linee della porta 1.

La LORAM ¢ la linea che controlla la presenza o meno degli 8K ROM del BASIC
nello spazio degli indirizzi del microprocessore. La ROM ¢ attiva se la linea ¢
programmata alta (HIGH). Quando la linea ¢ programmata bassa(LOW) la ROM
sparisce ed al suo posto risultano attivi 8K di RAM.

La HIRAM ¢ la linea che controlla la presenza o meno degli 8K di ROM KERNAL
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(Sistema Operativo) nello spazio degli indirizzi del microprocessore. La ROM ¢
attiva quando la linea ¢ programmata alta (HIGH). Quando la linea ¢ programma-
ta bassa (LOW) la ROM sparisce e al suo posto risultano attivi 8K di RAM.

La CHAREN controlla la presenza dei 4K di ROM caratteri quando ¢ al valore 0,
mentre quando ¢ al valore 1 sono attivi 14K di RAM dedicati all’ I/0. Lo scambio
tra questi due blocchi di 4K di memoria avviene tutte le volte che serve; ne abbiamo
visto un esempio nel programma DISECAR del Capitolo 7.

Lo spazio degli indirizzi di 4K dedicato agli I/0 ¢ il seguente:

53248/54271 (DO000/D3FF) Controllo Video VIC (1024 byte)
54272/55295 (D400/D7FF)  Sintetizzatore Suoni SID (1024 byte)
55296/56319 (D800/DBFF) RAM colore (1024 byte)

56320/56575 (DC00/DCFF) Tastiera CIA1 (256 byte)

56576/56831 (DDO00/DDFF) Bus Seriale, Porta Utente RS-232 (256 byte)
56832/57087 (DE00/DEFF) Slot # | (usato per CP/M (256 byte)
57088/57343 (DF00/DFFF) Slot # 2 (disco) (256 byte)

Nel determinare la configurazione di memoria attiva giocano un ruolo le linee della
porta | descritte e, inoltre, i PIN 8 e 9 della porta di espansione; il PIN 8 prende il
nome di GAME e il PIN 9 di EXROM. Nella configurazione iniziale con la porta di
espansione non utilizzata, GAME ¢ EXROM sono a 1

Riportiamo i possibili utilizzi della memoria che risultano dalla situazione delle
linee: LORAN, HIRAM, GAME e EXROM, con un breve commento.(Una linea é
“alta” quando ¢ a 1 e “bassa” quando ¢ a 0).

LORAM=1, HIRAM=0, GAME=1, EXROM=qualunque

0/16383 (0000/3FFF) 16K RAM
16384/32767 (4000/7FFF) 16K RAM
32768749151 (8000/BFFF) 16K RAM
49152/53247 (C000/CFFF) 4K RAM
53248/57343 (D000/DFFF) 4K 1/0
57344/65535 (E000/FFFF) 8K RAM

sono disponibili 60K di RAM e 4K di I/0, ma ¢ assente sia il Basic che il Sistema

Operativo.
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LORAM=1, HIRAM=0, GAME=0, EXROM=0

da la stessa disposizione di cui sopra, ma ¢ inibito I'accesso alla mappa dei caratteri
in ROM.

LORAM=0, HIRAM=1, GAME=1, EXROM=qualunque
0/16383 (0000/3FFF) 16K RAM
16384/32767 (4000/7FFF) 16K RAM
32768/49151 (8000/BFFF) 16K RAM
49152/53247 (C000/CFFF) 4K RAM
53248/57343 (D000/DFFF) 4K 1/0
57344/65535 (E000/FFFF) 8K ROM
da 52K di RAM consecutivi, 4K di I/0O e le routine KERNAL,; & una confuigurazio-
ne adatta ad essere usata con altri linguaggi e altri Sistemi Operativi.

LORAM=0, HIRAM=0, GAME=1/qualunque, EXROM=qualunque/0

da 64K di RAM, ma manca I'l/0 e deve essere immesso tutte le volte che serve.

LORAM=1, HIRAM=1, GAME=1, EXROM=0

¢ la configurazione standard con una ROM esterna (in generale I’espansione Basic)
posizionata da 32768 a 40959 (8000/9FFF).

LORAM=0, HIRAM=1, GAME=0, EXROM=0

corrisponde alla configurazione base dove il BASIC & stato sostituito da una ROM
di 8K inserita dall’esterno; serve per programmi speciali che lavorano senza il Basic.

LORAM=1, HIRAM=1, GAME=0, EXROM=0
corrisponde alla configurazione base dove ¢ stata inserita una ROM da 16K che si
situa da 32768 a 49151 (8000/BFFF) e si sostituisce al BASIC e ad 8K di RAM.

Serve per applicazioni speciali tipo Word Processor o altro.

Quando non si cita CHAREN, ¢ possibile porla a zero e attivare la ROM dei
caratteri.



8.6 ASSEGNAZIONI MEMORIA PER I/0

Riportiamo I'assegnazione degli indirizzi di memoria dei 4K da 53248 a 57343
(D000H-DFFFH) per I'l/0, quando questa zona ¢ attiva come RAM. Nel seguito
non facciamo seguire H ai numeri in esadecimali che riportiamo tra parentesi.

CONTROLLO VIDEO 52248/53294 (D000/D02E)

(XTRN

NANC LRK&L

53248/53249 (D000/D001) Pos. X/Y Sprite 0
53250/53251 (D002/D003) Pos. X/Y Sprite |
53252/53253 (D004/D005) Pos. X/Y Sprite 2
53254/53255 (D006/D007) Pos. X/Y Sprite 3
53256/53257 (D008/D009) Pos. X/Y Sprite 4
53258/53259 (DO00A/DO00B) Pos. X/Y Sprite 5
53260753261 (D00C/D00D) Pos. X/Y Sprite 6
53262/53263 (DOOE/DO0F) Pos. X/Y Sprite 7

53264 (D010) Pos. X Sprite 0/7, byte alto (MSB)
53265 (DO11) REGISTRO CONTROLLO
BIT 7: comparatore quadro (bit 8, vedi anche 53266)

BIT 6: modo testo colore esteso, 1 abilita

BIT 5: modo Bit-Map, 1 abilita

BIT 4: riempie lo schermo con il colore del bordo

BIT 3: seleziona 24/25 righe testo, 1 per 25 righe

BIT 2/0: scorrimento rallentato fino alla posizione Y del punto
53266 (D012) Lettura/Scrittura valore RASTER per confronto IRQ
53267 (D013) Latch Pos. X penna ottica

53268 (D014) Latch Pos. Y penna ottica

53269 (DO015) Abilita animazione video, | abilita

53270 (D016) REGISTRO CONTROLLO

BIT 7/6: non usati

BIT 5: DEVE ESSERE SEMPRE ZERO

BIT 4: modo Multicolor, 1 abilita

BIT 3: seleziona 38/40 colonne video, 1 abilita

BIT 2/0: Scorrimento rallentato fino alla posizione X

53271 (D017) espansione verticale Sprite 0/7, 2 volte Y

53272 (D018) REGISTRO CONTROLLO MEMORIA

BIT 7/4: indirizzo base della matrice video all’interno del VIC

BIT 3/0: indirizzo base di un punto/carattere al’interno del VIC
53273 (D019) REGISTRO INDICATORE INTERRUZIONI, | per IRQ verificato
BIT 7: 1 per qualunque IRQ

BIT 3: indicatore IRQ penna ottica

BIT 2: indicatore IRQ collisione tra Sprite
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BIT I: indicatore IR collisione Sprite/sfondo

BIT 0: indicatore IRQ confronto RASTER

53274 (DO01A) REGISTRO MASCHERA IRQ, 1 abilita interruzione
53275 (DO1B) priorita Sprite/sfondo,l per Sprite

53276 (D01C) modo Multicolor per Prite 0/7, 1 abilita
53277 (D0O1D) espansione orizzontale Sprite 0/7, 2 volte X
53278 (DO1E) riconoscimento contatto tra due Sprite
53279 (DOIF) riconoscimento contatto Sprite/sfondo
53280 (D020) colore bordo

53281 (D021) colore sfondo 0

53282 (D022) colore sfondo 1

53283 (D023) colore sfondo 2

53284 (D024) colore sfondo 3

53285 (D025) registro 0 Sprite Multicolor

53286 (D026) registro 1 Sprite Multicolor

53287/53294 (D027/D02E) colore Sprite da 0 a 7

SINTETIZZATORE SUONI 54272/54300 (D400/D41C)
(SID) MOS 6581

54272 (D400) controllo frequenza voce 1 (byte LO)

54273 (D401) controllo frequenza voce 1 (byte HI)

54274 (D402) ampiezza onda quadra (byte LO)

54275 (D403) ampiezza onda quadra (byte HI)

BIT 7/4: non usati

BIT 3/0: semibyte HI

54276 (D404) REGISTRO CONTROLLO VOCE 1

BIT 7: seleziona forma onda Rumore, | abilitato

BIT 6: seleziona onda quadra, 1 abilitato

BIT 5: seleziona onda “dente di sega”, 1 abilitato

BIT 4: seleziona onda triangolare, 1 abilitato

BIT 3: di controllo,1 disabilita oscillatore 1

BIT 2: modulatore anello oscillatore 1 con uscita oscillatore 3, 1 abilitato
BIT 1: sincronizzazione frequenza oscillatorel/oscillatore 3, 1 abilitato
BIT 0: controllo porta, | attiva Attacco/Decadimento/Sostegno, 0 attiva rilascio
54277 (D405) generatore inviluppo 1 per Attacco/Decadimento ciclo

BIT 7/4: seleziona ciclo Attacco durata 0/15

BIT 3/0: seleziona ciclo Decadimento durata 0/15

54278 (D406) generatore inviluppo 1 per Sostegno/Rilascio

BIT 7/4: seleziona ciclo Sostegno durata 0/15

BIT 3/0: seleziona ciclo Rilascio durata 0/15

54279/54283 (D407/D40B) come 54272/54276, ma per voce 2
54284/54285 (D40C/D40D) come 54277/54278, ma per generatore 2 inviluppo



54286/54290 (D40E/D412) come 54272/54276, ma per voce 3
54291754292 (D413/D414) come 54277/54278, ma per generatore 3 inviluppo
54293 (D415) frequenza taglio del filtro, semibyte LO (BIT 2/0)
54294 (D416) frequenza taglio del filtro, byte HI

54295 (D417) controllo risonanza filtro/ingresso voce

BIT 7/4: selezione risonanza filtro 0/15

BIT 3: ingresso esterno filtro, 1 per SI, 0 per NO

BIT 2: uscita filtro voce 3, 1 per SI, 0 per NO

BIT 1: uscita filtro voce 2, 1 per SI, 0 per NO

BIT 0: uscita filtro voce 1, 1 per SI, 0 per NO

54296 (D418) selezione modo e volume filtro

BIT 7: taglio uscita voce 3, 1 per OFF, 0 per ON

BIT 6: selezione filtro passa-alto, 1 per ON

BIT §: selezione filtro passa-banda, 1 per ON

BIT 4: seleziona filtro passa-basso, 1 per ON

BIT 3/0: selezione volume uscita 0/15

54297 (D419) convertitore analogico/digitale Paddle 1, 0/255
54298 (D41A) convertitore analogico/digitale Paddle 2, 0/255
54299 (D41B) generatore numeri a caso oscillatore 3

54300 (D41C) uscita generatore inviluppo 3

MAPPA COLORE 55296/56319 (D800/DBFF)
contiene i colori corrispondenti alle posizioni della MAPPA VIDEO

ADATTATORE INTERFACCIA COMPLESSA CIA 1 56320/56335

(DC00/DCOF)
MOS 6526

56320 (DCO00) porta A dati (tastiera, joystick, paddle)
BIT 7/0: scrive valori colonna scansione tastiera

BIT 7/6: legge paddle, 01 per porta A, 10 per porta B
BIT 4: pulsante sparo joystick A, 1 per fuoco

BIT 3/2: pulsanti sparo paddle

BIT 3/0: direzione joystick A, 0/15

56321 (DCO01) porta B dati: (tastiera, joystick, paddle)
BIT 7/0: legge valori colonna scansione tastiera

BIT 7: timer B, uscita impulso

BIT 6: timer A, uscita impulso

BIT 4: pulsante sparo joystick 1, 1 per fuoco

BIT 3/2: pulsanti sparo paddle

BIT 3/0: direzione joystick 1

56322 (DC02) REGISTRO DIREZIONE DATI Porta A
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56323 (DC03) REGISTRO DIREZIONE DATI Porta B
56324 (DC04) timer A, byte LO
56325 (DCO0S) timer A, byte HI
56326 (DC06) timer B, byte LO
56327 (DCO07) timer B, byte HI
56328 (DCO08) orologio, contatore decimi secondo
56329 (DC09) orologio, contatore secondi
56330 (DCOA) orologio, contatore minuti
56331 (DCOB) orologio, contatore ore BIT 6/0, BIT 7 indicatore AM/PM
56332 (DCOC) buffer dati I/0 seriale sincrono
56333 (DCOD) REGISTRO CONTROLLO INTERRUZIONI CIA (lettura IRQ/
maschera scrittura)
BIT 7:Indicatore IRQ, 1 segnala interruzione
BIT 4: indicatore 1 IRQ, lettura cassetta/ input SRQ bus seriale
BIT 3: interruzione porta seriale
BIT 2: interruzione orologio
BIT I: interrruzione timer B
BIT 0: interruzione timer
56334 (DCOE) REGISTRO A CONTROLLO CIA
BIT 7: frequenza orologio, 1 per 50 Hz, 0 per 60 Hz
BIT 6: modo porta seriale, I per Output, 0 per Input
BIT 5: contatore timer A, 1 per segnali CNT, 0 per clock 2 sistema
BIT 4: caricamento forzato timer A, 1 per SI
BIT 3: modo funzionamento timer A, 1 per monostabile, 0 per continuo
BIT 2: modo uscita timer A per PB6, 1 per bistabile, 0 per pulsazione
BIT I: uscita timer A per PB6, 1 per SI, 0 per NO
BIT 0: flag timer a, 1 attiva, 0 ferma
56335 (DCOF) REGISTRO B CONTROLLO CIA
BIT 7: predispone allarme/TOD clock 1, 1 per allarme, 0 per TOD
BIT 6/5: selezione modo timer B:
00 = conteggio pulsazioni clock 02
01 = conteggio transizioni positive CNT
10 = conteggio pulsazioni underflow timer A
11 = conteggio pulsazioni underflow timer A mentre si mantiene positivo CNT
BIT 4/0: come gli stessi bit del registro di controllo A, ma per il timer B

ADATTATORE INTERFACCIA COMPLESSA CIA 2
56576/56591 (DD00/DDOF)
MOS 6526

56576 (DD00) porta dati A (bus seriale, RS-232, controllo memoria VIC)

BIT 7: ingresso bus seriale
BIT 6: ingresso impulsi clock bus seriale

297



BIT S: uscita bus seriale

BIT 4: uscita impulsi clock bus seriale

BIT 3: uscita segnale ATN bus seriale

BIT 2: uscita dati RS-232 (porta utente)

BIT 1/0: selezione banco memoria sistema del chip VIC, valore per difetto 11
56577 (DDO1) porta dati B (porta utente, RS-232)

BIT 7: Data Set Ready

BIT 6: Clear to Send

BIT S: utente

BIT 4: Carrier Detect

BIT 3: Ring Indicator

BIT 2: Data Terminal Ready

BIT I: Request to Send

BIT 0: Received Data

56578 (DD02) REGISTRO DIREZIONE DATI PORTA A
56579 (DD03) REGISTRO DIREZION DATI PORTA B
56580 (DDO04) timer A, byte LO

56581 (DDO0S) timer A, byte HI

56582 (DDO06) timer B, byte LO

56583 (DDO7) timer B, byte HI

56584 (DD08) orologio, decimi secondo

56585 (DD09) orologio, secondi

56586 (DDOA) orologio, minuti

56587 (DDO0B) orologio, ore BIT 6/0, flag AM/PM BIT 7
56588 (DDOC) buffer dati seriali

56589 (DDOD) REGISTRO CONTROLLO INTERRUZIONI CIA (lettura
NMI/scrittura maschera)

BIT 7: indicatore NMI, 1 per avvenuto NMI

BIT 4: indicatore | NMI, dati input utente/RS-232

BIT 3: interruzione porta seriale

BIT 1: interruzione timer B

BIT 0: interruzione timer A

56590 (DDOE) REGISTRO A CONTROLLO CIA
disposizione BIT come 56334

56591 (DDOF) REGISTRO B CONTROLLO CIA
disposizione BIT come 56335



CAPITOLO 9

ERRORI

9.1 TIPI DI ERRORI

Scrivendo programmi in Basic per il calcolatore si possono commettere diversi tipi
di errori.

Gli errori pill semplici da correggere sono in generale quelli per i quali il sistema
invia un messaggio di segnalazione.

In questa categoria rientrano gli errori di sintassi che commettiamo nello scrivere le
frasi del linguaggio. Questo Basic accetta quando si lavora sotto EDITOR le frasi
errate, le memorizza, si accorge che sono errate quando tenta di eseguirle. Comun-
que questi errori sono facili da correggere, al limite andiamo a rivedere sul manuale
la sintassi corretta e sistemiamo.

Altri errori che vengono segnalati dal sistema durante I’esecuzione del programma
sono quelli che nascono da dati errati e non adatti al tipo di operazione che si vuole
eseguire. Tipico errore di questa categoria ¢ quello che si ha quando in un calcolo si
imposta una divisione con divisore variabile e questo diventa zero, oppure quando
si estrae la radice (funzione SQR) da una espressione che assume valore negativo.
Altro errore di questa categoria ¢ arrivare ad usare degli indici che vanno fuori dal
range stabilito con la DIM. Oppure scrivere male un file di dati e poi in lettura avere
segnalazione di errore. Questi tipi di errori possono essere difficili da correggere se
il programma & costruito usando algoritmi complessi.

Tra i messaggi del sistema ci sono anche quelli “non di errore**, ma di “*situazione**,
come: BREAK IN LINE, che qui non consideriamo.

Quando abbiamo parlato dei numeri del calcolatore abbiamo fatto notare che si
possono avere errori di arrotondamento nei calcoli; devi fare attenzione e usare
prudenza nello stabilire confronti tra i risultati dei calcoli.

Un discorso a parte meritano gli errori di logica che commettiamo quando impo-

stiamo un programma per il calcolatore. Si verifica la situazione che il programma
‘gira*, cioé arriva fino in fondo, ma i risultati che ci fornisce sono molto diversi da



quello che ci aspettavamo. Potrebbe anche succedere che il programma ¢ giusto, i
ragionamenti di base per la sua impostazione sono giusti, ma noi abbiamo sbagliato
a preparare i risultati dei casi prova! A me questo caso non si é¢ mai presentato, ma a
qualcuno sara sicuramente successo.

Comunque questi tipi di errori sono difficili da sistemare; dobbiamo rivedere tutta
I’impostazione del programma e ripercorrere passo a passo il lavoro fatto. Sono
circostanze nelle quali, se non si & proceduto in modo ordinato documentando la
procedura, si & portati a dare in escandescenze verbali. Se siamo saggi, la prossima
volta lavoreremo meglio.

9.2 RICERCA ERRORI NEI PROGRAMMI

Per nostra fortuna il Basic facilita la ricerca degli errori nei programmi. Infatti
possiamo porre in una prima stesura parecchi STOP nel programma; ogni volta che
durante I’esecuzione viene incontrato uno STOP, il programma si arresta ed esce
sul video il messaggio BREAK IN LINE. In tale modo sappiamo dove siamo,
possiamo consultare il listato del programma e leggere in modo immediato i
contenuti delle variabili che ci interessano al momento. Attenzione perd a non
entrare in EDITOR, in tale caso si perdono i contenuti delle variabili e bisogna
ricominciare da capo.

Quando siamo sicuri che una parte di programma va bene possiamo eliminare gli
STOP che sono serviti solo in fase di prova. Per riconoscere facilmente le frasi da
togliere dopo le prove possiamo inserire dopo le istruzioni una REM con dei
caratteri facilmente riconoscibili sul listato.

Oltre agli STOP, possiamo inserire nel programma delle istruzioni che stampino sul
video risultati intermedi nei punti piu delicati del programma prima della fermata.
In tale modo non é necessario intervenire in modo immediato per ricercare risultati.
Ricordati che dopo uno STOP il programma prosegue se si scrive CONT e si preme
RETURN.

Ricordati anche che é meglio avere sempre a portata di mano un listato del
programma.

La tecnica dei sottoprogrammi aiuta a scrivere programmi senza errori. Infatti un
sottoprogramma svolge in generale un compito ben determinato ed ¢ formato da
poche linee di programma facilmente provabili. Per provare un sottoprogramma
bastano poche linee di programma principale che lo lanciano e stampano i risultati
ottenuti.

E’ consigliabile scrivere per prima cosa i sottoprogrammi e provarli usando poche
linee di lancio che poi si eliminano facilmente dal programma definitivo.
Risulta molto piu difficile provare un programma lungo in un colpo solo; se cisono
errori, pud essere difficile localizzarli.
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9.3 ERRORI SEGNALATI DAL SISTEMA
Passiamo ad elencare in ordine alfabetico i messaggi del sistema.

.. BAD DATA
Il programma attende da un file aperto su una priferica dati numerici, arrivano
invece dati non numerici.

.. BAD SUBSCRIPT
Viene richiamata una variabile con indice che non corrisponde al dimensionamento
della stessa.

.. CAN'T CONTINUE

In seguito al comando CONT il programma non pud proseguire per una delle
seguenti ragioni:

.. non esiste un programma in memoria,

.. si & entrati in Editor e quindi si €& perso il riferimento per continuare,

.. il programma non ha ricevuto il comando RUN,

.. € stato segnalato un errore.

.. DEVICE NON PRESENT
La periferica richiesta per una operazione del tipo: OPEN, CLOSE, CMD, INPUT
#, GET #, PRINT #, non ¢ presente (puo essere solo spenta).

.. DIVISION BY ZERO
Si é tentato di dividere per zero e questo non €& consentito.

.. EXTRA IGNORED

Sono stati scritti piu dati di quanti richiesti in risposta a un comando di INPUT.
Sono accettati tanti dati quante sono le variabili presenti nella lista, gli altri vanno
persi, ma il programma continua.

.. FILE NOT FOUND

Non si trova il file sulla periferica: per la cassetta si & arrivati alla segnalazione di
fine nastro senza trovare il file richiesto, per il disco il nome del file non compare
nell’indice del disco.

. FILE NOT OPEN
Si cerca di lavorare con istruzioni del tipo: CLOSE, CMD, INPUT #, GET #,
PRINT #, su un file che non é stato aperto.

.. FILE OPEN
Si tenta di aprire un file gia aperto.
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.. FORMULA TOO COMPLEX

Si & usata una espressione di calcolo troppo complicata e I'interprete Basic non
riesce a calcolarla. Conviene spezzare I'espressione in due parti e riprovare, o
calcolare prima separatamente qualche parentesi e sostituire il nome di una variabi-
le che contiene un risultato parziale.

.. ILLEGAL DIRECT
Si é tentato di usare in modo immediato un comando che non pud essere usato in
tale modo, come GET, INPUT, DEFFN.

.. ILLEGAL QUANTITY

Si é tentato di usare una funzione con un argomento fuori dai limiti consentiti o che
non rispetta le regole inerenti alla funzione. Nella spiegazione delle frasi Basic
abbiamo citato spesso questo tipo di errore.

.. LOAD
Durante il caricamento di un programma da nastro si trovano errori sulla prima
e/o sulla seconda registrazione.

.. NEXT WITHOUT FOR
Si incontra un NEXT senza aver prima incontrato FOR, oppure la variabile del
NEXT non corrisponde a quella dell’'ultimo FOR aperto.

.. NOT INPUT FILE
Si tenta di leggere da un file che é stato aperto per scrivere.

.. NOT OUTPUT FILE
Si tenta di scrivere su un file che € stato aperto per leggere oppure che puo essere
solo di lettura, come la tastiera. Il file Video non da questo tipo di errore.

.. OUT OF DATA

Si tenta di leggere con READ piu dati di quelli disponibili. Si ha questo errore se si
preme RETURN sopra il READY. del video, infatti viene interpretato come
READ Y.

.. OUT OF MEMORY

Manca memoria per lavorare; le cause possono essere:

.. .s1 sta scrivendo un programma troppo lungo;

.. .in fase esecutiva le stringhe sono diventate molto lunghe ed é finita la RAM
disponibile per i corpi delle stringhe;

.. .norrsi fa un uso corretto dei cicli FOR/NEXT (non si chiudono bene) o se ne
concatenano piu di 9;

.. .non si fa un uso corretto delle istruzioni GOSUB/RETURN, per esempio si
eseguono dei GOSUB, ma poi mancano i RETURN.
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Nei primi due casi manca la RAM disponibile per il Basic, negli ultimi due manca
spazio nell’area STACK di lavoro del sistema. Per stabilire di cosa si tratta basta
scrivere in immediato:

PRINT FRE(0) e poi RETURN

se il numero che esce non ¢ zero, significa che si € in una delle due ultime circostanze
e ci sono errori nella costruzione del programma.

.. OVERLOW ,
Si sono eseguiti calcoli il cui risultato supera le capacita del calcolatore.

.. REDIM’D ARRAY
Si tenta di usare la istruzione DIM per un ARRAY che ¢ gia stato dimensionato.

.. REDO FROM START

Si ¢ risposto a una richiesta di dati numerici con caratteri non validi. Dopo il
messaggio ricompare il punto interrogativo di richiesta e il programma attende i
dati di nuovo prima di proseguire.

.. RETURN WITHOUT GOSUB
Si incontra un RETURN senza aver prima eseguito un GOSUB.

.. STRING TOO LONG
Si & cercato di sommare delle stringhe e sisuperano in totale 255 caratteri; oppure si
legge da file una stringa con piu caratteri di quelli consentiti per INPUT.

.. SYNTAX
Una istruzione non é riconoscibile, puod contenere i piu diversi errori di scrittura.

.. TYPE MISMATCH
Si usa un tipo di dato errato, stringa al posto di numero o viceversa.

.. UNDEF’'D FUNCTION
Si richiama una funzione che non é stata definita.

.. UNDEF’D STATEMENT
Una istruzione cita un numero di linea inesistente nel programma.

.. VERIFY
L’operazione di verifica per un programma su nastro o su disco non da buon

risultato.

I messaggi REDO FROM START e EXTRA IGNORED sono gli unici che non
interrompono il programma; essi hanno solo una funzione di segnalazione.
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APPENDICE A

LA TASTIERA

Il buffer della tastiera puo contenere 10 caratter esso si trova dal byte 631 al byte
640. 11 contatore dei caratteri del buffer si trova nel byte 198, il codice dell’ultimo
carattere premuto si trova nel byte 197. Porre dei caratteri ordinatamente nel buffer
della tastiera, inserire in 198 il numero dei caratteri posti, corrisponde a dare la
sequenza di caratteri manualmente sulla tastiera; puoi rivedere la routine RDEL al
Paragrafo 4.6.

Puoi scrivere alcune linee di comandi in immediato sul video, partendo dalla
posizione HOME, per esempio 5 linee, poi scrivi in immediato con POKE a partire
dal byte 631 i codici: 19, 13, 13, 13, 13,13 e poi in 198 il numero 6. Le cinque linee
vengono eseguite, infatti la tastiera (il suo buffer) viene scandita continuamente e
vengono recepiti i caratteri che hai memorizzato; il primo manda a HOME e gli altri
sono il RETURN per le linee che si trovano sul video.

La tastiera ha una immagine in memoria sotto forma di una matrice di 8 righe e 8
colonne, nella quale ogni posizione corrisponde a uno dei 64 tasti. Il registro 56320
contiene 'immagine delle linee della matrice tastiera e il registro 56321 quella delle
colonne; analizzando il contenuto dei due registri il sistema stabilisce il tasto
premuto e ne pone il codice in 197. Quando si preme insieme a un tasto uno dei tasti
di controllo RVS, CTRL, COMMODORE o SHIFT il codice viene modificato.

Riteniamo utile presentare alcune immagini della tastiera evidenziando la funzione
dei tasti.

Nel set maiuscolo/grafico i tasti normali danno le lettere minuscole. Per I’elenco
completo dei caratteri rimadiamo al Capitolo 7.



O1SVl %® 14IHS

(OSHIANI OdVO)
NO SAH

018Vl ® 3HOAOWWOD

(3TYWHON OdWVD)
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OLSVL¥ L4IHS 0214vHO OT0JSNIVIN 13S

IMYWHON |1SVL
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(NS 34OSHND)
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(NI 340sHND) B i - J
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APPENDICE B

IL BASIC COMPILATO

E’ disponibile un programma di nome PETSPEED 64 - Basic Compiler, distribuito
dalla COMMODORE, che consente di compilare programmi scritti in Basic. Il
programma risiede su floppy disk ed ¢ fornito di una ROM di protezione, senza la
quale non funziona, da inserire nella Porta 2.

Compilare un programma significa avere come risultato un codice intermedio che
non gira nel solito modo interpretativo, ma in un altro che & piu veloce. Il
programma compilato non lavora piul in base al nome delle variabili o ai numeri
delle linee Basic, ma in base agli indirizzi di memoria. Esso mantiene il nome del
programma sorgente, con I’aggiunta di .WOW. Per caricare il programma compila-
to in memoria non € necessario avere inserita la chiave ROM di attivazione di
PEETSPEED; basta scrivere:

LOAD“nome. WOW™” 8

e il programma viene caricato da disco. Per far girare il programma si scrive RUN,
come al solito. Il nome del programma, dopo la compilazione, puo essere modifica-
to con la funzione RENAME del DOS.

Il programma compilato non ¢é listabile; se si scive LIST si vede una sola linea di
programma. Inoltre esso non pud essere interrotto per passare ad eseguire qualche
comando in modo immediato; i nomi delle variabili non sono piu direttamente
accessibili. Il dischetto dei programmi di utilita che si genera nella procedura di
compilazione, consente di ottenere utili prestazioni.

Il vantaggio del programma compilato sta nella sua maggior velocita esecutiva. Sul
dischetto il programma compilato occupa molti piu blocchi di quello originale,
infatti esso comprende tutto, istruzioni e variabili e un suo particolare programma
interprete.

Noi abbiamo usato il programma su un calcolatore collegato ad una sola unita
1541.

Nel manuale vengono spiegate alcune limitazioni che devono essere rispettate nei
programmi da compilare; le riassumiamo brevemente:
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.. le istruzioni DIM non accettano variabili per gli indici; si devono usare numeri;
.. 1 programmi non devono essere troppo lunghi; sembra che 70 blocchi o poco piu
siano gia un limite;

.. il programma deve essere tutto in Basic e quindi non comprendere parti in
linguaggi> macchina;

.. non si possono fare riferimenti alle locazioni della pagina zero nel solito modo,
ma il manuale fornisce le necessarie spiegazioni per modificare il programma;

.. non si pud usare RUN numero-linea;

.. non si puo usare LIST e SAVE nel programma;

.. un programma non puo dividere le variabili con un altro programma da esso
richiamato in memoria.

Il compilatore consente operazioni non accettate normalmente in Basic:

.. nei cicli FOR sono accettate variabili di controllo intere;
.. si possono definire funzioni utente che operano su stringhe.

Noi abbiamo preso il programma ORDIN del Capitolo 6; abbiamo apportato le
poche modifiche necessarie, e cioé la linea 25 della DIM é stata cambiata dimensio-
nando a 1000, invece che a N-1. Naturalmente cosi non si possono ordinare piu di
1000 numeri e quindi avremmo dovuto aggiungere un controllo dopo la richiesta di
N; non I'abbiamo fatto, dato che ci interessava solo un controllo dei tempi di
esecuzione. Abbiamo fatto girare il programma originale e il programma compila-
to, dando lo stesso argomento negativo per I'origine dell’estrazione dei numeri a
caso, e lo stesso numero di elementi da ordinare. I risultati sono i seguenti:

.. tra il compilato e il non compilato differiscono i numeri estratti, anche partendo
dallo stesso argomento negativo; anche per il compilato la sequenza prodotta é
semprg la stessa;

.. il'’compilato sembra piu veloce; il tempo di estrazione € minore;

.. non possiamo fare il paragone dei tempi di ordinamento dato che i due program-
mi operano su sequenze diverse di numeri.

Riportiamo i risultati della prova dei due programmi, senza la stampa dei numeri.

RISULTATI ORDINA NON COMPILATO

1

EBRSE

ORI A

P

-

y
EHTD DI 57 MUMERI
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THEELLA MUMERI ESTEATTI

TEMPO ESTRAZIOME 1.73333333 SEC,
THEELLA HUMERI QEDIMATI COM METODO 1
TEMPQ ORDIMAMENTD 25.73 SEC,

THEELLA MUMERI ORDIMATI COM METODD 2
TEMFO ORDIMAMEMTO 13,55  SEC,

THEELLA HUMERI ORDIMATI COM METODD 32
TEMPD ORDIMAMEMTO 13, Pe6ascs?d  SEC,
RISULTATI ORDINA COMPILATO

gg%%HgHEﬁTalg?q =7 HUMERI

TREELLLA HUMERI ESTERTTI

TEMFO ESTEARZIOME .5 SELC.

TABELLA MUMERI ORDIMATI COM METODD 1
TEMFO OEDIMAMEMTO 3.4 SEC.
TREELLA HUMERET OQORDIMATI COM METODO

pa

TEMFD OREDIMAMEMTO 2.88333333  SEC.
TREELLA MUMERET ORDIMATI COM METODO =

TEMFD ORDIMAMEMTOD 2. 5232533333 SEC

Per curiosita riportiamo la tabella dei numeri estratti con argomento — 1984 ¢e N =
57.
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COMPILATO

TABELLA MUMERI EZTRATTI
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2R

ESTRAZIONE .5

NON COMPILATO
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Dopo aver esaminato i precedenti risultati, abbiamo deciso di provare a ordinare
300 numeri, ma gli stessi, con un programma Basic e con lo stesso programma
compilato. Abbiamo modificato il programma ORDINA ed esso ¢ diventato il
programma ORDFISSO; in questo programma, invece di generare una serie di
numeri a caso, viene letto un file sequenziale residente su disco, dinome DATI, che
contiene 300 numeri. Il file DATI ¢ stato preparato con un semplice programma e
memorizzato su disco. In questo modo sia il programma compilato, che quello non
compilato, lavorano sugli stessi numeri.

Segue la lista del programma ORDFISSO e i due risultati, solo per quanto riguarda
i tempi di esecuzione.

1 REEM ORDFISE0

£ REM OREDIMAMEMTO 20 HUMERT

3 EEM LETTI DR UM FILE SEQUEMZIALE

¢ REEM DI HOME: DRTI

2 Ohg=" YRES"ORDIMATI COM METODO M
11 YE="0REDIMAMENTO"

14 M=26E

17 OFEM4 ., 4:CHMD4

12 FEIMT"ORDIMAMEMTO DI " M. " HUMERI" :FPRIMT
28 FEIMT#4: CLOSES

£1 EEM HUMERT MIMORI UGLUALT A 2593

2% ITMPUT"STAMFA SULD TEMFL oMy MRS
23 DIM MeC30e s, PROI80 s

28 A=TI
21 OPEM1@. 2. 18, "DRTI. 5. R"

18 FORK=ATOM-1
45 THPUTH1E, MXCK D PR K=MK
MEXTE B=TI:CLOSEL®
FE="LETTI" E$="LETTURE DN DISCO": GOSUELHE
CE=" 1":AF=H$+08 Ba=vs
GOSUBZEE : GOSUE 1P
D=t 20 HE=mF4+CF GOEUERESE6
GOSUB4EE : GOSLEL o0
CH=" 3" AF=XE+03 GOSUESHR
GOSUEZ0R  GOSUE] g
PRIMT"EYTE LIEERI: ";FRECE)
STOP
B OFEM4,4:CHDY
FRIMT"TREBELLA MUMERI “A#:PRIMT
IFR$="5" THEH1 25
@ IR=@:FORJR=@TOM-1

i}

f
DoOE SRR

)

1

o = LG 00 N I Ty T
~j{n

= 30 O S0 S e A0
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115 ME=STESCMRCIED )  ME=LEFTH$C(MHE+SE, B
117 PFIHTH$ CIR=1F+1
128 IFIR=STHEMFREINT @ IK=8
123 HESTJIR:FRINMT
125 PREIMTY"TEMFD "B (BE-A) 600" SEC.
28 PRIMTH#4: CLOSE4  RETURM
8 REM METODC R EOLLE
LM~z A=T]
=0 FORK=ATL
IFHA kY C=HRCk+1 D THEMZZS
CRsMa Ok Ak a =M kA L D T HR O] =00 T=1
HE®TE
IFJ=ATHEME=TI : RETLREM
L=l~-1:G0T0Z16
FEM METODD DIMEZZAMEMTO IMTERWALLD
IM=IMTCHA2+8. 530 (A=TI
J=0 FORE=3TOCH=1=TH2
IFHAE K =MA K+ TH I THEMSZE
217 CrmME R TR R =HE R T ME K+ TH =00 T=1
2328 HEXTE
223 IFIM=1ANDI=BTHEHE=T] : EETLIEH
227 IFIH=1THEMZ1E
a8 IM=TMNTCIMA/2+8, 50 GOTOE1E
488 FEEM METODD CICLI FISSI
485 k=0 A=TI
416 J=k+1: 1=k
415 FORL=JTOR~1
A28 TFMECE 3 C=ME L THEMS 26
425 k=L
430 MESTL
435 IFH=ITHEH445
Gaid ChsHRCT THEC D =M ek MR R =00
4475 P'I+1 TFE=H~1THEHE=TI FETHPH
458 GOTO418
588 FORK=TOM~1 :HE ok =Pa ok tHERTE  EETURH

B R LR L0 I T S o O Y ]

3 LI 0 LI LI PRI PI P DY PO o P e
NOASA@RADRN

—
@
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RISULTATI ORDFISSO NON COMPILATO

ORDIMAMENTO DI 288 HNUMERI

TREELLA HWUMERI LETTI
TEMFO LETTURA DH DISCO 3.3 SEC.

TRAEELLA HUMERT OREDIMATI COM METODO
TEMFO ORDIMAMEMTD 2y3, 222332 SEC,

TAREELLA WUMERT ORDIMATI COM METODO
TEMFO ORDIMAMEMTO 472.5337324  SEC,

TREELLA HUMERI ORDIMATI COM METODO
TEMFQ ORDIMAMEMTO 472.4333233  SEC,

RISULTATI ORDFISSO COMPILATO
ORDIMAMENTO DI 308 HUMERI

TAEELLA HUMERI LETTI

TEMFO LETTURR DF DISCO 4,7 SEC,
THEELLA HUMERT ORDIMATI COH METODO
TEMFD ORDIMAMEMTD 22,25 SEC,
THEELLA HUMERI ORDIMATI COM METODO
TEMFO ORDIMAMEMTD S3,3333334  SEC.
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TABELLA HUMERT ORDIMATI COM METODO =
TEMFD ORDIMAMEMTD 50,2 ZEC.

Dal confronto si vede che con la versione compilata:

.. il tempo di lettura da disco ¢ dimezzato;

.. il tempo di ordinamento con il metodo 1 ¢& circa 10 volte inferiore;
.. il tempo di ordinamento con il metodo 2 ¢ circa 9 volte inferiore;
.. il tempo di ordinamento con il metodo 3 ¢é circa 9 volte inferiore.

Non riportiamo il listato di ORDINA, dato che abbiamo indicato la

apportata rispetto a ORDIN.
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Un’accurata esposizione del linguaggio BASIC, accompagnata
da numerosi esempi. Un BASIC visto dall'interno. Un libro di
programmi per imparare a programmare.

Nel Capitolo 1 si ha una panoramica dei diversi argomenti. Il
Capitolo 2 e dedicato al linguaggio; il suo indice riportain ordine
alfabetico le parole chiave del Basic, consentendo una rapida
ricerca. Nel Capitolo 3 si approfondisce I'uso della tastiera e del
video. Il Capitolo 4 fornisce le informazioni necessarie per usare
disco e cassetta per memorizzare programmi, inoltre insegna
I'overlay dei programmi e fornisce utili suggerimenti per miglio-
rare il proprio lavoro sul calcolatore. Il Capitolo 5 & dedicato alla
stampante e insegna a eseguire la copia del video in diversi
modi. Nel Capitolo 6 si parla della costruzione del programma.
Nel Capitolo 7 vengono passatiin rassegnai codici e i numeri del
calcolatore. Il Capitolo 8 & dedicato alla memoria, vengono indi-
cate le possibili configurazioni del COMMODORE 64 e sono
riportate le tabelle di assegnazione degli indirizzi. Nel Capitolo 9
si tratta degli errori. Completano il libro, I’Appendice A dedicata
alla tastiera e I'’Appendice B all'argomento del BASIC compilato.

Tutti i programmi esempio riportati nel libro sono disponibili a
richiesta su floppy disk.

L. 26.000 Cod. 348D ISBN 88-7056-036-8
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