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PREFAZIONE

I COMMODORE 64, questo fortunato home computer € ancora ben presente sul
mercato italiano, al punto che € stato approntato e messo in vendita ’TADATTA-
TORE TELEMATICO 6499, per consentire di usarlo come terminale intelligente.

Il responsabile della divisione libri del Gruppo Editoriale Jackson mi ha chiesto di
trasformare la mia collana di 3 volumi sul COMMODORE 64 in un unico volume,
in modo di fornire ai lettori una piccola e completa enciclopedia che permetta loro
di padroneggiare completamente il sistema costituito dal COMMODORE 64,
dall’unita nastro, dall’unitd a floppy disk, dalla stampante e dall’adattatore
telematico.

Inoltre viene illustrato il nuovo sistema operativo GEOS, sistema operativo ad
icone, che rende ancora piu semplice I'uso del calcolatore.

All’interno dell’Enciclopedia, strumento essenziale per gli utenti del COMMO-
DORE 64, si riportano accanto alla trattazione teorica una numerosa serie di
programmi esempio, tutti provati sul calcolatore, che consentono al lettore di
imparare ad usare e programmare il suo sistema.

Rita Bonelli
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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:

##¥4¥ COMMODORE €4 EASIC V2 *%#%
&4k, RAM SYSTEM 33911 BASIC EBYTES FREE
FEADY.

con un quadratino lampeggiante sotto la prima lettera della parola READY. Tale
quadratino lampeggiante si chiama CURSORE.
Cosa ¢ successo? Il 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 ¢ 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 “Rl':g‘éfgfo

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 Unita di Uscita per comunicare con 'uomo.

Il 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 eattivando '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.
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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
¢ I'unita elementare di informazione che pud stare nella memoria del calcolatore;
esso viene usato come unita di misura della memoria.

La memoria del calcolatore ¢ 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 puo
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.

Allinizio 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 secondo Volume Capitolo 4 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, & 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, e 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 dei bit in un byte

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

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

0x2"+H0x2°+0x2° +0x 2 40x 2’ +0x 2> +0x 2' +0 x 2°=0
1x2+1x 2841 x2° +1x 2 +1x 2 +1 x 22 +1 x2' +1x 2°=
128+ 64+ 32+ 16+ 8+ 44+ 24+ 1=255
Possiamo, per il momento, concludere che in un byte si pud rappresentare un

numero che va da 0 a 255, e che ognuno di questi 256 numeri puo essere interpretato
come un carattere.
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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 ¢ 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 perch¢ 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 ¢ 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
puo 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 puo 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:

—

)

2)

3)

4)

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

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);

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

si torna al punto 1).

ESECUZIONE CONTATORE
f PROGRAMMA
i 1815
4 +1
REGISTRO -
ISTRUZIONE - -
1 1816 1
L=
NUOVO
CONTENUTO
CONTATORE
PROGRAMMA
isTRuzioNe P
/
| 1sTRuzIONE 1815

1816

MEMORIA /
v/ .

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, I'indirizzo della prima istruzione da eseguire, dopo aver naturalmente
memorizzato il programma, e dare lo START. Per raggiungere questo scopo ci deve
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 (EO00OH - FFFFH)

4K 1/0
53248/57343 (DOOOK - DFFFH)

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

8K ROM BASIC

40960/49151 (AOOOH - 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 deil’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 1 dell’ottavo Volume si tratta diffusamente questo
argomento; infatti il COMMODORE 64 puo 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 (0O7E8H-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'l/0.

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 puo sia leggere che scrivere
(cancellando quello che vi era scritto prima). In realta si puo accedere in modo
casuale a tutti gli indirizzi della memoria del calcolatore, sia ROM che RAM. Per
questa ragione la sigla piu 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, cioé di memoria nella quale si puo 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 ir 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 é 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
¢ formata da un codice, detto CODICE OPERATIVO, che la definisce, seguito da
nessuno, uno o piu 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 da un 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 I’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, matu
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 ¢ 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 é 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 é 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 puo contenere fino a dieci. Il buffer &
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 puo 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

II 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 I'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* ¢ 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 ¢é 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 alcunche, 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 puod 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, e 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, I'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¢’¢ un tasto con scritto CLR/HOME; se lo premi da solo vedi che il
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; essiservono 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 mantenuii premuti; hanno cio¢ la funzione di ripetizione (repeat) automa-
tica.

In alto a sinistra c’¢ 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 pud inserire dopo I'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 utilita 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, cio¢ 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 tastiritorni 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 1 dell’ottavo Volume trattia-
mo 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 & 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 I'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 nomisimbolici, con regole ben definite che vedremo, che servono ad individuare
e distinguere tra loro i 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 iegge un numero e lo mette nella variabile A;

.. la 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,
cioé 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 poiaC. Allalinea 10 viene creato lospazio per A, allalinea 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, cio¢ 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 ’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 ricevereil 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 ¢ LET, ma ¢é facoltativa e quindi puo 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’ultimo in un programma per
calcolatore. Non ¢ detto che tutte queste cose debbano essere fatte dalla stessa
persona. E’ pero importante notare che il metodo risolutivo di un problema puo
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 puod 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 é
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 ¢ di scrivere in qualche modo quello che pensi; &
molto importante imparare a prendere appunti ordinati che consentano dirivedere
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 piu 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 é 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 pii 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 pud
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 piu
semplice diagramma di flusso ¢ quello riportato nella figura 1.7; esso puo essere

valido in molti casi.
DATI
. INPUT
\._1

ELABORAZIONE

\

DATI
OUTPUT

Figura 1.7 Diagramma di flusso



Usiamo la definizione di DIAGRAMMA A BLOCCHI per lo schema grafico che
rappresenta la trasformazione dei dati all’interno del calcolatore, cioé¢ quello che fa
il programma.

ELABORAZIONE

IMMISSIONE / EMISSIONE

(INPUT/OUTPUT) NASTRO MAGNETICO

(per entrata o uscita

nella st i
stessa pagina) NASTRO PERFORATO

CONNETTORE

(per entrata o uscita
fuori pagina)

O CONNET TORE
TN

SCHEDA PERFORATA DISCO MAGNETICO

DOCUMENTO SU CARTA

MEMORIA IN LINEA

pJOUO b

‘\/ (di qualunque tipo)
VISUALIZZAZIONE DECISIONE
(scelta tra strade
diverse)
DISPOSITIVO TERMINALE
A TASTIERA (inizio o fine
programma, attese)
TASTIERA SEGMENTI! ORIENTATI
DI CONSOLE E CONNESSIONI
OPERAZIONI
U MANUALI SOTTOPROGRAMMA
OPERAZIONI
AUSILIARIE

Figura 1.8 Simboli graficl per diagrammi a blocchi
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Nella figura 1.8 sono riportatii simboli grafici pi comunemente usati per la stesura
di diagrammi a blocchi. All'interno dei simboli si scrivono delle indicazioni che
personalizzano I'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 = An)X + A(n-1)X + ... + A(1)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 il COMMODORE 64.

Il problema é 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));
.. il 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; cioé, 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 st 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 '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
puo 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.
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‘ INIZIO ’

\

RICHIESTA E
INTRODUZIONE
N

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

\

RICHIESTA E
INTRODUZIONE
X

CALCOLO
POLINOMIO

STAMPA
RISULTATI

MESSAGGIO PER

RICEZIONE
RISP.

CAMBIO
SOLO X

Figura 1.9 Diagramma a blocchi algoritmo calcolo valore polinomio
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Dai due schemi riportati si pud scendere a schemi pil 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 POLIMOMIO

168 OFEM 4 PREIMT#4." CRLCOLD WAELORE POLIMOMION
CLOZES  OFEMH4 . 4 ,

THPUT " TIEGEADD FOLIHOMIO: HeE=" H&  FRINT 8"
IFHE=BTHEMCLOSEA  STORF

DIMACHRE D G0 ..'L'Bl“ﬁ FEM SOTTOFEOGEAMMA LETTLUER
THRUT " BMVRLOEE = "X

FRIMTH#4 :FREINTHS, "COEFFICIEMTT DEL POLIHOMIC:®
I=8: FORE=MHATIRSTER -1
FRIMTHES, "AC SR " e il ok " i Tw=]+]
IFI=4THEMFREIMT®4 : I=&

ME#TE : IF T ATHEMFRE T HT #4

FRIMTH#4, "FPER H=".#:"IL WALORE DI PL E7: "
GOSUEZOR  PRIMNTHRY PLFREIMNTHS

FRIMNT":pUCT USARE LD STESSO POLIHOMIO "
IMFUT"REISPOHIT =54 "iRE

IFRE="5"THEHZS

Rz

FORE=@T0MH

FRIMT"AC" SR "=t THPUTROK

HE* Tl FFTI IR

FlL=EC R
FHFn-H =] TORETER~1
FLEPLESERCE D

HE=TE  RETURM

RISULTATI SU STAMPANTE
CALCOLY WALORE FOLIHOMIO

B ISR (I B 1 BN s |

3N

Doy o T Ty L S B DL TR
SR R R

i,

T -

-t
'El

-
ML

PR

D R RN I )
]

!
P B I e )

-’

[ RO KR ORI S e

i
5

!

COEFFICIEMTI DEL POLIMOMIC:

AC S 9= L AC 4 dm B R 3 0% AC 0= 3
AC 1 x=-4% A0 @ am B
PER #= 3 IL WALORE DI FL E7: 733
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COEFFICIEMTI DEL FOLIMOMIQ:
He 5 =1 RO g b= & Ho 3 am=-3 Ao & @= X
He 1 a=-d3 Hi 8 = 28

FEF W= 1 IL VRLOEE DI PL E7: 52

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 * X+A (K) K = K+1
s
K =K-1
NO
| no RETURN
s

RETURN

Figura 1.10 Diagrammi a blocchi dei due sottoprogrammi
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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, perd6 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
Il 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 puo 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 ¢ 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 puo andare
da 0 a 63999.

Una linea di programma puo essere formata da piu di una istruzione usando come
carattere separatore tra due istruzioni il carattere ““:* (due punti). Una linea di
programma non pud 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 é
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.

1 caratteri separatori ammessi sono:

. lo spazio;

. la virgola;

.. il punto e virgola;
.. i 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
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.. 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.

CHREFEATTERI DEL

u
*
4
i
=
]

= R O D E F oG+ I LT
oL MM oo F 2 RS T

I Y O s A

1 =2z s S o = =

(1] :H._. $ :,_.: - ._" ::n ﬁ..: e . R
- . - o = T e e “¥-

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

1 EEM TRECARATTERI

DFEH4 . 4 CMDdg
FEIMTCHES 140 "CARATTERT DEL EASIC"
FFIHT FF;HT

l’_]...l.)—.s
) S

o] I o 4 GOSUBLGG: PRINT
a3 k= S GRDEURIAE  FREIMT
EHTI O & S GOSUBELER  FRIMT
diE k= IGOSUEILAR  FRIMT
58 k= O BDSUELAG

mo Bl =39 EE=d45  GREUELAA  FRIMNT
a7 FRIMTCHRES! 4,,,"H

GE Ki=S3EI=Sd: GOSUELAR

65 FRIMTCHESC(3G G OHREC 1S

TE FREIMTH#S : CLOSES: STOF

199 FORE=E1TOKZ

185 PRIMTCHRES R 2" " T HESTE  RETURH



All’interno delle stringhe sono ammessi tutti i caratteri stampabili e alcuni caratteri
di controllo.

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 4 del secondo
Volume 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 I'uso di costanti puo 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 é 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 ““¢”, 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 puo 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;

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

Esempi di nomi di variabili sono:

.. per numeri interi:

Al1% AC% B% PLUTO% (che viene riconosciuto come PL%);
.. per numeri reali:

Al BD CASA (che viene riconosciuto come CA);

.. per stringhe:

A1$ C$ W$ BELLOS (che viene riconosciuto come BES$).

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

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

Si pud 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$=** * (uno spazio)
B$=*** (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 CHR$ 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:

AS$ =“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 pud essere sufficiente un solo indice, o possono servirne piu 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, cio¢ il punto di incontro tra una riga e una colonna.
Continuando, una variabile con tre indici puo 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 pud 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, cioé¢ 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
elementi. Qualora si stia al disotto di questo valore, non ¢ 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 '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 é A(0) e I'ultimo ¢ 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 programmassi cita la variabile B%(5), che non é 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 e/0o RELAZIONALI e/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

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
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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 I'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 é 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 ’ordine alfabetico normale. Se si confronta una stringa, con una piu
lunga, ma che ha i primi caratteri uguali, la piu lunga risulta maggiore.

“ABBA” risulta minore di “ABBAGLIO”.

Puoi vedere nel Capitolo 4 del secondo Volume 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
realta 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 pud 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 i suoi rusultati; ti aspetteresti che A e B siano uguali, mentre non & cosi.

1 REM CALCOLI

T OFEM 4 CMDg

ZE P AT 18

1 I R Rt It %

40 FRIMT"FREIMO CRLCOLO: C3fo-1@800 =" H
SE FRINT"SECOMDD CALCOLD: 17233 T1@=" FE
g8 FREIMT"DIFFEREMZA CRLCOLATH: =" "~-E

A FRIMT#4: CLOSES: 5TOP
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RISULTATI PROGRAMMA CALCOLI

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 ¢ 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 Risult. aritmetico Risult. relazionale
1 AND 1 1 VERO
1 AND 0 0 FALSO
0 AND 1 0 FALSO
0 -AND 0 0 FALSO
1 OR 1 1 VERO
1 OR 0 1 VERO
0 OR 1 1 VERO
0 OR O 0 FALSO
NOT 1 0 FALSO
NOT 0 1 VERO

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

1 REM OFEREATORT LOGICI
2 DFEMS 4 TMDE
2 FRIMT"EZEMFI UZ0 OFERATORT LOGICI" FEIMNT

-

8 F=27 E=DE0 0=45 D=d

28 FRIMT™ 1» ".“A<E AMD DO " ACERMDIC
&3 H=ERCEAMDDEC

28 FEIMT" 23 "i"s=R<E AWND D0 ="k
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]

FREINT™ 23 "i"HEE AND D0 MREREAMDICC
Y BERMDTD

FRIMT" 43 ";"w=frEAMDDGL =" ;Y

Z=HAMNTE

FRIMT" S0 " "IZ=f AMD B i

FRIMT" ) "i"RCE OF DG Y RCEOREDEIC
=R BURTID

FRIMT" @) "ota=Adb OR D00 =i

FREIMT" & "J"AZE OF DO o " REBORDEID
W= BORTIC

FRIMT™ 20 "0 "W=R2RBORDCT =" 0y

Z=R0RE

FFIHT”]ﬂW M= OR RO MIZ

FEIMT"11: "J"WOT B ¢ "JHOT B
TFHOTRZETHEMFREINT" 122 " "HOT AXE: WERD:
FRIMT"13) "i"MOT A > B ¢ "JHOTRZE
IFHOTECATHEMFREIMNT " 142 " "HOT EBEIA: VERD:
7“ FEIMT"1Z: " "HOT R < B ¢ ", HOTARCE

TEE Z=MOTH

1% PRIHT"lE? ORI ROTHOT A=Y E

1160 PREINT#4: CLOSES : STOF

&0

IR

]

SRR R N
ol
e’ o«b‘

=

-.J
i

AR RSV R RSt ) TN U ] R

-

xRl

a0 LD Rg0 A0 0D T

13

RISULTATI PROGRAMMA OPERATORI LOGICI

EZEMFT S0 OPERARTORT LOGICT

—

AMD D0 o -
B AMD DT =
B OHMD DG 0 @
=HGEAMDDCD = 8

:!:l

mmwmm%mﬁ

T

T -
Z=R AHD B ¢ 26

X

v Ok DG
ok OOR
R T
S BORD :
R B 2]

R A0
s
L { B
Dl e N}
l-..."
1
HE
P
—

HIR
by

I
T

ER IRy B T AR | I N N A

o

A3E: YERD: ACE
AR E : -1

HOT B WERD: RCE
A B

et et st et S el s et et Nt el el Lt el el
r__,_l

[ S NPT TP S W P

T 0 L GRS

MOT H=-
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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 composta si
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 1 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 &
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
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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 é FALSA; I'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 piu 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 controllo tra
due relazioni, di questo operatore logico.

Puoi provare il programma che segue per diversi valori dei due numeri AeBe
riflettere sui risultati.
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1 REM ESZ FROWA AMD

2OAF="RAGE AMD BOEM

TMFUT"FRIMG: "R
THFUT"SECOMDOD: "R

FREIMT"A AHD B" . ARHDE

FREIMT"A AHD HOT B AAHTHOTE
FEIMNT"HN A AMD B, HOTAAMDE
TFAFEAMDE -ATHEMFREIHTAE - GOTOSE
FEIMT"HOH YERIFICATO"

TP

N PRI D I
£y

D0 Oy O
R R R IR

PURRN U KU R

—
5

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 puod essere una qualunque espressione numerica.

Si tratta di un operatore logico che pud essere usato in modo aritmetico o logico. Se
’espressione numerica da un risultato reale, I’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 di riflettere sul significato di questo operatore.

1 REM ESZ& PROVA HOT

D RE=VHOTCMICHZ Y "

IMPUT"HUMERD: "M

FRIMT"H="H; "MOT M=" HOTH

IMPUT"SCRIYI 2 MUMERI: ",H1.H2

FREIMT"I DUE MUMEREI Z0OMO: ";Hi:" . "iHZ
IFH1ZHZTHEMFREIMT "MN12H2"  GOTOEE
FRIMT"M1<=MH2"
IFHOTHICH2THEMFRIMT"MOTHL M " i HOTHL CHZ
FRIMT"MOTHL: " HOTHL: "H2: "H2Z

IFHOTCHL M2 THEMFRIMTES  HOT CH1{H2 2
FREINT"M1IHZ: "iH1<HZ

STOF

[ B I ¢ NI O IO s AR R N kX )

AR R R R T (R
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OR Tipo: Operatore logico
Formato: espressione OR espressione
dove espressione puo essere una relazione logica o una espressione numerica.

Questo operatore logico pud essere usato per correlare tra loro due relazioni e
quindi puo 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 FEM ES32 PROYA OF

18 THPUT"SCRIYI 2 HMUMERI"™,H1,H2

24 PRIHT"H1="JH13' HZ""JHa

28 PRIMT"H1 OF Hz = "iMI0REM2

48 IFM1<H2Z0RM1-<308THEHPREIMT"M1<MZ OF H1-23680"
5@ TFH1-A0RMNZCATHEHFREINT "ALMEMHD LNO MEGAT IWOY

.‘

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 piu 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 puo superare gli 80 caratteri, 2 righe del video. In
realta 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. Questo pero 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, pero, se si apporta qualche correzione alla
linea, quando si preme RETURN, la linea viene troncata. Per evitare questo
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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.

1

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 I/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

1-43



6) Funzioni cosi ripartite:

6.1) Matematiche 6.2) Stringa
ABS CHRS$
ATN LEFT$
Ccos MIDS$
EXP RIGHTS$
FN STR$
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 ¢ stato invece definito per I’entrata e I'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 piu 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. Ti invitiamo 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 pit 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
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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, ’argomento moltiplicato per -1, se esso é negativo.

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

1 '*EW E. =l I"zi'_""-.-'l E'-‘EZ:
4y - |

d
i

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 puo avere
il messaggio di errore: 7ILLEGAL 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 nulla; 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
4

163

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.

FEM EZ4 FROVA ATH
IMFUT"ARGOMEMTO: "iA
CFEHS ., 4 TMD

AE="ATH"  CE="GRADI : "
Bf=")=":DF="ERAD.: "
FRIMTDERE: "1 BE i ATHOL
FEIMTCEAE: "1V BFIATHOL #1201
FEIMTDFEAS: "@" JEX ATHE

B OFPRIMTCERE: "0 B ATHOD % 108 1
28 FEIMTDERE, AL BFIATHOARD

25 PRIMTCEAS A BEATHORM#TE0
28 PREIMT#4: CLOSES - STOF

LI SR O

0= T

it

Ecco alcuni risultati del programma:

RADL © ATHOLD= | TESIHE1E3
GRADI . ATHOL = 45

RAD. © ATHOG:= &

GRADI : ATH
RATL - ATHY
GRADD: ATHO 35 o= 58

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

CHRS Tipo: Funzione stringa

Formato: CHR$ (numero)

dove numero pud anche essere una variabile o un’espressione numerica, mal’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.
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1 REM EZ5 FREOVA CHEF

18 PRIMT"CHEECG)="CHE$CE)

28 PRIMT"CHREECZ2550=" ) CHRF (2550

2R PRIHT"CHRiuILT.STW'"iPHFI’lZ?.E?“
48 FRIMT"CHREC1Z7 =" iCHREC1ZT )

43 A=36 AF= FHFf'H' E=RSCOASED

45 FPRIMT"CHRECR)="CHEF (A

47 PRIMT"RSCCAF)="ASCIA%)

58 IMFUTU"CODICE ASCII "iA

B8 PRIMTYCHRESE" SR a=" CHEECHD

v nTOF

RISULTATI PROGRAMMA ES5

fHF$f*7R

LHmi.HJ*@
FEZCOREY»= 56
CODICE ASCIT CHE#XC 42 =@

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 puod 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 ’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 ¢ 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 tuttii file con numero-logico da
K1 a K2.

1 FEM ESe PROVA CLOSE

18 REM CHIUSURA DI TUTTI I FILE
28 FORE=K1TCKZ

28 CLOSER

48 HEXTE

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 puo 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 piu.

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

REM EZV PROVA CLE

1

18 H=34, 15 AR=282 AF="FREOVA CLE"

28 FRIMT"STAMFA YARIAEILIM : GOSUEDE
A LR

49 PEIMT"STAMFE DOPO CiRE" DG0SUEDS
a5 ZTOF

2B FREIMT"A=".A:" RAHE=" A" RAf="R%
25 RETUEH

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

STAMFA YARIAEILI
A= 24.15 AX= 23 A$=FREOVA CLF

—

F

STAMFR DOPG
. 1=

A= B AX= @

-

EREFME TH 45
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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 I'uscita dei dati torna verso il video,
ma la periferica rimane in stato di attesa e quindi si genera una situaziong 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 la stampan-
te come file 4, le invia un messaggio e lista se stesso.

1 FEM EZEz PREOVS CHMD
2 FEM MAMDR FILE SEQUEMZIALE S0 CRASSETTR

16 OFEM1.1.1."PREOVA CHSZETTR®

28 FORE=1TOZ6 FREIMTCHRES CE4+E D tHEATE

28 FRIMT#1:CLOSEL

3% OFEM4 .4 CMDd

43 FRIMT"SCREITTO FILE ZER. S CRZSETTARY
45 FRINT"ILLISTE® PROGRAMMA"

28 LIsT

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

SCRITTO FILE SER. S0 CRASSETTA
LISTH FPROGEAMMA
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.
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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 é 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 ¢ 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 € 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.

1 FEM ES% FROVA COMT

18 FI=8:C=]

20 PI=FI+4,/C-4/ (0420

3E FRIMT "FI=",FI;" g="g

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.

1-51



COS Tipo: Funzione matematica
Formato: COS (numero)

dove numero pud 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 REM EZ18 PROVA COS

IMFUT"GEADT O RADIAMTI «GARY “JREEF
IMFUT"ARGOMEMTD: "R
IFFE="G"THENA=RA%r 150
PRIMT"COSC" s =" COS A

STOF

IR

L E R A

KX
!

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
I’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 I'istruzione READ per attingere alla lista dei dati e
usare nomi di variabili che si accordino conil tipo di variabile puntata al momento.
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Usare sempre variabili stringa toglie dagli impicci e non fa rischiare errori.
Questa istruzione non pud essere usata in modo immediato.

Segue un esempio di uso di DATA:

1 REM ES11 FEOVA DHATH

18 DATA"FROVA DI DATA", "PRSSO AI HMUMERET"
28 DATAL.2.3.4,5.6,7,8.2,0

2B DATRZZFEV . -227eE, 12VE-14

48 DATAR.B.C,D.E.F.G,H. I Joks oM

S8 DATAM. O, F, GRS, T LA

B TAT A TN T e

78 DRTAFIHE

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 puo 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 puo
essere una costante o una variabile. La definizione della funzione, cioé I’esecuzione
della linea di programma che la definisce deve avvenire una 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 é 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.

cat

1 EEM EZ12
1@ DEFFHFLCY
TEFFHF
THPLT"A ,HT" -1
:“" THFLUTYAREGOMENTD F
o FFTH FHFEL DR FHFG

DIM Tipo: Trattamento interno dati
Formato: DIM var(ind) [,var(ind)...]

dove: var & un nome di variabile nel formato consentito, seguito tra parentesi dai
valori massimi di ognuno degli indici, separati da virgole. Gli indici possono essere
costanti o variabili numeriche.

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, e 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.




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 é memorizzata una approssimazione uguale a 2.71828183) elevato alla
potenza fornita da numero. Se numero supera 88.0296919 si ha il messaggio:
70VERFLOW.

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

1 REM ES15 FREOVA EXF
18 IMFUT"ESFOMEMTE PER E: "=

28 PRIMTUET & "="EEF O
2R OSTOR
FN Tipo: Funzione matematica

Formato: FN nome(numero)

dove numero puo anche essere una variabile numerica. La funzione con il suo nome
¢ stata definita da una istruzione DEF FN. Se questo non é avvenuto, si ha il
messaggio: 7UNDEF’'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.
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Segue un programma nel quale sono definite due funzioni; nella prima la variabile
falsa é coinvolta nel calcolo, nella seconda no. Esse sono poi richiamate e viene
stampato il risultato.

1 FEM ES16 FROVA FH

168 TEF FH ACPI=S#F~7

20 DEF FH ECRi=18-A/3

30 PRIMTFH RCED="iFH ACE)
35 F=2: GOSLUEB4E

37 A=S: GOSUB4D

3% STOF

48 PRIMT'FH EC@)=" FH Bi@)
53 PRINT'FH E<13=";FH E(13

FETURM

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

FH Riga=
FHOECR =
FH Eila=
FH B
FH E(lis
ERERE 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=lim] TO lim2 [STEP incr]

dove:

var ¢é il nome di una variabile numerica reale (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 |. STEP pud anche essere
seguito da incr negativo; in tale caso lim 1 deve essere maggiore di lim 2,

liml, lim2 e incr possono essere anche espressioni numeriche semplici.



Questa istruzione serve per INIZIARE L’ESECUZIONE di un CICLO e non puo
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 controllareil 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 I’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 REM ES17 FROVA FOR...TO...STEF

S FPRIMTYESECUZIONE COM FOR"
FORE=1TO16

FRINTK: " ", tHEATK:FRIMT
FEIMT"YALORE kK ALL USCITH =" i}
FEIMT :FRINT"ESECUZIONE SEMZR FOR"
k=1

FRIMTE, " " K=K+l IFEC=18THEMNZS
FRIMT FEIMT

PRINT"CICLD COM IMCREMEMTO HEGHTIWOY
FORE=1ATOISTER=1 :PRIMTE " " HEXTE

ISR LR

sl
B oA i B IO B TR A R ]

T L0 £ G2 )



B2 FREIMT:FEIMT"MALORE K ALLUSCITA ="K
78 PREIMT:FEIMT"CICLO COM INCEEMEMTO 1"
7o FORE=1TOSSTEP. 3 FREINMTE, " " tHEXTE

77 PRIMT:FEINT"SALORE K ALL USCITH ="K

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

SECUZIOME COM FOR
1 2 3 4 3 & F - - 16

VALORE K ALL-USCITA = 11

i

SECUZIONE SEMZA FOR

1 2 ] 4 2 £ v = ol 16

CICLO COM IMCEEMEMTO MEGATIVO
18 ) = F - 4 Z £ 1

VALOEE K ORLL7USCITH =

rn

XN
%

i,

CICLD COM IMCREMEMTO -
1 1.2 1.8 1.7 2
YALORE K ALLUSCITA = 2.1

fu—y

[ 4]
(L]

%,
o
.



Segue lo schema a blocchi di un ciclo FOR.

SCHEMA CICLO FOR

r —-— --=
| |
| ISTRUZIONI !
1 oA |
ESEGUIRE
) NEL CICLO )
| |
] !
- - - 1 -—— -1
K=K+K3

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:

——
AL

i

FEM ES1VEIS PROVA FOR
DHTHI--?E.-;~445;**o.;1;5496?
DATAL. 35, 567, ~2358, 367, nE . BE
FORE=1TO15  READ:  PRIMT: HL 2T FRINT
THFUT"HUMERD: "M
FESTIORE : FORE=1TO13S
FERL:-

IFa=MTHEHFRIMT"TREOVATO DGUARLEY (k=15 HEXT  S5TOF
MEST : PRIMT"HOMN TROVATO JGUALE"  STOP

EV O (AR ARl
Dyl IR R ) B o



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 pud 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(0) e il risultato risulta positivo.

REM ES1S FROYA FEE
GOSUEL1A8: PRIMT"EYTE LIBERI IMIZIOQ:":Z2 *l'%
DIMA$(1@8)  Z$="FFOYA FRE"

FORK=ET0100 : A$KI=2% : HEXTHK

e AR I OS5 I LR S S
lD Do A A Y] l'_’-:l

GOSUE 1868 ‘p
FRIMT"EYTE LIEBERI DOFD ASS, WAR.:";Z 7"
ZTﬂP
6 Z=FRECAI-(FRECO) {2 #5333E  RETURM

RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE

BEYTE LIEBERI IMIZIO: 32714
EYTE LIBEREI DIOFD ASS. VAR.: 22320

EFERE IH &8
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Se provi ad eseguire in immediato FRE(0)+ 65536 subito dopo aver acceso il
calcolatore trovi il valore 38909.

GET Tipo: Operazione 170 dati
Formato: GET lista-var

dove lista-var ¢ 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 pud
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.

Segue un programma esempio:

1 REM ES19 PROVA GET

18 PRINT"SCRIYI UMA PAROLA E"

11 PRIMNT"TERMIMNA CON ASTERISCO"

15 FORK=1T03000:NEATK

20 GETA$:PRINTAE,

38 IFA$="#%"THENSO

4@ GOTOZA

58 PRINT"FIMITO PRIMA PROYA"

60 PRIMT"ASPETTO UM TASTO PER PROSEGUIRE"
7@ GETA$: IFA$=""THEM7@

28 PRINT"PROSEGUO"

99 PRIMT"PREMI S PER COMTINUARE., N PER STOP"
93 GETA$:IFA$=""THEHM33

25 IFA$CC"S"ANDAS S "N" THENIZ

37 IFA$="S"THEN1@

29 STOP

La 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 15 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;

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

..2a93 GET AS 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 puo essere usata in modo immediato.
GET# Tipo: Operazione 170 dati
Formato: GET# Ifn, lista-var

dove:

Ifn & il numero logico di un file che deve essere stato preventivamente aperto con
OPEN;

lista-var é 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 € 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 FEM EZz@ PREOVR GETH#

18 FEIMT"J AFERETURA Y%IDEQD COME FILE #1"
8 PRINT"STO PROVAMDD A LEGGERE DAL YIDEO
25 FRIMT"#"

27 QFEM1. 3 FEM AFRE DEYICE & COME FILE 1
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3@ PRIMTE"  Zg=""
48 GETH#1.A$: Z§=24+A%
45 IFA$="#"THEHER

S8 GOTO48
8 PRIMT" sieeleleInein" | ZF
A3 CLOSEL-STOF

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 puod essere usato in modo immediato.

GOSUB Tipo: Controllo

Formato: GOSUB numero-linea

dove numero-linea é 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 é il GOSUB. Il numero di linea che é 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 unaistruzione 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, e, inoltre si risparmia molta memoria.

La differenza che esiste tra le funzioni e i sottoprogrammi é 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

\

GOsuB
—

Segue un semplice esempio di uso di sottoprogrammi:

1 REM ESZ1 PROYA GISUE

18 FEIMT"FEOSFETTO ALUMHI CLRASSE III AM
=8 GOSUELER

25 PRIMT"ISCRITTI HUMERD Z5“

28 GOsSUBL1G:G0SUB16G

35 PRIMTY"FEOMOSST HUMERD 25¢

G CE=- " GOSUELZE

45 CE=" " GOSUELZE

99 STOR

198 FORE=1TO48  FRINMT"—-": HEXTE RETUREHN
119 FORE=1TO40  FRIMNT """ ‘HESTE :RETUREM
128 FORE=1TR4A :FRINTCE:: ' HEXTE RETURH

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

La 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 del RETURN viene prelevata I'informazione che si trova sopra tutte
le altre, che risulta essere I'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
I’area STACK non viene svuotata, a un certo punto manca spazio e si ha il
messaggio di errore: OUT OF MEMORY.

1 FEM GOSUECOMC

18 K=8:GOsUE1e8: STOF

198 k=k+1:FRIMTE. GOSUE120
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 é presente nel programma si ha la segnalazione: 7UN-
DEF'D STATEMENT ERRORIN ...

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 ¢ una qualunque espressione valida nel linguaggio che pud essere
VERA o FALSA;
la parte di istruzione che viene dopo THEN o 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 normale istruzione GOTO provoca invece un salto incondizionato.

Il formato THEN numero-linea ¢ 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 pil 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 pu6 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.

FEM EZZ3 PROWA IF
IHFUT"SCEINI UM HUMERD: "M
IFHBTHEM4E
PREIMT"HUMERD POSTITIVO" -GOTO5E
PRIMT"MUMERD MEGRTIVO"
IFAEBS CH >=508G0TO7E
PEIMT"HUMERED MIMORE 508" :GOTO29
FRIMT"MUMERD MAGGIORES/UGUARLE Sag"
IMPUT"SCRINVI UMA FPREOLA: ",A%
FEIMTAF
IFLEHCA$F ) 1ATHEHFREIMT"LUMGH., RAE 18" 5TOP
FRIMT"LUMGH. A% <= 18"

A =STOF

R I I I I A I AV IR I A At A A

= QAN A0 QO N O L B (O e
]

i



Seguono gli schemi a blocchi dei diversi tipi di IF.

ISTRUZIONI
VERA
VERA 100
FALSA
ISTRUZION! FALSA
1
|
|
] IF COND THEN 100
| IF COND GOTO 100
| \
IF COND THEN ISTRUZ.
INPUT Tipo: Operazione 170 dati

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

dove:

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

lista-var € 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 digitario 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 piu 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 puo 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 e 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 pil 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 pud essere usata in modo immediato.

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

1 REM ESZd4 FREOVA THFUT
18 IMPUTA:FRIMTHA

28 THFUTAHZ  FEIMTAA

28 IMFUTHE: FEIMNTAE

468 IMPUTAHLE. C

28 FEIMTHLE.C

S8 THRPUT"SCEINVT UM MUMERCO: "M
78 FEIMTH

@@ IMPUT"SCRIMI UMA FREASE: ", A%
28 FREIMTA#

22 STOF

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 conil

comando OPEN;
lista-var é 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;

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

Ovviamente un numero non ha mai piu di 80 cifre, mentre una stringa puo avere piu
di 80 caratteri. Se silegge unastringa 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 puo essere usata in modo immediato.

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

1 REM ES25 PROVA IHPUTH
16 PRIMT"DAFERTURA YIDEQ COME FILE #1"

2@ FRINT"STO PROVAMDD A LEGGERE DAL YIDED
25 PRIMT"#"

OPEM1,3:REM APRE DEVICE 3 COME FILE 1
FRIMT"&", : Zg=""

IMFUT#1. A%

IMPLIT#1, E$

THFUT#1.C3

FRIMT " SMlalTeleere”

FRINTAS$, BS, C¥

CLOSE?: STOF

ay

THH AU P fcafd
DRI R Ry I BV

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 REM ESZe FEOVA IHMT
18 IHFUT"FREIMD HUMERD: "Ml
28 THRUT"SECOMDO HMUMERD: "iHZ

@ M3=H1/ME

4B E=HI-THTOHZ

28 FRIMT"PARTE IMTEREA M1/MZ: " IMTOME?

5% FRINT"PARTE DECIMALE M1/MHz: " HI-IMTOMIE

8 FRIMT"EESTO DIV, SEMZA DEC, : "IHI-MHZIHT O
78 PRIMT"H1-MHz: ",H3

28 STOF

LEFT$ Tipo: Funzione stringa

Formato: LEFTS$ (stringa, intero)

dove:
stringa ¢ una stringa o una variabile stringa (anche la somma di piu stringhe e/0

variabili stringa);
intero é un numero intero o una variabile numerica con valore compreso tra0 e
255.

La funzione fornisce i primi *““intero” caratteri della stringa se essa € piut 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 ES27 FROVA LEFT#
S SE=" "
IMPUT"SCRIYI UMA FRASE: ;A3
B$=LEFT$(A$+3%, 20)
CE=LEFTSCAT, 30

FRINTES; "#"

FRINTCS

STOF

Lo 0300 TP
DA ) R N )
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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
lunghegza 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 ES2S2 FROVA LEH
18 IMFUT"STRIMGH: "iHF
28 PRIMTLEMOCAE

8 STOF

LET Tipo: Trattamento interno dati

Formato: [LET] var=espressione

dove: LET puo 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 EZ2Z FROVA LET
18 IMPUT"PEIMD HUMERD SMaML
28 THPUT"ZECOMDD HMUMERD " M
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38 LETM=M1+M2=CH1 024+ THTCHZH 20
40 P=Ml+M2=CM1AC2+INTONZ 0

45 PRIMT"M=",M:FRINT"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 pud 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 pu6 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 ¢ il numero logico della periferica da cui prelevare il programma;

ind é 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=8.

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 pud 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 NS$ 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:
SEARCHING FOR nome
LOADING
READY.

L’istruzione LOAD puo¢ 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 siusa LOAD dall’interno di un programma, il nuovo programma caricato,
parte automaticamente; in questo modo si possono concatenare tra loro piu
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 1 del secondo Volume 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:
NMLLEGAL QUANTITY.

Segue un esempio; puoi provare a calcolare diversi logaritmi.

1 REM E332 PROVA LOG

S A$="L0OGC" B¥=")» IM BEASE l1@="

19 INPUT"NUMERO: "M

28 PRIMT"LOGC" M "o=",L0GHD

30 PRIMTAS, N, B, LOGCM /LOG. 192

49 PRINT"LOG(Z.712281830="L0G(2.71828133)
50 FRINT"LOG.S7/3+4780=",;L0GC57/3+787

60 STCOP

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 é uguale a zero, la stringa estratta ¢ la stringa nulla. Seint-2 é troppo grande
vengono estratti meno caratteri.

Segue un programma esempio:

1 FEM EZE3 FPROYA MIDF

5 REFE="d4 CRARRTTERI CEMTRALI: "

18 IMFUTU"STRIMGH: ".AF

2@ L=LEMORE

2% IFLC4THEMSTOP

28 FRINT"PREIMI 3 CAREATTERI: "JMIDECRF. 1. 20
48 PRIMT"ULTIMI 3 CAERTTERI: "iMIDECHE -2
50 PRIMTEE MIDFCAE., L 2-1.40

&l STOF

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 puo 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 pud 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 ES3S FROVA HEXT

FRINT"TAEELLA DI HUMERIM"

FORK=1T018

FORJ=1T16

HEKAT  HE=STRS (4D IFLEMCAS ) C3THENAS=" "+3¥
FRINTS$;"

HEXT.J:PRINT

[ X ] l:l

HE#TE
FRINT"®RIEMFIE MATEICE A 2 DIMEMSIOMIN"
DIMZC=. 4,52

FORE=aTO:: FORI=GTO4  FORL=ETOS
SR T, L=k # T

HEATL . J. K

IMFUT"QUARLE ELEMEMTO Ck.,.J
FRIMT"ZC ks T, e
STOF

iy

- 0~

—
l

L

]
2

MU S B3RO PP =

[ o & B ) IO R

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,l), puoi scrivere in
immediato GOTO 50.

ON Tipo: Controllo

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

dove:
espressione pud 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 é 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: 7ILLEGAL 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 REM ESZY FEOVA OM
1 THPUT"TIMESCEGLI: ALE.CLD ", EE
15 IFASCCA$ ) r=aDANDREC CRE ) C=e B THEMZR

17 GOTOLA
26 OMASC(A$-S4G0TOLER, 200, 360, 408
16@ FRIMT"SCELTO A":STOP
280 FRINT"SCELTD E":STOF
39@ PRIMT"SCELTO C":STOF
488 FRIMT"SCELTO D" 5TOF
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Segue un diagramma esplicativo dell’istruzione ON.

SCHEMA DIRAMAZIONE ON

K=1 ISTRUZ. N1
i
K=2 ISTRUZ. N2
K=0 P
K>4
K=3 ISTRUZ. N3
———————>
K=4 ISTRUZ. N4
ISTRUZ. L e
SUCCESSIVA
ON K GOTO N1, N2, N3, N4
CORRISPONDE A IF IN CASCATA
GOTON 1
GOTON 2
GOTON3
GOTON 4
SEGUE
OPEN Tipo: Operazione 170 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 é 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 € citato in tutte le operazioni di I/O relative al file. Esso puo 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 & 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 ¢ 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: 7DEVICE
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 ai successivi volumi.

Per le operazioni sulla stampante si rimanda al Capitolo 2 del secondo Volume.
Il nome del file, fn, ¢ una stringa di al massimo 16 caratteri; puo essere una variabile.
Se non si apre un file e si usano le altre operazioni di 170 si ha il messaggio: ?FILE
NOT OPEN. Se si apre unfile gia aperto si ha il messaggio: ?FILE OPEN. Se si apre
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.

OPEN1,3 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 FEM YIDEOFILE

19 OPEM3.3

15 PRIMNT#3, """, "ABCDEFGHI JKLMHMOFRRSTUVIMAY Z"
1? Hi-.ll "

28 PRIMTH#z,"€";

23 FORE=1TOZ2:  GETH3, BS

25 A$=A$+E%

30 MEATK FPRIMT#3

33 PRIMT#S, " sleIeleleleleleolnaln]oIeDn" (3
48 CLOSEZ:STOF

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: 2ILLEGAL QUANTITY.

Segue un programma che legge alcuni puntatori e alcuni byte.

1 REM ES4@ PROVA PEEK

S FA=PEEL (432 +ZS6#FEEK (440

B FRINT"FUNTATORE IMIZIO ERSIC :"iA
15 B=FEEK(45)+2SE#FEEK (460

l—‘l

28 FRIMT"PUMTATORE IMIZIO “ARIABILI :".B

28 FRIMT"COMTEMUTD EYTE @@ “,FEEK<@)

48 FRIMTU"COMTEMUTO EYTE 65335 "PEEKC&3335)
R STOP

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 due
parametri si ha il messaggio: 7ILLEGAL QUANTITY.
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E’ una istruzione da usare con cautela, pud produrre risultati indesiderati. E’ molto
utile quando si programma in Assembler, ma si puo usare anche con succcesso in
Basic. Nel programma esempio che segue, si scrivono 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 EEM EZ41 FROVA POKE

19 MC=33236  MY=18024 : PRIMT " TINIeIeIIaIe]ale]m " |

28 FORE=1TOZ26  POEEMY+i~1, K NEXTE

38 FORK=1TOZeSTEFZ ' FOKEMC+E-1, 4 POKEMC+E . @
39 MEXTE: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 FEM ES42 PROVA FOS
18 PRINT"RBCTAOIRNEF GHEINTT Tk | elnln]e]" |

28 FRIMT"FOS".POSCEN

38 IMFU "’IRI”I UHA FRASE: ",H%
4@ PRIMT"M=0"; A% " FOS"iPOSCE)
a8 STOF

PRINT Tipo: Operazione 1/0 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 € principalmente diretta al video, ma il comando CMD puo
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 2 del secondo Volume.

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

Se nella lista compare piu 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 é 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 puo essere usato
quando uno degli elementi é una variabile numerica, cioé in tutti quei casi in cui
I'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 puo essere omesso il punto e virgola o lo spazio.
La stampa comincia sempre dove si trova il cursore sul video. La posizione del
cursore puo 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
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dove: Ifn ¢é il numero logico del file usato nella OPEN;
lista é una lista di variabili.

Questa operazione serve per scrivere su un file associato a una periferica. Per la
periferica stampante rimandiamo al Capitolo 5. 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)),

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: SYNTAX ERROR AT LINE N, dove N ¢ il numero della linea del
DATA coinvolto e non della istruzione READ. Qualora si cerchi di prelevare piu
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 FPROVA RERD

19 DIMMECLZ20  SE=" "

28 FORK=1TO12

30 RERDMECK ) MECKI=LEFTECMECK I +2£, 30
48 HEATE

S8 FORE=1TO12:PRIMTMECR ;" " CHERTE
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&3 PRIMT (STOF

189 DATAGEMHAIC, FEBEBRERIC. MARZD. AFRILE

181 DATAMAGGIN., GIUGHD. LUGLIO, AGDSTO

182 DATASETTEMBRE, OTTOBRE . HOWEMBRE . DICEMEBRE
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:

1 FEM EZ4e FROVA REHM

18 FEM FEOGEAMMA FROWVA

20 FREIMT"TITOLO FROGRAMMA" :PRINT

38 IMFUT"MOME: " iM$:REM CHIEDE HOME

48 FEM STAMPA:PRINT"NOME : "M

Se PRIMT"STOP"

68 REM $RERREEREEEEEEREEERRE RN A
78 REM  PROGRAMMA CALCOLOD

e i i
9@ REM

d‘-'ll.l"ll.l.

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 1 dell’ottavo Volume il programma RESTORE, nel quale
ti mostriamo come ottenere prestazioni superiori a quelle del comando RESTORE
disponibile in questa implementazione del Basic.

FEM EZ47 FEOWR RESTORE
M =" NI aTe T RTINS DR (5 s
DIMD#CS)  OPEMZ, B
FEM HAFERETURR TASTIERAR FER IMPUT
FEM SI EVMITA 7 IM IMFUT
FREINMT"IM  MELEMCO ARGOMEMT I MW"
FORK=1TOS : RERDRE  PRIMT" Rk
2% IMPUTHZ, DECED FRINT
380 MHEXTE
468 GOSUES84
45 GOSUB180: IFR$="H"THENSTOF
98 FRESTORE:GOTO1G
28 DATAFEIMD, SECOMDO. TERZO
21 DATARUARTO, GUINTO
1908 PRIMTME, ' INFUTRS
183 IFR$"S"ANDRE$: "M THEN1B8G
118 EETUREH
28 PRINT"EELABORAZIOME ARGOMEMTI"
301 FEETURM

SESRSE, N7 § ST

1D
L AR

\J

RETURN Tipo: Controllo
Formato: RETURN

Questa istruzione (da non confondersi con il tasto RETURN) provoca I'uscita da
un sottoprogramma e il ritorno al programma che ha eseguito il GOSUB. Essavaa
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prelevare dall’area STACK ['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: ’RETURN WITHOUT
GOSUB. Segue un semplice programma esempio:

1 REM EZ4E FREOVA RETURH

18 PRINT"YADD A SUBROUTIME" - GOSUE1GH
FRIMT"SOMO TORMATO!

28 KEM ERRATO MOM STH IM UHA SUBREOUTIME
21 RETUREH
E

i

SRREY] i‘z.,‘.

FFIHT"ﬁHI HOM ARREIVOY
1 FEINT"Z0MD IM UMA SUBREDUTINE" RETURH

RIGHTS Tipo: Funzione stringa
Formato: RIGHTS (stringa, numero)

dove:

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

numero € una espressione numerica compresa tra 0e255;senon interaidecimali
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 ES423 FEOVA RIGHT#

5 MFE="STRIMGA SEMZA LA PRIMA METAR-: "
IHMPUT"STRIMGA: ",HA%

FRIMT"ZTRIMGA IMTERRA: "jﬂi

FRIMT"ULTIMI 5 CARATTERI: " RIGHT#(A%.5
FRIMTME, RIGHT$(AE, LEMCAFY 20

=T

O Bl P
DU R R sx 331

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

Segue un programma esempio:

1 REM ES58 FROWA REHD

5 OFEM4, 4:CMD4

189 FEM POSIZIOHNA IMIZIO SEQUEMZA

11 REM COM RREGOMEMTO HEGATIWO RMD

28 FORE=-3TO-1STEF1:FREIMT

23 PRIMT "IMIZIO SEQUEMZR COM REHDC" K"

38 FPRIMTREMDOK (GOSUB168E

468 GOSUB488

4% GOSUE156

45 H=RMOCA) PREIMT"EMDC@ =" i ¥

47 A=RHDCL Y CPRINTYRMDCL a=" ik

FEIMT"RIFEISTIMD EYTE 1353/143"

GOSUEL&R: GOSUE4B9

MEXTE.

FRINT#4: CLOSE4:STOP
FORL=ATO4 : XCL)=PEEK 139+l ‘HEXTL
FETUFEN
FORL=BTO4 : PRIMT"BYTEC" i 133+L "a=" judl)
HEATL : RETURH
FORL=0TO4 : POKECLZ94L 2, Mol ) T HEXTL
FETLIFHMH

489 FORI=1TOZ:FORJ=1TOZ : PRIMTREMDCI#® I, " ")

HEXTJ :PRIMT :HEXTI : RETLIRM

b =t s =Ty ] O
(ORI DR RN DR O

— 5 = S D

H
xQ
—
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In esso, che manda i risultati su stampante per poterli esaminare pii 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 5 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

IMIZIO0 SEQUENZA COM RHDC-5 3
%, AT ER4GSE~RE

. 822538477  FTATEIISE SICE Yaccicbap|
BRG] ETE » r1E2453E] 3. HRZEE851E-a%
BYTEC 132 = 104
EYTEC 148 o= 32
EYTEC 141 )= 131
EYTEC 142 2= 8
EYTEC 143 2= 9
FHOCR = 285157312
RHDCL = 458660223
RIFRISTIMO BYTE 1397143
 BROEE4VET  2IBVEIIEE « 34732951
CEERB612VE 71824526851 2. BB25E851E-03
IHI:IH SEQUENZA COM RHDC-4 &
2. 9921406 2E-88
CAB2E47E61 S R 7 R b 171287
1EVBEBEY r7E137118 « 312573571
B’”TEf 122 0= 104
BYTEC 148 = 0
EYTEC 141 2= 1321
EYTEC 142 »= 8
BYTEC 143 »= &
RHOCB )= 2384703536
RHDCL = 431733826



RIPRISTIMO BYTE 139-143

LA4B023432613 92613815 171387
. 137823837 Fra1ETILG L 21937EEY]
INIZIO SEQUEMNZA COM EMDO-3 2
4.43217172E-08
) b Retv) « DOETEI296 DTELZEVE
» 0405100041 . 1812475682 172525824
BYTEC 132 2= 184
EYTEC 148 )= &4
BYTEC 141 = 136
BYTEC 142 = @
EYTEY 143 »= @
RHDICE )= . 1434468715
FHDC10= , PE37VAEETT
RIPEISTIND BYTE 133.1473
BRCICH B Buts IBET2D296 Tl 257VE
«B4B5 16894 1 1315847563 ITE2328254

IMNIZIO0 SEQUEMZA COM EMDC-2 3

2. 2920356VE-G2

» BE3304613 CS4E12ETIE LIE11E811E
.986841482 214824711 o TRETTEERT
EYTEC 1322 o= 184
EYTE® 148 o= 8
BEYTEC 141 o= 136
EYTEY 142 »= 1
EYTEY 143 = @
RHDCB= 513532396
FHDCL 2= 747457131
RIFEISTIMD BYTE 133143
« 363354613 46128793 SRE11e011E
. FEEAE1582 214884711 W TRETTIEIY
IMIZIO SEQUEMHZA COM RMDO-1 2
2. 3319647 2E~-08
CIZETERETZ CITEICAA5G SRLTEEReR
Ael@zsivel LAZSIATEZAT H2ES2R213
EYTEC 122 o= 184

[ an]
3
m
-
B '.-.
pu—ry
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I R R I
A
W



FHIDICR =

FHEOL b=

FIFFI'TI4! =
o SEEY 2E L ERETIE0ED
16183 2475 JASETZRE1EE

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 ESSGOEIS LAMCIO DADI

S FPRIMT" LAMCIO 2@ WOLTE UM DRDOo-A"
FORE=1TO4: FORT=1TOS

Hram 1 +ERREHD R T )

FEIMTH®:" " ‘HEXTJ:PRINWT

MEATE.

STOP

Lo IR N LN
D I I R I

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

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

Questo comando é 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 puo 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 1/0 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
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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 ¢
ancora in memoria e puo continuare ad operare. Se il comando ¢é dato dall’interno
di un programma, esso salva se stesso e poi prosegue con I’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 puo 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 “PRO!” memorizza su nastro con nome PROI

SAVE “PROI1™8 memorizza su disco con nome PROI1

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

SAVE “PRO1”,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 ¢ zero,
..-1 se il valore dell’argomento ¢ negativo.

Segue un semplice esempio:
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1 FEM ES53 FREOWA SGH
ITMFUT"HUMERD: "M
FRIMT"SGH O JH " =" DSGMOH D
OHCSGHCHY+2 2G0T, 568, c8
FEINT" HMEGHTIWVO":STOF
FRIMT" HULLO":STOF

FEIMT" FOSITIVO" :STOF

[ RN N I N
DA AR RN l:'{l

SIN Tipo: Funzione matematica
Formato: SIN (numero)
dove numero pud anche essere una variabile numerica o un’espressione numerica.

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

1 EEM ESS4 PEOVA SIH

189 IMPUT"ARGOMEMTO IM EADIAMTI: "M
28 PRIMTV"SIMC" ;W " =" SINCH

28 PRIMT"COSC" ML "= STHCH+ym 20

46 STOP

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 il salto di N spazi, se N ¢ il valore dell’espressione; quando provoca uno
spazio nell’'ultima posizione della linea si ha un passaggio automatico alla linea
successiva.

Segue un esempio di uso sul video.

1 FEM ES55 PROVA SFC
18 AE="FRIMA STRIMGR"
15 B#="3SECOMDA STREIMGR"
<8 PREIMTHE:SPCOT ) EBS
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FRIMTAFSFCCT DEF

H1#="BELLO" ‘AZF="BELLISSIMO"
Hz2E="FIACEYOLE"  Ad4F="ZSTUFENDO"
FEIMT"®M  "A1$SPLC2E-LEMCALED DAZE
FREIHMT" "AIFSFCCZE~-LEMCRZE) DA4E
=ZTOF

I I N OO O LT SN
Lol | AR

™

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 I'effetto di cambiare il set di caratteri.

RISULTATI SU STAMPANTE DI ES55

FEIMA STREINGH SECOMDA STRIMGAH
FRIMA STRIMGH SECOHDA STRIMGA
bello bellizsimo

Fiacewole stukendo

break in 598

SQR Tipo: Funzione matematica

Formato: SQR (espressione)

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

Segue un esempio.

1 FEM ES5e PROVYAR SCR

18 IHPUT"MUMERO: "iH

28 IFHCATHEMFREINT"HUMERD MEGRTIWVO" (GOTO1E
38 PEINT"SORCY M, " =" SURCNY

48 STOF
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STATUS Tipo: Funzione lettura memoria

Formato: STATUS

Fornisce un valore numerico intero che informa sull’esito dell’ultima operazione di
1/0 eseguita su un file. Si puo 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 16 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 per stabilire 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 I'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 essere 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 modjficare 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: 7 BREAK 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.

STR$ 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 FEM EZe@ FREOWA STRE

2 ME="LUMGHEZZA STRIMGA GEHERATAH: "
19 THFUT"MUMERD: ".H

2B FRIMTU"STREC" JHG " a=" i STRECMD ;"4
2% FREIMTME, LEMCSTRECM o

27 PRIMTHM, "#"

29 PRIMTSTRECH; "#"

a8 STOF

RISULTATI ES60

HUMEFRO :

STRE( SE678 1=-SE754

LHHGHE:: STRIMGA GEMERATH: 5
SETE #

SETE#

STRE . -24367878 )=-34567570%
LUHGHE"ZH STRIMGA GEMERATA: =

SADETETS #
~345E7ETEH



STREEC 4,5678E-B3 )= 4.5678E~-09%
LUMGHEZZR STRIMGA GEMERATA: 11
4.5678E-03 #
4. 367 SE-09%

Come puoi vedere dai risultati dell’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 é 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. Il
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.

Il 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. In questo caso, se I’argomento di
TAB da un valore inferiore alla posizione attuale, del cursore, essa non agisce.
Quando invece TAB compare in una istruzione di PRINT diretta alla stampante,
I’argomento rappresenta 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 REM ESEZ FROVA TAE

18 A%="FRIMA STRIMGR"

15 EBE$="SECOMDA STRINGR"

28 PRIMTA%.THEC15),E%

23 FRIMTA$THEC1SOES

28 A1%="BELLD":AZ$="BELLIZZIMO"
35 A2%="PIACEYOLE":A4$="STUFEHDO"
4@ FRIMT"M "A1$TAEBCZB)RZ

45 PRIMT" "A3%TAB.2ZB)A4%

58 STOP

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 FEM E3S63 PREOVA THH
19 IMFUT"AREGOMEMTD IM RADIAMTI: ",H
28 FEIMTU"TAMC" SH " a=" TAMH

THEN Tipo: Controllo

Formato: THEN numero linea
THEN istruzione

¢ 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 T, che perd non pud essere ottenuto

direttamente, ma azzerando la stringa TI$.

Segue un esempio, che tratta sia TI che TIS.



1 REM ES63 PREOVA TIME

18 PRIMT"SEC, DALL-ACCEMSIOME ",
15 FRINTTI/ &R

20 PRIMT"TI$=".TI%

360 TI$="008008"

35 PRIMT"SEC. DOFOD AZZERAMEMTO TIF "
48 PREIMTTI 6

&8 FEM CALCOLC IMTERYALLO TEMPO
FORI=1TO4

INPUT"LIMITE CICLO FOR: "“iH
A=TI

FORE=ATOM: HEXTE.

E=TI

PRIMT"IMTERYALLO: ", CB-A2- 28
ME=TI : STOF

b B et e B 04 )

SO AR D

]

Come puoi vedere, viene inizialmente stampato il contenuto di TI/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 e viene calcolato
I’intervallo di tempo che trascorre per eseguire FOR..NEXT N volte.

TIMES$ 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
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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 é 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 FEM EZe2 PREOVA WAL

18 IMPUT"STRIMGA HUMERICH: ".H#
20 PRIMT"WALC" M$: "a=" WAL CHE?
28 STOF

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

Puo 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 ¢ un indirizzo di memoria, cioé un byte che si desidera analizzare;
maschera-1, deve essere un numero compreso traQ e 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 tra0 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:

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 ES71 FPEOVA WAIT
18 IMPUT"FARAMETEI WAIT: "iX.Y.Z

13 A=TI

16 WAITH.Y.Z

17 E=TI

28 PEINT"WAIT TERMIMATO"

25 PRIMT"IMTERVALLO SEC. : "iC(B-R) 58

30 STOP

Il programma prosegue se il risultato della operazione logica sul contenuto dell’in-
dirizzo risulta vero, cio¢ 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 pii 0 meno lunghi.

Puoi provare anche il programma ES71BIS, che segue, dove vengono chiesti,
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’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 di un byte in
RAM situato dopo il programma; se usi 4000 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 ESV1BIS PROYA WAIT

16 IMPUT"PARAMETEL WRIT: "X, Y. 2

3 PRIMT"YALORE FER EYTE",W:": "i:IHFLUTH
15 FF’IHT'FI'II"E?:I.' H:A=TI

WMRIT=. Y. 2

E=TI

PRIMT"WAIT TEREMIMATO"

PRIMT"COMTENUTO #: " FEEK X
FREIMT"IMTERVALLD SEC. @ "i CE- HI =15
STOF

DOX AN (O N IR
DoOR MU RO BRI

I due programmi ti fanno vedere la durata approssimata del ciclo WAIT. Il
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 e .
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 e
00000000 da

AND tra 00000011 e

11111111 da

e il ciclo termina subito.
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11111100

00000100

0

00000000
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00000011



CAPITOLO 3

COLLOQUIO VIDEO/TASTIERA

3.1 | DUE STATI DEL CALCOLATORE

Quando accendi il tuo COMMODORE 64 ¢ 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 una istruzione 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
posiziohe 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 CHR$ 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, perd 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 é 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, al tasto 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 COLORII, nel quale puoi vedere tutte queste cose. Esso opera
cosi:

.. pone nella stringa AS$, di 16 posizioni, i caratteri che si generano premendo
contemporaneamente CTRL eitastida |l a8 e COMMODORE eitastidala8;
.. 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 e 646;
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.. apre la stampante e stampa una tabellina, nella quale 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 COLCORIL
DIMCHCID, 20, CF. 14'1“5“" "
 ME="COLORE w3280 33281 646 CAF. CHEf"
F¥= "l-‘-‘l‘ﬁ"’ﬁmﬂﬂ"'
DATAMERD ., BIAMCO. EOSS0, CIAMO, POREFORA
DATAYERDE . BLU. GIALLO. ARANCIOME, MARREOHE
DATAROSSO0-CHIARD ., GRIGIO-1 ., GRIGIO-2
DATAVERDE-CHIRRD, RZZURRD., GRIGIO-3
FORK=GTO15
CHEOD=MIDECRAE, K+1, 10 FRIMTCE RS
Crnik, Bo=FEEK 332800 -24@  REM COLORE EBORDO
-.'}'1)=FEEFV°”QI*-v4@fREM COLORE SFOMDO

BEOEAE R e e et AR B
Do R QN I R P AN Rl it

35 CHOEL20=PEEKCE460 "EEM COLORE CURSORE
48 HEXTE: PFIHT

3 DOPEM4.,4:CMD4

43 FRIMT" COMTEHUTI EYTE COLORI™M
S0 FRIMT :FREIMTME:FREIMT

29 FORE=8TO1%: REERDCE  E$=LEFT$ICE+SF, 130
37 “E=STRECCACK ., Q)0 nE=LEFTECXE+SE, 50

YE=STRECCHIK, 170 Y$=LEFTS(¥$+55. 67
FRINTES; X8, v$)
AE=STRECCHCK, 200 W$=LEFTH(X$+3%.6)
PRIMTXS,
PRIMTCHRS (341 CH 0K I CHREC 240

FRINT" *iASCCCHOKD

HEATK : PRINT#4: CLOSES

e UL R R R R |
Dux(iia BN IR Sl ]
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RISULTATI PROGRAMMA COLORI

COMTEMUTI BYTE COLORI

COLORE SoZel SE28l 646 CAR. CHRES
HERD 14 & %) "m" 144
EIAMCO 14 B 1 a5
ROSS0 14 & 2 28
CIAMO 14 & 3 "n' 152
PORFOFA 14 & 4 g 156
YERDE 14 6 9 TR
ELL 14 5 & a3l
GIALLO 14 & I'4 o138
RRAMC IONE 14 6 =] AT 129
MARFOHE 14 6 ) "R 142
ROSSO-CHIARD 14 6 10 @' 154
GRIGIO-1 14 & 11 131
GRIGIO-2 14 5 12 Nt 13
YERDE~CHIARED 14 £ 13 "Rt 133
AZZURRD 14 5 14 " 154
GRIGIO-3 14 & 13 et 155

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 EEM COLORIZ

£ PRINT" H#CAMBID COLOR I ##dm"

7 DATAHERD, EIAMCO, ROSS0, CIAND. PORPORA

2 DATAYERDE, ELUL GIALLD, ARAMCIOHE .. MARREOHE
2 DATAROSSO-CHIARD, GRIGIO-1.GRIGIO-2

12 DATAYERDE-CHIARD, AZZURED, GRIGIO-3

11 DIMDECISY  FORK=BTO13

12 RERDDE CKD i HESTE

15 INFUT"TIMMCOLORE BORDO: "iBn

28 IMFUT"COLORE SFOMDO: =T

25 IMPUT"COLORE CHRERTTERE: "iCH

I
o
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25 X$=DFCBX) YE=D$(SH)  ZE=DECCHD

27 POKESS 238, BROR246

25 POKESZZ2E1, 5K0RZ240

29 POKEG46, Cx

38 PRIMT"SMBORDO: "k, (",BX)

35 FPRINT"MDISFOMDO: “Y&," i":u?"h"
40 PRIMT"CARATTERI: "Z$," " CH,"2»"
41 FRIMT"BYTE &4&= ‘PEEKfF4’“

44 FRINT"BYTE 53281= "JPEEKC(DZ2S10

45 PRIMT"BYTE 53280= ";PEEK(5323)
5@ FRINT"SMPREMI UM TASTO FER COMTIMUARE"
S5 GETE$: IFB$=""THENSS

68 GOTO1S

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 non si
vede il carattere.

1 REM COLORIZ ,
3 DIMCEC1S) Eg="e" D="" PRINT"J";
FORK=@TOS : I$=D$+B$ : HEATE

A%=" N LM REOLAOE" | POKES 3221, 241
FORK=GTO1S: CHCKI=MIDSCAS, K41, 17 THEXTE

[R AT I O )
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18 FORK=BTO13STEP4
15 FORL=8T04

29 FORJ=T03

38 PRIMTCECK+T DE;
35 MERT.JHEXTL

48 MEXTK

Per ottenere il codice del colore usiamo la stringa gia usata nei programmi prece-
denti. Per fare risaltare i colori usiamo il colore bianco per lo sfondo.

La mappa colore inizia in 55296 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 &
completo c’¢ un ciclo di attesa e poi inizia la preparazione del quadro seguente.

1 REM COLORI4
Ex="0" FRIMT" TeleleDoIn]a o el eTa eTeqaa n]aTn o0 "
D=RSCCES

FORK=GTO&32  FOKE1@Z24+k , D HEXTE
FORM=24AT0235

FOREZZ221.M

My=1824: MC=05228

FORKE=GTO13

FORL=@TO32

POEEMC+L . kK

HESTL : MY =MY4+48 : MC=MC+48

HE-TE

FORI=1TOSE3  MEATI

HEXTH

IO Sl = g S i Bl

O~

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$. Alla linea 5 abbiamo posto nella
mappa video 640 (16x40) volte il carattere di B$. 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 S5 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 é
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 vediamo 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 piu 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 pero si riesce a controllare ogni singolo carattere 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.

-111



Segue
GET.
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=510
515
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AP QWM

il programma INPUT], nel quale si controlla un dato numerico letto con

EM IMFUTI
FEM COMTROLLO DATO MUMERICO

REM LETTO COM GET
FEM HOTR LA LUMGHEZZA MASZIMA DEL DATO
IMPUT"MEEJAMTI CARATTERI: "L
IFL=aTHEHSTOF

IFL<ATHEMFREIMT" T : GOTOZS

PRIMT"SCRIYI DATO":GOSUBSDEA
IFE=0THEMPRINT"MMACCETTATO: "HE: GOTOZS
PRIMT"MHOM YALIDOY ' GOTOZS

M=@:HE="" E=0:P=@: 5= EF=""
PRIMT"HDATO: ™.

FORE=1TOL

A$="" GETR¥

o IFA$=""THEMI1G8

IFA$=CHR$ 132 THENSS53
IFA%E:"A"AMDREC" - "THEMSEE
IFE=1ANDCAS="+"0RA%="~" 2 THEHS5A
IFF=aANDIAE=", "THENP=1 : GOTIJ550
IFS‘HHHDH@—'HFi“ B THENSE?
IFS=1AMDA$=CHR$ (260 THEHS =8 GOTOS 19
IF =1THEM3435

S=1:G0TO510

IFB%=", "THENF=0

FRINT"H W, GOTOSSS

E=1:50TO552

E¥=A% NE=MHE+AT PRINTA$;
MEATE : PREIMT : RETIURM

K=l HEATK :FRINT : RETUREH
HE=LEFTE£C(ME, LEMCNED =10 1 GOTOS18

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’indic

atore E di errore risulta =0. Il dato rimane della sua lunghezza anche se <L.

Il programma accetta un numero con segno e 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 presenzadiun
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
CARATTER
L

NO

BENE

S

SCRIVI
DATO

SOTT.
LETTURA
500

NON NO ! DATO
D?I}cl’.lbg S ACCENT;TATO

Figura 3.1 a) Diagramma a blocchi del programma INPUT1.
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NYN13Y

LS

ol1va
IAIHOS

. =$8 0=S
0=d 0=3
« =8N 0=N

VONIHLS
Vv '"HVYO
JONNIDOV

‘HYO
VdWVLS

HX =M

ON

NHN13Y
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Segue il programma INPUT?2, nel quale si controlla un dato numerico letto come
stringa con INPUT.

1 F
16
13

gt

L

L LOGQMNERQRAQA LD

o
]
4
d
b
bl s}
bl b
215
DD
ace
i
o 15
245
b a7}

EM IMPUTZ2
FEM COMTROLLO DATO MUMERICO
REM LETTO COM IMFUT
FEM MOTA LA LUMGHEZZA MASSIMA DEL DATO
IMFUT"RUAMTI CARATTERT: "l
IFLC=@THEMFRIMT " T : GOTOZS
SE="" FORK=1TOL :S$=5%+" " HEXTK
GOSURSES
IFE<>ATHEMES
FRINT"SMMRCCETTATO: "A$: GOTO4E8
FRIMT"eMeHOH VAL TDO"
FRIMT"PEEMI UM TAZTO FER COMTIHUARRE"
SF=""IGETISE IFZ$=""THEN4S
GOTOZS
FRIMHT " oTeTale e T e eI eI o e TeT
P=@:E=0:Q[$=""TMFUT"DATO: ",;A¥
IFLEMCAF 2L THEMAE=LEFT® RAE. LD
FORE=1TOLEMCAE tBE=MIDECAT. K. 12
IFK<1THEMS48
IFE$="+"0REF="~"THEMNI3S
IFE£:"/""AMDESI" " THEMSSS
IFE$=", "ANDF=ATHENF=1 : GOTOS35
E=E+1 k=L HEXTK EETURH
HEXTE A$=LEFT#CAF+S%. LD ‘EETUREM

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 bene il
sottoprogramma ritorna l’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 perd 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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REM IMPUTZ
DATAAC, D, TU, ©T
FORK=ATOZ READCF (K 1 HEXTH
THPLT CIEECODICE i Ap
S=0 FORK=GTOR
TFR$=CHCK S THEHS =
HE X TY,

TF S=@THEHZE
FRINT"A EEME" TR

[} X

X
!

ORI RN O ORI SR TR SR N

R =) i

Seguendo i suggerimenti che puoi ricavare dagli esempi riportati, potrai adattarli
alle situazioni che si presenteranno 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 REM SCELTRA
5 FH$~"1" SZg=" "
=" ntaeraalalalaTaTa T e LTI e e Ta TN

B GOSUBZ06: PRIMT" MM SPCOS: "DATA ODIERMA: ")
2 FFIHTG;,'y",mf "N A

5 GOSUEISO

2@ IFRE="H"THEN19

186 PRIMT"D, (FOEESI256, 7 FOKES:

l | I
l_l.l
—
—
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192 PRIMTCHE,SZ%"M¥  S#PROGEAMMA CBM cq@"
183 FRIMT

185 PRIMT:FPRINTSZ$" 41M
118 PRINT:PRINTSZ$" A2M
115 PRIMT:PRIMTZZ$" 3-m
128 FRIMT:FPEINTSZ$" M8
FRIMT :PRIMNTSZ$" 28 - FIME"

FRIMT :FRINT (FREIMTSZE" WFZIONE: ",
GETT#: IFT${"@"0ORT$>"4"GOTO135
FRIMT"Q"+T%$: GOSUESE0

R=VYALT#$)  IFA=ETHENIGES
DHAGOTO1 2920, 2003, 3008, 498

STOF

POKEDZZ229, 5 PORKEDZ231, 2

FrIMT" CToeleler]” - OFENT . @, 1

FRIMTSZ$" DATAH GG, MM, ARIRARERER"
IMFUTH#1.GF:PRINT"IRRNEEI" ;

211 THPUTH#1, ME: FRINT"IBE"

312 IMPUTH1. A%

213 DT3=0GE+M3+A$: CLOSEL ' RETURH

258 OFEM1.8.1

251 PRIMTLEFT#CCDE, 210, :

253 PRIMTSZE" COMFERMI 7 =R IMPUT#1,E#
295 IFR$FC"SYANDREE MY THEMES1

IMIZIALIZZAZI0ONE"
AGGIORMAMEMTO"
FEOCEDURA CARLCOLOD"
STAMPA RISULTATI"

V=t ek et ek bbb ek
S OERANN L RN
L T T T |

DA QO SDAD A

(WEATSEA

257V CLOSEL EETURHM
60 AF=""FRINTCDE;

ME="FFEMI UM TRASTO FEF PROSEGUIRER"
PRIMT" "t

GETHE: IFAE=""THEMZa3

FRIMTCHE  RETURH

h] ':7'1
) =

a
T

£

=

=

aaE STOR
Baa =TOF
868 ZTOF
aEa STOF
B STOR

L0 B ) P e 0 ) DY )
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Il 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.

Alla linea 10 chiamiamo il sottoprogramma 300 che richiede la data, poi la stampa e
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 e 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 S opzioni diverse;
osserva I'uso del campo inverso. La risposta 0 (zero) non puo essere trattata con
’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 é 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 e immagaz-
zinarla nel vettore R$(15). Esso prevede la possibilita di correggere i dati introdotti.
Nel sottoprogramma in 107 viene proposta una struttura di dati, con intestazione e
lunghezza, e viene chiesta conferma o modifica per ogni campo, con la clausola che
la lunghezza di ogni campo non superi 30 caratteri e che il totale delle lunghezze dei
campi non superi 237. La lunghezza di un campo non comprende il carattere
RETURN. La tastiera viene aperta come file per abolire il punto interrogativo in
fase di Input; ricorriamo alla stringa CDS$ 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.
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FEM QUADROL
L=15:DIMDECIS), LOolS0  MECLL D, MO0 RECLED
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e
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MECL =" PMSCELTA MOMI DEI 15 CAMPI"
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MECGp=""
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23 MECS)="SUPERARE 237 CARATTERI."

31 MECIa="Y
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33 M#EC1L1)="SUFERARE 38 CARATTERI."
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25 FORI=1TOL
57 RECII=LEFTSCRECII+EPE, L0
29 MESTI  RETUREH

FRINT"T" ;  FORI=1TOR-1
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57 IFIL=BTHEM1£S
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165 PRINTLEFT$(CIS, J+13 TRECEY: LTy i HEHTS
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IFYs =237 THEMLTT
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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 QUADRO2, nel quale abbiamo cercato di realizzare un
quadro video piu bello, giocando sui colori e sui riquadri in campo inverso.
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Anche qui ricorriamo ai vettori per memorizzare intestazioni (D$(12)), lunghezze
(L(12)) e valori (R$(12)) dei dati. In pit abbiamo creato un vettore CR(12), per
contenere il numero della riga video dove vogliamo posizionare il dato, € un vettore
CC(12) per contenere il numero da usare per la posizione sulla riga. Questi due
vettori servono, per la funzione LEFT$ 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 descrizioni e la
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 datisono 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.
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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 perla
lunghezza dei campi e il RETURN. Devi stare attento all’effetto che puo provocare
'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 1

MEMORIZZAZIONE E CARICAMENTO
PROGRAMMI

1.1 INTRODUZIONE

In questo Capitolo ci occupiamo della gestione dei programmi relativamente ai
supporti di memorizzazione cassetta e disco e all’utilizzo della memoria.

I1 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 1.5 e 1.6, 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 nell’ot-
tavo Volume: qui ci basta ricordare che ogni linea di programma contiene due byte,
chiamati LINK, che puntano all’indirizzo della prossima istruzione. I programmi
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 e 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 que byte di LINK
vengono modificati.
Nei comandi SAVE e LOAD si puod aggiungere un parametro, come SA, dopo il
DN della periferica, per intervenire sulla rilocazione. L’effetto ¢é 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.

1.2 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
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caratteri;

..dn ¢é 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 puo assumere
anche il valore 2, che significa scrittura con segnalazione finale di fine nastro
(EOT), e il valor_e 3 che significa sia non rilocabile che con EOT finale.

Si possono memorizzare i programmi senza nome, ma a nostro avviso, non é
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 utilizzabile 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 ¢ premuto, si rischia di perderne una parte.
Durante la registrazione scompaiono le scritte dal video e riappaiono quando essa é
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 ¢ bene farne la verifica. Puoi
scrivere:

VERIFY ‘“nome*,1 o anche solo VERIFY

naturalmente devi riavvolgere il nastro al punto giusto. Per evitare confusioni é
bene usare il nome che si € assegnato al programma; infatti, senon 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.

-3



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 riéhicsta:
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 & 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.

1.3 COMANDI PER LA GESTIONE DEL DISCO

L’unita 1541 o la 1571 collegata al COMMODORE 64 consente di usare i floppy
disk come supporti di memorizzazione.

I Noppy 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 puod esssere adoperato se non si esegue su di esso I'operazione di FORMATTA-
ZIONE, che vedremo tra poco.

Sull’'unita, a sinistra, & presente un indicatore luminoso; esso diventa verde quando
si da corrente. Quando ¢ 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’unitd 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 1.1 Schema di un floppy disk.
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Nella figura 1.1 ¢é riportato uno schema semplificato del dischetto. Puoi vedere una
parte tratteggiata con la dicitura SETTORE; questa é 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 I'ultima; la
numero 18 é accompagnata dal nome *“directory’’, infatti essa € una traccia un po
speciale e serve per registrare I'indice del contenuto del disco (un pd 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 da0a20
dal8a24 19 da0al8
da 25 a 30 18 da0al?
da 31 a 35 17 da0alé6

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 puo 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.



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 puo
variare da 2 a 15.

In realta per la periferica sono disponibili i numeri di canaleda0al5,ma0e 1 sono
SA usati dalle istruzioni LOAD e SAVE, quindi la OPEN pué 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 puo 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,“NO:FN,XX"”

OPENI15,8,15,“NO:FN, XX

FN ¢ il nome da assegnare al disco e puo essere lungo al massimo 16 caratteri.
XX ¢é 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 gid 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:

OPEN15,8,15:PRINT# 15,1
OPEN15,8,15,“I”

dove a I si puo volendo far seguire 0, come numero del disco, ma non ¢ necessario
avendo una unitd 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 senti 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 o occupate sul dischetto
leggendo il contenuto dell’indice (Directory). Non si pud usare se il disco ha
registrazioni non riportate nella Directory. Sequenze possibili:
OPEN15,8,15:PRINT# 15,4V”

OPENI15,8,15,V”

dove si pud 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:

OPEN15,8,15:PRINT# 15,“R:NFN=OFN"
OPEN15,8,15,“R:NFN=0OFN"

dove:

NFN, ¢ il nuovo nome che si vuole asssegnare al file;

OFN, ¢ il vecchio nome del file.

Anche qui si puo usare dopo R il numero 0 per il disco.

Comando SCRATCH
Serve per cancellare file dal dischetto. Sequenze possibili:
OPENI15,8,15: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: CLOSEIS.

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 tutti i file che hanno un nome di 6 caratteri, che
inizia con AE e termina con GH.

1.4 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 I’'unita; 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 gia 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:
VER(FY“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 e
disco; dovra provvedere il programma a aprire i canali necessari con OPEN.
Usando dopo 8 lo SA uguale a 1 ottieni di non rilocare il programma che carichi.

1.5 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, naturaimente; questo fa guadagna-
re velocitd 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, e 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 REM LAMCIO CORTOMOD
POKE4S, @ POKE4E, 16
FOKE4Y ., @ FOKE4S, 16
PORE4S.6:PCKESA, 16
PREIMT"CARICO PROGRAMMI"

A LORD"CORTOMODY ., 8

@ EMD

o0~y

Ll i X )
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REM CORTOMOD
Cg="SCRINVI CCF:"
FRINTCE, : IMPUTCCE
OFPEH4, 4 :CHMD4
FRINT"RUH CORTOMOD"
A=123

=57E
FRIMT"A=":A."B=",E
FRIMT"CCE=",CC%¥
FRIMT#4:CLOSES
LOARD" LUNGOMOD" , 8

FEM LUMGOMOD

REM PROYA COMSERYAZIOHME “YARIAEILI
FEM A.E,C# DEYOMO MAMTEMERSI
OFEM4 ., 4 :CMD4

FEIMT"REUN LUNGOMOD"
=293

E=7oa
FE="LUNGOMOD"
FREIMT"A=",A,"BE=" B
FEIMT"CC$=",CC%$
PREIMT"D=":D.,"E=",E
FRINT"F$=",F%
FEIMT#4 :CLOSE4

END

RISULTATI PROGRAMMI PRECEDENTI

FI M CORTOMOD

= 123 E= &78
CCE=CORTOMOD

FUN LUMGOMOD

A= 123 B= £7E
CCE=CORTOMOD

D= 253 E= 728
F#=LUNGOMOD
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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, piu
lungo del primo, invade la zona variabili del primo e quindi non esistono piu le
prime variabili.

1 FEM CORTO

5 OFPEM4, 4:CMD4 :FPRIMT"RUM CORTO"
18 A=123

15 B=£73

CE="CORTO"
FRIMT"A=";R."E=",E
FRIMT"Cf=".C%

FRIMT#4: CLOSE4

LOAD"LUMGO" , &

J P3P
LY

LIP3
DA RS N R |

1 REM LUNGO

S OFEM4,4:CMD4: FRINT"RUN LUMGO"
D=553

E=790

F$="LUNGO"
PRIMT"A=";RA, "B=";E
PRIMNT"CE=";C$
PRINT"D=";D. "E=";E
PRIMT"F$=";F$
PRINT#4:CLOSE4
STOP

EMD

RISULTATI PROGRAMMI PRECEDENTI

RO A A D

DI U DX U LW N (Rl o

RUM CORTO
A= 123 :
C$=CORTO

FLUM LUHGO

A= & E= @

C¥=

D= 292 E= 720
F&=LLHGO
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1.6 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 cid 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 peré 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 perd 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 piu 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 i byte LO e HI
del puntatore all’inizio delle variabili;

. il numero ottenuto diminuito di 2 unitd é 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 puo essere memoriz-
zato o su disco o su nastro.

Il secondo metodo consente di fondere programmi anche con numeri di linea che si
intrecciano, ma ¢ un pé macchinoso. Supponiamo di voler fondere il programma
PRGI 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 PRG1, ci portiamo con il cursore sul video e facciamo entrare le
linee listate in PRG1 premendo RETURN su ogni linea. A questo punto PRG1
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).

20008 REM ROUTIME DELETE

Sogal INPUT"DA, A, PASSO,DD.ADLFD
20882 FRIMTCHREEC 1470

SE082 PRINTCHRESC130DD

sp@ag4 DD=DD+FD

Se0us PRINT"S@01e DD="DD":AD="AD":FI="FD
SRgEs PRINTGOTOZ08168"

Sepa7 POKEES1. 12 POKEE3Z., 13 :FPOKES3Z. 132
0008 FOKEE34, 13 ' FOKE122,4 EMD

20818 DD= 31::AD= 20: FD= 1

20a11 IFDDADTHEMPREIMTCHRSC 147 2 EMD
SRa12 GOTOSA8RZ

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 GOTOS50000. 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 GOTO50010;

..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 esi 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 GOTO50010;

.. 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 2

| FILE SU STAMPANTE

2.1 INTRODUZIONE

In questo capitolo descriviamo I'uso della stampante COMMODORE MPS-803,
che viene venduta per il calcolatore COMMODORE 64. 11 calcolatore pud essere
collegato anche ad altre stampanti senza problemi; alcune si possono collegare
direttamente, per altre & necessaria un’interfaccia speciale. La maggior parte dei
discorsi che facciamo restano validi anche per altri tipi di stampanti; nel caso devi
chiederne al venditore le caratteristiche, vedere se ¢ necessaria un’interfaccia e
leggere accuratamente il manuale allegato per scoprire le differenze.

Figura 2.1 Stampante MPS-803
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La MPS-803 ¢ una stampante a impatto a matrice di punti, nella quale un carattere &
formato da 6 punti orizzontali e 7 punti verticali. Essa riconosce e stampa tutti i
caratteri dei due set disponibili sul COMMODORE 64: maiuscolo/grafico e minu-
scolo/maiuscolo. Inoltre pud stampare colonne di punti (7 punti verticali) e quindi
¢ una stampante grafica; la colonna di punti deve essere opportunamente codifica-
ta.

Essa si collega tramite I'interfaccia seriale standard al COMMODORE 64, median-
te il cavo fornito che termina con uno spinotto DIN a 6-pin, dove i pin hanno il
significato riportato nella Figura 2.2.

CONNETTORE
Pin No. Signal

1 N.C.
2 GND
3 SERIAL ATN
4 SERIAL CLK
5 SERIAL DATA
6 RESET

Figura 2.2 Presa di collegamento per la MPS-803

Sulla parte superiore della MPS-803 sono visibili:
..in alto a sinistra, la manopola per ’lavanzamento manuale della carta;
..in alto a destra, la levetta per il bloccaggio della carta (da usare quando non &
montato il trascina moduli);
..in basso a destra, una spia luminosa rossa, marcata Power, che segnala:

.con luce continua che la macchina & accesa,

.con luce intermittente che si & verificato un errore,
e vicino un tasto a pressione, marcato Paper Advance, per ’avanzamento della
carta.
La copertura anteriore puo essere sollevata, agendo su due appositi incavi laterali.
Per inserire il nastro inchiostrato si deve sollevare tale copertura e si rende visibile
I’alloggiamento del nastro. Nel manuale allegato alla stampante sono riportate
delle illustrazioni che insegnano a montare il nastro.
Sul lato destro in basso si trova I'interruttore di accensione.

La stampante puo essere alimentata con moduli continui o con fogli singoli, usando
la levetta di bloccaggio della carta (quando ¢ in posizione OPEN la carta ¢ libera);
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oppure pud essere montato il trascina moduli, richiedendolo al venditore. La
larghezza della linea di stampa ¢ di 80 caratteri (larghi 6 punti), quindi di 480 punti.
Possiamo assumere la larghezza della linea di stampa come dimensione del record
fisico. La stampa ¢ bidirezionale e la velocita di stampa ¢ di 60 caratteri al secondo.
Si possono stampare fino a 3 copie. La stampante non puo funzionare se la carta
non ¢ inserita. Quando, durante la stampa, termina la carta, comincia a pulsare la
spia rossa Power e la stampa si interrompe; per proseguire devi inserire nuova carta
e premere il tasto Paper Advance.

Nella parte posteriore vediamo quanto riportato nella Figura 2.3.

DEVICE

Figura 2.3 Parte posteriore della stampante MPS-803

Lo switch DEVICE puo essere posto nella posizione 4 o nella posizione 5, dando la
possibilita di scegliere il “dn” della stampante. Di solito si usa il 4, ma, se sono
collegate contemporaneamente due stampanti, una deve avere dn=S5.

Lo switch LPI puo essere posto nelle posizioni 6 o 8; esso indica la distanzadi 1/6 o
1/8 di pollice tra due linee di stampa.

La porta seriale SERIAL INTERFACE dispone di due ingressi; uno serve per
collegare la stampante al calcolatore, I’altro per collegare in cascata una seconda
stampante o una unita a floppy disk.

Il COMMODORE 64 puo inviare dati alla stampante dopo avere stabilito una
comunicazione con essa; la stampante riceve un flusso di dati e stampa un file. La
MPS-803 contiene un microprocessore che gestisce le operazioni di stampa, ese-
guendo apposite routine memorizzate in una ROM interna, servendosi di una
descrizione dei caratteri memorizzata in una ROM interna, e di un buffer di stampa,
cioé di una parte di RAM interna.

Il COMMODORE 64 invia i dati, attraverso I'interfaccia seriale, un bit dopo
I’altro; ogni gruppo di 8 bit (un byte) contiene un codice ASCII, che puo variare da
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0 a 255. I byte sono ricevuti e memorizzati uno dopo I’altro nel buffer, che pué
contenere fino a 90 byte; vedremo piu avanti in quali circostanze avviene realmente
la stampa.

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

Quando la stampante funziona, al momento dell’accensione, sia che sia collegata al
calcolatore, sia che non lo sia, la testina di stampa viene spostata dal centro verso
sinistra e poi riportata al centro.

Per vedere se la stampa ¢ corretta puoi farle eseguire I'auto-test. Devi procedere
cosi:

..aver montato correttamente il nastro e inserito la carta,

..dare corrente alla stampante, anche non collegata al calcolatore, mentre tieni
premuto il tasto anteriore ‘“Paper Advance”, poi rilasciare tale tasto.

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

2.2 ISTRUZIONI DI STAMPA

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

OPEN lIfn, dn, sa

..Ifn (Logical File Number), ¢ il numero logico del file che si vuole aprire e che deve
essere usato nelle istruzioni di stampa successive; esso puo variare da 0 a 255. Se
1fn>127 si ottiene una spaziatura doppia tra una linea e la successiva.
..dn (Device Number), & il numero della periferica, puo essere 4 0 5, e deve essere
quello predisposto dall’apposito switch posto sul retro della stampante.
..sa (Secondary Address), ¢ un numero che puo valere 0 (valore di default)o 7 e
determina il set di caratteri che la stampante deve usare nelle successive operazioni
di stampa:

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

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

L’istruzione di stampa é:

PRINT# Ifn, lista
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..Ifn, deve essere lo stesso usato nella OPEN.

.lista, & I'insieme dei dati da stampare, dei caratteri separatori, delle funzioni di
stampa e dei codici di controllo per la stampante. Negli esempi successivi vedremo
le caratteristiche di ogni elemento che pu6 comparire nella lista.

Per scrivere questa istruzione non si puod usare il *?” per abbreviare la parola
chiave, inoltre non deve esserci spazio prima del carattere “#.

11 calcolatore, dopo aver eseguito un’istruzione PRINT#, chiude la comunicazione
con la stampante, ma il file logico rimane aperto; esso viene chiuso solo dall’istru-
zione CLOSE.

Si pud stampare su carta, anche usando I'istruzione CMD, dopo aver aperto un file
per la stampante. Questa istruzione trasferisce I'uscita, che normalmente avviene
sul video, alla stampante. Si scrive:

CMD Ifn, lista

..Ifn, deve essere lo stesso usato nell’istruzione OPEN.
.lista, puo essere una normale lista di stampa o mancare.

Dopo I’esecuzione di CMD, con o senza “lista”, le successive istruzioni PRINT
(scritte senza il carattere ““#°’) mandano I’output sulla stampante. Per far terminare
Ieffetto di CMD, cioé il “dirottamento’ dell’uscita dal video a un’altra periferica, é
necessario eseguire una PRINT#Ifn, con *“Ifn’ uguale a quello usato per CMD, che
serve per chiudere la linea, prima della CLOSE. In caso contrario non si ha un
funzionamento corretto del sistema; inoltre, quando si ¢ in stato CMD, nonsideve
accedere a un’altra periferica collegata in serie (disco o altra stampante). Il coman-
do LIST, usato dopo CMD, provoca la lista del programma sulla stampante.

I modo corretto per ottenere la lista dei programmi sulla stampante & eseguire in
immediato le due serie di comandi:

OPEN4,4:CMD4:LIST
PRINT#4:CLOSE4

Le serie di comandi sono due perché dopo LIST non viene restituito il controllo al
BASIC.

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

CLOSE Ifn

che serve per chiudere la comunicazione. Dopo I'esecuzione della CLOSE non si
puod pit comunicare con il file “Ifn”, se non si esegue nuovamente- una OPEN.
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E importante non lasciare aperti i file che non servono piu; si rischia di occupare
inutilmente posto nella tabella dei file, che ha solo 10 posti.

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

ESEMPI DI STAMPA IN MODO IMMEDIATO

Usando in modo immediato le 4 sequenze di istruzioni che seguono, si ottiene
sempre lo stesso risultato sulla stampante e si opera correttamente chiudendo sia la
linea che il file logico.

1) OPEN4, 4:PRINT#4, “MPS-803":CLOSE4
stampa MPS-803 e va a capo.

2) OPEN4, 4:CMD4, “MPS-803":PRINT#4:CLOSE4
stampa MPS-803 e va a capo.

3) OPEN4, 4:CMD4:PRINT*“MPS-803":PRINT#4:CLOSE4
stampa MPS-803 e va a capo.

4) OPEN4, 4, 7:.CMD4:PRINT“MPS-803":PRINT#4:CLOSE4
stampa mps-803 (abbiamo usato sa=7) e va a capo.

ESEMPI DI STAMPA DA PROGRAMMA

Il programma SAOCMDLIST, che segue con i suoi risultati, apre il file logico con
Ifn=1 sulla stampante (dn=4), usando sa=0, che poteva anche essere saltato, dato
che 0 ¢ il valore di default, e quindi lavora con il set maiuscolo/grafico. Nel
programma alla linea 20 ¢ inserito il comando LIST, cioé¢ il programma stampa una
frase e poi lista se stesso.

Dopo I'esecuzione del programma devi eseguire in immediato:

OPEN CON SR=9 E USO CMD E LIST

REM SHBCMDLIST

OPEM1.4,8:REM APRE CDP SA=0

8 CMD1 E USCITA DA VIDEQ A STAMPANTE
S PRINT"DPEN CON SR=0 E USD CMD E LIST"
8 PRIMT:LIST
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Il programma SA7CMDLIST ¢ uguale al precedente, salvo che apre il file di stampa
con sa=7 e quindi lavora con il set di caratteri minuscolo/maiuscolo.

ofPen c—on 33=7 e wuso cmd 2 list

1 rem sa7cmdlist

S oPenl.4,7:rem aPr2 con 3a3=7

18 cmdl:rem uscita da video a3 stamPante
195 Print"oPen con 33=7 2 uso cmd e list"
28 pPrint:list

Segue il programma SETMPS-803, che stampa in forma tabellare i due set di
caratteri disponibili sulla stampante. Il disegno dei caratteri & quello registrato nella
ROM interna alla stampante, che differisce un po’ dalla forma dei caratteri che
appare sul video: 6x7 punti per la stampante, 8x8 punti sul video.

REM bETMP°~8
H =" T MAIUSCOLO/GRAFICO"

A=0
OPEN4.4.5R: PRlNT#4;H$
PRINT#4:PRINT#4," | *;
EER¥28T09 PRINT#4,MID$CSTR$CKD, 2»;" "

FORK=65TO70 : PRINT#4 ., CHR$CK > ; " :NEXTK
PRINT#4 : PRINT#4, CHR$C(192>"4";
FORK=1TO16: PRINT#4, CHR$(192>CHR$(192)>;
HEXTK :PRINT#4 : I=

FORK=ATO9: PRINT04 MIDSCSTRECK> 23" | *“;
GOSUB1BA: I=I+1:NEXTK

FORK=63TO?0: PRINT#4.CHRS$C(KI; " | “;
GOSUBE100: I=I+1:NEXTK

IFSRA=7THENCLOSE4 : STOP

FRINT#4:PRINT#4: SA=7

As=" SET MAIUSCOLO/MINUSCOLO"

31 CLOSE4: GOTOIB

189 IK=1:FORL=1TO16

181 IFIK(SZTHENPPINT04 v " :G0TO104

10z IFIK)12?HNDIK<160THENPRINT04;“ *;:60TD104
103 PRINT#4,CHR$CIK

194 IK=IK+16:NEXTL: PRINT“4 RETURN

(0

I NPT ) s 1t gt 0t gt ot gt ot s O U] 00
N AROUWNNULAWN=-®

Why
[l A

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



ET MAIUSCOLODS/GRAFICO

<

Per ottenere il codice ASCII dei caratteri devi moltiplicare per 16 la coordinata di
colonna (sopra) e aggiungere la coordinata di riga (laterale).

RISULTATI PROGRAMMA SETMPS-803

A Free™ll ITe® s &
-l _mTEINT
Frels—"-"Xo0& " ¢twum—¢kl
l&—=1 11 1=—¢"~d N0
Y Fr_=™ll e e "
mBl _HBTEITE" |

Frels— "xXo&—etw—¢lP
l&=1 11 1=—¢ 5 Jd N0
LEENFIZIXNI>MNuUREY
UCAUOWLOI~=Y JEZTD
DO UVDORDON = 8 I S
- HRNA T ] e

89 abcdef

€ 7

maiuscolo/minuscolo
S

set

A Fr_e™l ) Iya® e X
all I8 FNT40d )
LOENFIZIXIFINtuw—X%
| TOOOWLOI=NX JEZTO
Y Free™ll Iy e® e
wll I_BTEXTL 0 |

WOENFI>IXNFINT—NH
| CA0OQWLOT XY JEZO
AT LMNPL IDIXANWUME
@A oUDUE- ML X~ELTD
@Y UVLD PO Ty - s AN
-z BN Mt -] e

..10: apre il file logico con Ifn=4, il valore attuale di SA per la stampante, e stampa il

..5/6: prepara in A$ I'intestazione della prima tabella e pone SA=0.
titolo della tabellina.

COMMENTO A SETMPS-803
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..11/17: stampa le coordinate di colonna e le linee separatrici (CHR$(192) da luogo
a un trattino), e pone il contatore I a 0.

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

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

..27: se SA=17 chiude il file logico e si ferma.

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

..100/104: sottoprogramma che in base al codice del carattere, che trova inizial-
mente in I e pone in IK, stampa, se sono stampabili, i 16 caratteri di una linea. Non
stampa il carattere se il codice ¢ minore di 32 oppure compreso tra' 128 e 159, estremi
inclusi.

I caratteri che stanno su una linea hanno codici che differiscono di 16 da quello
precedente.

2.3 MODI DI STAMPA E USO DEI CARATTERI DI CONTROLLO

Il valore di “sa” usato nella OPEN predispone I’'uso di uno dei due set di caratteri
disponibili nella MPS-803, in modo permanente, fino all’esecuzione della relativa
CLOSE. Il valore di **sa’ influenza la stampa in MODO CARATTERE, cioé quella
attiva al momento dell’accensione della stampante. Per ottenere il passaggio al
MODO GRAFICO devi inviare un carattere di controllo (CHR$(8)); in tale caso é
necessario inviare un altro carattere di controllo per tornare al modo testo
(CHR$(15)).

Possiamo considerare come una prima distinzione nelle possibilita di stampa i due
modi: carattere e grafico; ad essi possiamo aggiungere gli altri modi che si ottengo-
no con I'uso di alcuni caratteri di controllo.

Segue I’elenco dei caratteri di controllo che hanno un particolare significato per la
stampante MPS-803; essi devono essere inviati nella ““lista’ di un’istruzione PRINT
diretta alla stampante, come stringa, usando la funzione CHRS. Per ogni carattere
indichiamo: il codice, il significato, i parametri che devono seguire il codice, se
necessario, e il numero dei byte che vengono occupati in conseguenza nel buffer
della stampante. Se un codice richiede dei parametri, ovviamente, questi vengono
trasmessi, ma non stampati. Alcuni codici vanno usati insieme ad altri, altrimenti
perdono significato.

Tieni presente che i codici di controllo hanno in generale significato diverso se
diretti al video invece che alla stampante; gli unici che producono lo stesso effetto
sono 10, 13, 18 e 146.
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CODICE SIGNIFICATO PARAMETRI NUM. BYTE

8 MODO GRAFICO no 1

10 invio LINE FEED no 1
¢ RETURN

13 invio LINE FEED no 1
e RETURN

14 MODO CARATTERE no 1
ALLARGATO

15 MODO CARATTERE no 1
NORMALE

16 SPOSTAMENTO PO- 2 3

SIZIONE STAMPA
A UNA COLONNA

17 PASSAGGIO SET no 1
MINUSC./MAIUSC.

18 MODO RVS-ON no 1

26 MODO RIPETIZIO- 1 2
NE CAR. GRAFICO

27 SPOSTAMENTO PO- 2 4

SIZIONE GRAFICA
deve essere se-
guito da CHR$(16)

145 PASSAGGIO SET no 1
MAIUSC./GRAFICO
146 MODO RVS-OFF no |

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

CHR$(8) MODO GRAFICO

Predispone la stampa in modo grafico; tale modo resta attivo fino all’invio dei
codici di controllo 14 o 1S5, che riportano rispettivamente in modo carattere
allargato e in modo carattere normale.

Dopo aver attivato il modo grafico devi passare nella lista di stampa i codici dei
caratteri grafici da stampare, come stringa. Ogni carattere grafico & formato da una
colonna di 7 punti, e viene codificato secondo le seguenti regole:

..1 punti da disegnare devono corrispondere alla cifra 1, quelli da non disegnare
devono corrispondere alla cifra 0,
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..le 7 linee hanno pesi diversi, partendo dall’alto i pesisono: 1, 2,4, 8, 16, 32, 64, cioé
le potenze di 2, partendo dall’esponente 0 e arrivando all’esponente 6,

..devi moltiplicare ogni cifra per il peso corrispondente e sommare i valori, per una
colonna con 7 cifre 1 ottieni 1+2+4+8+16+32+64=127, per una colonna con 7
cifre 0 ottieni 0.

..al numero ottenuto devi aggiungere 128, in tale modo il codice calcolato pud
variare da 128 a 255.

Il codice deve essere passato nella “lista” di stampa con la funzione CHRS. Se
desideri ottenere un disegno composto da piu colonne, devi ripetere il procedimen-
to spiegato per ogni colonna.

Abbiamo preparato il disegno di un omino con le braccia alzate, occupando 11
colonne di 7 punti; lo riportiamo indicando con asterischi i punti da disegnare e con
lineette quelli da lasciare in bianco. Inoltre riportiamo di fianco I'immagine ottenu-
ta con 0 e 1 e con a margine i pesi di ogni punto e sotto ogni colonna il codice
risultante dal calcolo.

T HDOI11 0111 0110
. 2001 1010 1100
R 4000 1111 1000
I 000 0111 0000
e L 6) 000 0111 0000
L 322000 1101 1000
R I 69011 1000 1110
Valore codici: 06567 102613161 1026765 0

Aggiungendo 128 agli 11 codici otteniamo:

128, 193, 195, 230, 189, 159, 189, 230, 195, 193, 128, passando dopo CHR$(8) le
funzioni CHRS degli 11 codici otteniamo il disegno di un omino. Il nostro disegno é
simmetrico e inizia e finisce con una colonna bianca; per questo disegnando vicino
alcuni omini essi non risultano attaccati insieme.

Nel programma COD8-1 abbiamo inserito gli 11 numericon unalinea DATA, la4;
poi prepariamo nella stringa A$ I’'omino completo come stringa; stampando A$, in
modo grafico, otteniamo il disegno.

b & & & & 4

b S & & 5 & & 4

b & & & 5 & & & & 4
IR R K
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rem —od8-1

ofFenld. 4.7

cmdl9 _
datad,.85.57.102.61.31.61.182.67.65.80
2$="":fori=1toll

reada:a=at+l1z2e
af$=a%+chr$£(al
next
fork=1to3
Printchr$c8ras;
rextik:Print:print
fork=1to?
Printa®;
rextik:Print:Print
fork=1to9
Printas;
nextk :Print:Print
fork=1toll
Printa®;
reextk :Frint
Printchrel15s
Print:list

[T e e et et et ot LS 2 TR B O 1 O )

MN=QUONTNLWN-E

Dopo I’esecuzione del programma devi eseguire in modo immediato:

PRINT#10:CLOSE 10.

COMMENTO A CODS-1

..2/3: apre la stampante con Ifn=10 e sa=7, con CMDI0 trasferisce I'uscita video
alla stampante.

..4: linea DATA con i codici delle 11 colonne di punti, prima di aggiungere 128.
..5/8: legge gli 11 codici, aggiunge 128 a ogni codice e costruisce la stringa A$ con il
disegno.

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

..12/14: stampa 7 omini, lavorando come sopra, ma senza inviare di nuovo il codice
8.

..15/17: stampa 9 omini.

..18/20: stampa 1! omini.

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

..22: lista se stesso.

Nel programma esempio COD8-2, abbiamo disegnato una casetta che occupa un
rettangolo di 17 colonne e 21 righe. Per poterla stampare la dobbiamo dividere a
strisce alte 7 punti ciascuna; otteniamo 3 strisce. Stamperemo le tre parti una per
riga, una sotto I’altra.
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Per evitare la fatica di calcolare i codici abbiamo disegnato la casetta in 21 linee di
programma, 21 linee DATA, scritte una dopo I'altra. Prima, con una REM
abbiamo numerato le colonne, per disegnare piu facilmente. La casetta viene
disegnata usando gli asterischi.

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

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

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

:REM STRIMGHE FER DISEGHD
R _CALCOLO

SETTHR IM_Z21 LIHEE DRTH
33812324567

,-:

O'IIDITI-

*
DATH" *
DATR" %
DATA" #*
DATA" %
DATH" *
DATA" * "
DATA" * * % * "
CEIf Speaerkeborel |

" CALC O I CODICI DELLA CRSETTR"
REM CALCOLO COLOMME DI PUMTI
FORK=1TO3:CECKH="" :FORI=1TO?
RERDT$C.J > : PRINTTS (I : NEXTS
FORL=1TD17: 1=
FORJ=1TO?7 : T=ASCCMIDECTECI N, L, 100
TCI=@: IFT=42THEMT (I »=1
L,

=370 THTCI M2 TT NEXT T : T=T+128

CE;P »=CECKI+CHRE (T : MEXTL

REM °THMPH CRSETTR

OFEN4, :PRIMT#4,CHRECS)

FO RJ—ITD FORK=1TO1D
ﬁéiHT#4 SCECTN; NERTK : PRINT#4
PRINT#4,CHR$C(15>

CMD4:LIST

AQUONAHUNL L= DOO T BRI
o
I
-
2

B GNP PN IO PO PO I [ 5 0t bt bt gt st 1 DO 0

[re I P T T, T, Y
QueuAeU®

~J

e ok et b et b et 01
W=~
QUHSIUI&UIG

n-31



Dopo I’esecuzione del programma devi eseguire in modo immediato:
PRINT#4:CLOSE4.

COMMENTO A CODS8-2

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

..4: dimensiona un vettore T(6) per contenere i 7 numeri corrispondenti a una
colonna di punti.

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

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

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

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

.50: legge la stringa, la stampa sul video, disegnando cosi la casetta con gli
asterischi, e chiude il ciclo di J.

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

.60/70: preleva da ognuna delle 7 stringhe i 7 caratteri che occupano la stessa
posizione verticale e trasforma gli asterischi in 1 e gli spazi in 0 prima di porli nel
vettore T(I). Alla fine del ciclo il vettore T(I) contiene una colonna di punti in cifre 1
e0.

.75: calcola il codice corrispondente moltiplicando le cifre per i relativi pesi,
poi aggiunge 128.

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

.85: chiude il ciclo di K. Alla fine sono pronte le 3 stringhe C$(K).
..100/120: stampa 10 casette ripetendo 10 volte ogni disegno e poi andando a capo.
..125: disattiva il modo grafico e torna al modo carattere normale.

..130: lista se stesso.

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

Questi due codici hanno lo stesso comportamento, ognuno di essi stampa un LINE
FEED e un RETURN e provoca la stampa di tutto quello che é contenuto nel
buffer. Se termini una “lista” con uno di questi codici, e non aggiungiil *“;” finale, la
mancanza di punteggiatura provoca un ulteriore RETURN.

Nel programma COD10/13 che segue, ti mostriamo come I'effetto dei due codici
sia il medesimo e come influisce il valore di “Ifn” sulla spaziatura tra le linee.
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1 REM COD18/13
To RemPROVA LFN>128

= >128" :B$="PROVA DI CHR$(10>"
35 Cor-PROVAS LEND IS8T De="PR

= ":D$="PROVA DI CHR$C13>"
25 PRINT#129, C$CHR$<13)D$
38 CLOSE125
35 OPENI®
20 BE=PBOVAZ LFNC
45 PRINT#10,E$SCHRS
5@ G$="PRDOVA4 LFN<
SS PRINT#10,G$CHRS
63 CLOSE10
65 STOP

‘CFS="PROVA DI CHRS$C13>"

JF#
;HH$="PR0VH DI CHR#C13>"

AHA»
(.0035'03

2
1
2
1!

RISULTATI PROGRAMMA COD10/13

FROVAL LFM>128
FROVA DI CHR$(10>

FROVA2 LFHN>122
FPROVA DI CHR$(13>

PROVA3 LFNC128
PROVA DI CHR$(10>
PROVA4 LFN<12E
PROVA DI CHR$<(13>

COMMENTO A CODI10/13

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

..10/15: prepara le due stringhe A$ e BS e le stampa separandole con CHR$(10);
esse vengono stampate una su ogni riga, ma alla fine si ha un doppio spazio.
..20/25: come sopra, ma separando le due stringhe con CHR$(13); si ottiene lo
stesso effetto di prima.

..30: chiude il file con Ifn=129.

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

..40/60: stampa con gli stessi codici di controllo e ottiene la spaziatura semplice
anche in assenza di punteggiatura finale.

Se la punteggiatura finale invece di essere un ¢ una ““,”, si ha I’aggiunta di 10
spazi, e questo pud provocare il passaggio a nuova linea, anche se non sono presenti
o il codice 10 o il codice 13.

€6, 6 9
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CHR$(14) MODO CARATTERE ALLARGATO

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

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

Dopo I'esecuzione del programma devi eseguire in modo immediato:

PRINT#10=CLOSE10

REM COD14-1

OPEM13., 4

CMD13
PRIMTCHR$¢ 14} "COMMODORE "
PRIMNTCHR$C145" MPS-883 "
PRIMTCHR$C1S3

LIST

FRIMT#10:CLOSE1®

[ R B DB NG O T

Il programma COD14-2, invece, mostra come si possono ottenere sulle stesse linee
di stampa sia caratteri normali che caratteri allargati, usando alternativamente i
codici 14 e 15.

REM CDD14-2

OPEN1B. 4

PRIMT#19,CHR$<14>"COMMODORE *:
FEIMT#19,CHR$(15)>"COMMODORE "
FRIMT#19,CHR$C(14:" MPS-803 “.
FREINMT#18.CHR$(15>" MPS-£B83 "
FORK=E£5TDES
PE&#T#IB,CHRS(14)CHR$(K)CHR$(IS)CHRS(K);
HEXTK
@ PRIMT#18.CHR$(15> :CLOSELD

OO R WA

In questo caso stampiamo con PRINT#10 e non trasferendo la stampa dal video
alla stampante con CM 10.

Nota alle linee 7/9 come otteniamo in ciclo la stampa alternata di un carattere
allargato e uno normale; inoltre scriviamo le variabili stringa una vicino all’altra
senza punteggiatura, ma dobbiamo porre un *“;” finale per evitare che vada a capo.
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RISULTATI PROGRAMMA COD14-2

COMMODORE  COMMODORE
MRS —2a= MPS-3802
RAREBCCDD

CHR$(15) MODO CARATTERE NORMALE

Predispone la stampa nel modo normale, che € attivo all’accensione. Devi usare
questo codice per disattivare sia il modo a carattere allargato, che il modo grafico.

CHR$(16) SPOSTAMENTO POSIZIONE STAMPA A UNA COLONNA

Questo codice predispone I’inizio della stampa a una colonna, tra00 e 79. Il numero
della colonna, espresso come stringa di 2 caratteri, deve seguire immediatamente
CHR$(16). Ricorda che le cifre numeriche hanno codice ASCII che variada48 a 57,
per indicare la colonna 18 puoi scrivere “18” oppure CHR$(49)CHR$(56).

Il codice 16 puo essere usato sia in modo testo che in modo grafico. Riportiamo un
esempio nel programma COD16-1.

Dopo I’esecuzione del programma devi eseguire in modo immediato:

PRINT#10:CLOSEI0.
B123455789901 2345672901 2345678981 2345673901 23455789
o X 1 X 2 X
B123456782301 2345678291 22345678901 2345578981 23455785
X v x 1 X z
REM COD1e—1
DOFEM1D, 4
cCHMD19: Ag=""
DATAB.E65,67.,182,51,3231.61, 182, £7.65,1

1.
DATA4S,48,452,53,51.,48
DATR4:3, 42,43.53.51, 43
FORI=1TO11 : RERDA
AE=AF+CHRE(R+1280

LI PIRID s = (e
N NG

35 MEXTI

483 1FISUE 1898

58 FORI=BTDZ:READN.Y

S5 PRIMTCHREFCISHICHRECIEXCHRE CADCHRS (Y 20 1 CHRE S A%
&8 MEXTI:PRIMTCHREC(1S:

£ S0SUB108: FORI=0TOZ: READN. 'Y

78 FRIMTCHRECSHCHRECLENCHRS CHICHRECY 2 SRS CHRF OIS0 T
TS HEXTI

S8 PRIMTCHREC1D::LIST

188 FORK=8TO4:FORI=ATO3: PRINTCHRS 42+ 23

185 HESTI:HEXTK: PRIMT : RETURHM
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COMMENTO A CODI16-1

..5/10: apre il file logico 10 per la stampante, trasferisce I'uscita video alla stampan-
te e pulisce la stringa AS.

..15: linea DATA che contiene i codici dell’omino con le braccia alzate, precedente-
mente preparato; esso occupa 11 colonne di punti.

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

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

..40: esecuzione del sottoprogramma in 100 per stampare una linea di numerazione
delle posizioni di stampa.

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

..65/75: esegue nuovamente il sottoprogramma per numerare le posizioni di stam-
pa, poi passa con il codice 8 in modo grafico e usa il codice 16 per definire la
posizione della colonna di inizio stampa. Nel ciclo viene stampato prima I’omino e
poi il numero I, dopo essere tornati in modo carattere con il codice 15. Nota nei
risultati che: gli omini iniziano esattamente alle colonne 00, 15 e 30 (Ia numerazione
va da 0 a 79), mentre i numeri iniziano esattamente 8 punti dopo I’omino, cioé
risultano sfalsati rispetto alla sovrastante colonna di numerazione.

..80: ripristino del modo carattere e lista del programma.

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

CHR$(17) PASSAGGIO AL SET MINUSCOLO/MAIUSCOLO

Questo codice fa passare al set minuscolo/maiuscolo, con validita locale, cioé solo
per listruzione di PRINT in corso (fino al primo RETURN), indipendentemente
dal set selezionato con I'istruzione OPEN, che torna attivo al termine della PRINT.
Osserva piu avantii4 programmi esempio da COD17/145-1a COD17/145-4; come
puoi vedere, il listato del programma esce con il set selezionato dall’istruzione
OPEN, indipendentemente dall’'uso del codice 17 nell’'ultima PRINT eseguita.

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

Il codice 18 predispone la stampa in campo inverso: RVS-ON, mentre il codice 146
predispone la stampa normale: RVS-OFF. Il primo ha validita locale, cioé resta
valido fino al primo carattere RETURN. Per questa ragione, se non si desidera
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alternare sulla stessa linea i due modi di stampa, non & necessario usare il codice

146.

Il programma COD18/146-1, che segue, illustra quanto detto.
Dopo I'esecuzione del programma devi eseguire in modo immediato:

PRINT#4:CLOSEA4.

CARATTERE MORMALE
AR AR DO G DD 62N = =)
HAIDOOCAMB I DM OICAMEID

1 REM COD18-/146~1

S _RA$="CARATTERE HNORMALE"

16 B$="CARATTERE IN CAMFO INVERSO"
15 C$="CRMBIO"

28 OPEM4, 4:CMD4

25 PRINTR#

20 PRINTCHRSC18BSCHR$C1460

35 FORK=1TO2

4@ PRIMTCHR$C123CSCHR$C(1460CE:

45 E%§¥K=PRINT

Il modo RVS-ON pud essere usato solo per la stampa in modo testo, carattere

normale o allargato.

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

Dopo I'esecuzione del programma devi eseguire in modo immediato:

PRINT#4:CLOSE4.

FIF'FIJ OIRETTO E INVERSD
FILI I LETTI COM FEEK:

2 15 16 15 144 137 144 144 143
‘v‘FILl'IFI LETTI cCOM GET:
g8 72 28 88 73 889 T3 88 =@ T3
CARRTTERI IM CRMPD IN"EF""‘I

1 REM GETFEEK

1 3 PRIMT"IFIFFOSFIFFO@"

FORK=BTOS: ACK »=FEEK (1824+K : HEXTE

’39 FPRINT"S": : OFEM3. 3

25 FORK=8TDS:GETH#3, A$C L »MERTR

30 PRIMT#3Z. " SDUnIADsIAAIA"

25 FORK=BTDS: F‘R‘INT#JJ H" k 2o HERTE:PRINT#2
43 FORK=ATOS: FRIMTH#I, ASCCAFCK I 2 : MEXTH
45 PRIMT#3: CLOSES

,.a
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7 DOFEM4.4:PRINT#4, "FIFFOD DIRETTD E INVERSO

S PRIMNT#4, "VALORI LETTI ol %

B FORK=RTOD: PRINT#3, ACK) ; - NEH V PRINT#4

1 PRIMT#4,"VALORI LETTI CON GE

S5 FORK=BTD2: PRIMT#4., HSP(H$f}3); NEXTK : PRIMT#4
S7 PRINTH#4, "CARATTERI IM CAMPD IMVERSO:

S8 FORK=BTOI3:FRINT#4, CHREC1SIASCKI ;"

59 NEXTK :PRIMT#4

99 CHMBL:LIST

COMMENTO A GETPEEK

..10: stampa sulla prima riga del video la parola PIPPO, prima in modo normale
(campo diretto), e poi in campo inverso, usando i caratteri di controllo all’interno
della stringa di stampa.

..15: legge dalla memoria video, che inizia in 1024, i 10 caratteri stampati, usando la
funzione PEEK, e li memorizza in A(K).

..20: porta il cursore nella prima posizione del video, e apre il video come file.
..25: legge dal file video con GET# i 10 caratteri presenti e li memorizza in A$(K).
..30: scende con il cursore sul video di 8 righe.

..35: stampa sul video i codici dei 10 caratteri letti con PEEK; essi sono i D/CODE
dei caratteri ed & riconoscibile il codice che determina il campo inverso. Troviamo
infatti: 16, 9, 16, 16, 15, per PIPPO in campo diretto e: 144, 137, 144, 144, 143, per
PIPPO in campo inverso, cioé ogni codice ¢ aumentato di 128.

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

..45: chiude il file video.

..47: apre la stampante e stampa il titolo.

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

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

..57: stampa il titolo.

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

..99: trasferisce I'uscita video alla stampante e lista se stesso.

CHR$(26) RIPETIZIONE CARATTERE GRAFICO

Questo codice di controllo deve essere usato dopo essere entrati in modo grafico
con il codice 8. Esso deve essere seguito da un numero N, che specifica quante volte
deve essere ripetuta la colonna di punti che segue; tale numero puo variare da0 a
255 e deve essere passato con la funzione CHR$(N). Se N=0 il carattere viene
ripetuto 256 volte. Se vuoi ripetere per un numero maggiore di volte devi usare la
sequenza CHR$(26)CHRS$(N)...; piu volte. Dopo CHR$(N) deve comparire il
codice che rappresenta la colonna di punti da ripetere, passato con la funzione
CHRS.
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Il programma COD26-1 esemplifica I'uso del codice 26 per allargare il nostro
omino, gia usato in qualche esempio, agendo su ogni colonna di punti che lo
compone.

1 REM COD2é6-1

S OPEN1®9. 4

18 CMD10@

15 DATAB.E5.67.,102.61.31,61,102.,67.65.,0
28 FORK=1TOS

235 FORI=1TO11

30 READA: A$=CHR$C(A+128>
33 ERINTCHR$(S)CHR$(26)CHR$(2)H$J

EXTI
45 RESTORE : NEXTK
58 PRINT:PRINT
S5 FORK=1TOS
68 FORI=1TO11
65 READA:A$=CHR$(A+128>
7?8 PRINTCHR$(8)CHR$(ZEOXCHRS(3IAS;

£8 RESTdre -nexTi
85 PRINT:PRINTCHR$(1S5>
98 PRINT#10:CLOSE10

RISULTAT!I COD26-1

SRC SR TSRC TR TSR
TSR TSR TSR TR TSR

COMMENTO A COD26-1

..5/10: apre la stampante con Ifn=10 e trasferisce I'uscita video al file logico 10.
..15: linea DATA che contiene la codifica dell’omino, senza I’aggiunta di 128 ad
ogni codice.

..20/45: ripete ciclicamente 5 volte la stampa dell’omino. Legge un codice per volta,
aggiunge 128, trasforma in stringa in A$, stampa 2 volte ogni colonna di punti con
la sequenza CHR$(8)CHR$(26)CHR$(2)AS$. Il codice 8 poteva essere usato una
sola volta fuori dal ciclo. RESTORE rende di nuovo attiva la linea DATA.
..50/75: esegue di nuovo la stampa allargata dell’omino ripetendo 3 volte ogni
colonna di punti.

..85/90: ripristina il modo carattere e chiude correttamente.

Il codice 26 ¢ molto utile per stampare istogrammi orizzontali. Nel programma
COD26-2 abbiamo realizzato un esempio.
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REN coD2s-2

SA=?

RESTORE : OPEM18. 4, SR
CMD1D : GE=CHR$ (252>

PRINTCHR£C 14> “"ANDAMENTO VEMDITE"
PRIMT"ANNI 1973.1384"

FRINT

FORI=1TD12

READE

38 C=1972+]

CIGIT PRI N s b N 0 s
momw@um

DATAR1:3S. 28, 22.38.50, 48, 55.49.70., 39, 45,65

45 PRINTLHRS(ISJP'" "ICHRS (B CHRS (2EICHRE(BXGS

NEXTI
S1 PRINT:PRINT

53 IFSR=7THENSRA=Q:PRINT#19:CLOSE18:G0T0S

5SS PRIMT#19,.CHR$(155 :CLOSE18:STOP

RISULTATI COD26-2

i
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]
2
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0

(18

i
M
¢
i)

03
i
W

0
03

A DAADATACA DADADADAOA LD
002000000\~ =30y

11
0

3
Syl
=
filn]

.

L 14

\om
0Z
A0
]
-
m

3

0z

[, 0 Y N g G
LI I
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COMMENTO A COD26-2

..3: pone SA=7, per attivare il set minuscolo/maiuscolo.

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

..15:linea DATA con 12 numeri che rappresentano I’andamento delle vendite in 12
anni.

..20/25: stampa ’intestazione della tabella.

..30/51: stampa le 12 linee della tabella. Per ogni linea stampa in modo carattere
’anno e in modo grafico la barretta ripetendo il carattere G$ tante volte quanto ¢ il
valore B. Nota che va a capo in modo grafico, e quindi i numeri degli anni risultano
un po’ ravvicinati verticalmente.

..53: se SA=7 pone SA=0 e ritorna alla linea 5 dopo aver chiuso il file. Cosi stampa
una seconda volta la tabella, ma con I’intestazione nell’altro set di caratteri.
..55: se SA=0 ritorna in modo carattere e chiude correttamente.

CHR$(27) SPOSTAMENTO POSIZIONE GRAFICA

Consente di spostare la posizione di inizio della stampa in uno dei 480 puntidiuna
linea, da 0 a 479.

Esso puo essere usato sia in modo testo che in modo grafico. Non puo pero essere
usato da solo, ad esso deve seguire il codice 16, seguito a sua volta dalla posizione
del punto espressa in due byte, HI e LO, passati con la funzione CHRS. Per esempio
se vuoi stampare a partire dal punto 323, devi eseguire il seguente calcolo:

X=INT(323/256)
Y=323-X*256

e usare nell’istruzione PRINT la sequenza:

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

Nel programma COD27-1 stampiamo un gruppo di omini sovrapposti iniziando la
prima volta nel punto 33, la seconda nel punto 22, la terza nel punto 11 e la quarta
nel punto 0. I due byte HI e LO che danno la posizione di inizio devono essere
sempre passati, anche se il byte HI ¢ nullo.
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1 REM COD2v-1
= |1PEN19 4)| ¢
1@

ZMDIG

25 FORK=RT0O4

38 PRIMTCHR$(S)CHR$C(27>CHRS$(16)>CHR$(B)>;
35 PRIMTCHR$C11#(3+K>)>AE;

48 HEXTE :PRINT

45 FORK=BTO&

S0 PRIMTCHR#(33CHR$(27)>CHRS$(1E€>CHR$<CD);
SS PRIMTCHR$C(11%(2+K>)>AS;

€2 Fork=oTos |
ORK=
70 PRIMTCHRS$(8>CHRS$C(27>C HRS(iG)CHRS(B)
7?5 PRINTCHRE$C11#C1+K> RS
80 MEXTK:PRINT
85 FORK=BTD10
99 PRINTCHRS(SORS$;
39S MEXRTK:PRINT )
102 PRIMT:PRIMTCHRS$(15>
155 PRIMT#18:CLOSE10

RISULTATI COD27-1

E3iiiiiic N

COMMENTO A COD27-1

..5: apre il file della stampante con Ifn=10 e trasferisce I'uscita video ad esso.
..10: linea DATA che definisce I'omino.

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

..25/40: stampa ciclica di 5 omini a partire dalle colonne: 33, 44, 55, 66, 77.
..45/60: stampa ciclica di 7 omini a partire dalle colonne: 22, 33, 44, 55, 66, 77, 88.
..65/80: stampa ciclica di 9 omini a partire dalle colonne: 11, 22, 33, 44, 55, 66, 77,
88, 99. '
..85/95: stampa ciclica di 11 omini a partire dalla colonna 0.

..100/105: ritorno alla stampa in modo carattere e chiusura corretta.

Nella stampa delle prime 3 linee bastava posizionarsi al primo punto, dopo essere
passati in grafica, fuori ciclo e poi proseguire la stampa in ciclo senza ulteriori
posizionamenti.

Nel programma COD27-2 stampiamo 7 tacche nelle posizioni punto 0, 50, 100, 150,

200, 250 e 300. Abbiamo stampato una linea di numeri per rendere riconoscibili le
posizioni delle tacche.
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REM COD27-2
OFEN1G., 4

cHMDi®
FORK=0T04: FORI=0TD9: PRINTCHR$(43+1>;

MEXTI : NEXTK : PRINT

FORI=8T06

A=50%I

B=INT(R/256>

C=A-B¥235¢€
PRIMTCHR$(3>CHR$ (27 »CHR
PRINTCHRS$ (E)CHRS$ (COCHRS
NMEXTI:PRINT#19,CHR$(15>:

RISULTATI COD27-2

5123456?89812345%?8931234?6789012?456?390%23456?89
| {

Nota come viene calcolata la posizione punto alle linee 13/17.

Come ultimi esempi dell’'uso dei codici 27 e 16 riportiamo i programmi GRAFICO1

e GRAFICO2.

DWW WWRIRIN RN s b s 10 0 \D = () =
DNAWSONAWONAW-

REM GRAFICO1

OPEN4., 4 : CMD4
$=CHR$(14> : N$=CHR$(153
P$=CHR$C(1&£) : 3$=CHR$ (27>

C=23:A=16:0=4

Ag=) " :FORI=BTOCHA: AS=AS+" ~" :NEXT
PRINTD$" GRAFICO SIN®
PRINTHS

FRIMTLEFT$(S$,0-1>+"X";
FRINTSPCC(C-A-0-13>"—-1";
PRIMTSPCC(R-1>"8©";
PRINTSPCCA-1>"1"

PRINTRS

FORI=0TO36ASTEP1O
I$=RIGHT$(S$+STRE$C(1>,0D>
0=C*6+ﬁ*6*°IN(I*ﬂ(189)
YH=INT (YD/236) : YL=YD-YH#256
PRINTISGSPSCHRS(VH)CHR‘(VL)“*"
MEXTI :PRINT#4,M$: CLOSE4: STOP



RISULTATI GRAFICO1

SRAFICO =IMN
xo-1 8 1

a *

[N A 10 B T T B O] 3T g

(o TULEN
OINIOIAIFOVDIDJIDQD
*

W W W WM TG PIPI NI RS PIRI PI P 1 b b b b et b ot 4
WA= DD

Wi
LB
L)

*
*

368 *

COMMENTO A GRAFICOI

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

..5/7: definisce come stringhe i caratteri di controllo 14, 15, 16 e 27.

..9: inizializza alcune costanti.

..11/13: prepara le stringhe A$ e S$.

..15: stampa I'intestazione in caratteri allargati.

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

..27: stampa le lineette.

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

Questo grafico é ottenuto lavorando in modo testo.
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Il programma GRAFICO2, invece, lavora in modo grafico, stampando un piccolo
rombo definito in F$ con 3 colonne di punti. Come puoi vedere dai risultati il

grafico risulta molto piu compatto.

REM GRAFICO2

OPEN4., 4 : CMD4

D$=CHR$C(14> :N$=CHR$C(15> : GR$=CHR$(S>
FP$=CHR$C(1€) : G$=CHR$ (27} : NO$=CHR$ (15>
C=23:A=16:0=4: F$=CHR$ (136> +CHR$(148>+CHR$ (136>
é ﬁ$=: " FORI‘@TOC+H AS=A$+"-" : NEXT

S PRIMTD$" GRAFICO SIN®

7 PRIMTNS

S PRIMTILEFTS(S$,0-13+"%";

1 PRINTSPC(C-A-D-1>"-1";

3 PRINTSPC(R-1>"@";

S PRINTSPCC(A-13"1"

27 PRINTAS

29 FORI=BTOZEBSTEP1D

21 I$=RIGHT$(S$+STRECI>.0>

23 YO=CHRG+AKCHSINCI%n 180>

35 YH=INT(YDA/256) : YL=YO-YH¥25€E

27 PRINTHOSISGREGSPSCHRECYHICHRS (YL)IFS
39 HEXTI:PRINT#4.M$:CLOSE4:STOP

RISULTATI GRAFICO2

SRAFICO =IH
-1 ] 1
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CHR$(145) PASSAGGIO SET MAIUSCOLO/GRAFICO

Questo codice fa passare al set maiuscolo/grafico in modo temporaneo, cioé con
validita limitata, fino al primo carattere RETURN. Rimane preponderante la
definizione del set di caratteri operata con il valore di “sa” al momento della
OPEN.

Seguono 5 programmi esempio, nei quali si usa il codice 145 eil codice 17 in diverse
combinazioni con il valore di SA. Ogni programma é preceduto dai suoi risultati,
dato che termina listando se stesso.

Dopo I'esecuzione di ogni programa devi eseguire in immediato:

PRINT#10:CLOSE10

per chiudere correttamente

commodore
COMMODORE

em codl?s145-1

oFenlin. 4,

cmd19
Printchr$dl? s "commodore"
Printchr$d14S» " commodore”
Pri?tchriil?)=Print

list

pd
el
)

R IUTL RSO

Commodore
COMMODORE

rem -—odl1? 145-2

ofFenrlo, 4.7

cmdl8

Frivtchr$cl? " commodore"

qri?tchrsc145>“commodore"
izt

DU BT T

Commedore

COMMODORE

REM COD17-145-3

OFEM1G. 4

cMD1©
FRIMTCHR$C 1T 0 " COMMODOREY
FRIMNTCHRE# 145 " COMMODORE"
P?I?TEHRS&I?)~PEIHT

LIS

DL PR RNT g

11-46



commodore

COMMDDORE

REM COD1V~145-4

OFEM1B. 4

cCHMD1a
PRIMTCHRE <17 " COMMDDORE"
t?é?TCHR$(145)"CDMMDDDRE"

DAUEN G

ABCDEFGHI abcdef 9hi
HaBblCc=DJEeF f133HR
MIBECTDEFIGIH

REM COD17./145-5
S1$=CHR$(145) : S2$=CHR$ (17
OPEM1O,4:CHMD1B
FPEINTS1$"ABCDEFGHI"
PRINTS2$"ABCDEFGHI"
FORK=8TO?
FRINTS1SCHRECESHK I S2SCHRFCESHK Y ;
NEXTK PRIMNT
FORK=8TOV
PRINTS1$SCHRE(IVH+HK I SZECHRE (7 +K s ]
E%§¥K=PRINT

=~

v A0 D0 = J T G

P

2.4 GESTIONE DEL BUFFER DI STAMPA

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

Quando usi un programma che manda dati alla stampante, non sempre vedrai
uscire dati in corrispondenza all’esecuzione di istruzioni PRINT; se non operi bene
puoi chiudere il file di stampa con CLOSE senza aver svuotato completamente il
buffer (questo non succede se prima della CLOSE usi un’istruzione PRINT senza
lista dati).

Riassumiamo le condizioni nelle quali avviene la stampa:

1) I1 buffer ¢ pieno, cioé contiene 90 caratteri, ma i caratteri di testo stampabili sono
meno di 80, o tra caratteri di testo e caratteri grafici sono presenti meno di 480
punti. Il buffer viene svuotato completamente producendo una linea di stampa
senza andare a capo (infatti non ¢é stato incontrato un carattere di codice 10 0 13 che
manda a capo).
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2) 11 buffer contiene meno di 90 caratteri, ma riceve un carattere di ““vai a capo”; si
ha la stampa di tutti i caratteri con svuotamento completo del buffer e si va a capo.
3) Il buffer non ¢& pieno, ma contiene tra caratteri di testo e grafici piu di 480 punti
stampabili; si ha la stampa di una linea con vai a capo, ¢ il buffer viene svuotato dei
caratteri stampati.

Il programma ST-AUTOM esemplifica quanto detto.

REM ST-AUTOM

MO$="STAMPA 80 CARATTERI., CHRS$(1!
Mi$="STAMPRA 98 CRARATTERI., CHR$(1
M2$="STAMPRA 98 CRRATTERI. CON
M3s="STAMPA 8 VOLTE CHR$(1©).; E
M3$=M3$+" CARATTERI, COM CHR$(1
LF$-CHR$(10) CR$=CHR$ 13
A$="0123456789" : B§=""

Als= "HBCDEFGHIJKLNNDPQR°TUVNXVZ” Big=""
FORK=1TOS: B$=E$+As$ : NEXTK
FORK=1T04:B1$=B1$+Al1¢: NEXTK

M4$="STAMPA 12 YOLTE CHR$(13>; POI 26 "
MS$=LEFT$(M4$, 26>

M4$=M4$+"CARATTERI CON CHR$(13> FIMALE"
M5$=M5¢+"FOI LE 18 CIFRE COM ; FINALE"
OPEMN4. 4

PRIMT#4.,MO$

PRIMT#4,Bs$: GOSUB200

PRINT#4,.M1$

PRINT#4,B$.Rs$: GOSUB200

PRIMT#4,M2¢

FRINT#4,E$; R$; : GDSUB200

PPINT#4 M3
PRIMTH#4,LF$,LF$.LF$.LFS;LF$.LF$;LF$;
;RI“T“4 Li: JLEFT$(B$, 78> ;CRS.
PRIMT#4,CR$,;CR$.CR$;CR$,;CR$,; CR$,;CRS;
PRINT#4,CR$;CR$;CR$,; CR$,CRS$;Als: GOSUBz00

EﬁINT#4 Lgs LF$;LF$,;LF$.LF$;LF$;LFS;
PRINT#4,LF$;LEFT$(B1$,70>;CR%;

PRINT#4, MS%

PRINT#4,"LE 10 CIFRE RESTAMO NEL BUFFER"
PRINT#4.CR$,CR$.CR$,;CRS$,CR$,CR$.CRS;
PRIMNT#4.,CR$;CR$; CR$, CR$. CR$,R$; : GOSUB200
CLOSE4: STOP

FORI=1T01880: MEXTI : RETURN

DU bt b b b P s b i P e b bt b et b ek ek et Pk et et gt b et D) 0 N VU QIR

GEWWWRONNNN N OROROURWN=E

S ONUA RGN W = O\ L= DN A=

Non riportiamo i risultati del programma, che potrai ottenere tu eseguendolo. Esso
prepara diverse stringhe di diversa lunghezza e le stampa; dopo ogni stampa viene
chiamata una routine che provoca un ciclo di attesa e che ti permette di vedere cosa
¢ stato stampato fino a quel momento. Ricorda che se la lista di stampa termina
senza punteggiatura il sistema aggiunge CHR$(13) e quindi si ha la stampa con a
capo. Se la lista di stampa termina con *“;” non viene aggiunto alcun carattere,
mentre se essa termina con “,” si ha I’aggiunta di 10 spazi.
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Nel programma ST-AUTOM, dato che I'ultima lista di stampa termina con *,”
(linea 139) e alla linea 141 si ha la CLOSE del file, gli ultimi caratteri restano nel
buffer e non sono stampati. Prova alla fine del programma ad eseguire in immedia-
to:

OPEN4,4:PRINT#4:CLOSE4

e li vedrai uscire.

2.5 COME S| COMPONE UNO STAMPATO

Nella preparazione degli stampati si presentano due problemi: gli allineamenti
orizzontali e le spaziature verticali. Per quanto riguarda il primo problema si puo
agire sulla posizione di stampa con:

..le funzioni TAB e SPC,

..la punteggiatura *“,” e *“;”,

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

..le funzioni LEN, LEFT$, MID$ e RIGHTS, che consentono di preparare dati
stringa tutti della stessa lunghezza.

In generale si allineano i numeri a destra o al punto decimale, e le parole a sinistra.
Per quanto riguarda il problema delle spaziature verticali, dato che la nostra
stampante non contiene un contarighe automatico (con relativi codici di controllo
per usufruirne), dobbiamo creare noi una routine che conti le righe di avanzamento
della carta e ci consenta di intervenire per andare a nuovo foglio o per posizionarci a
una determinata riga.

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

Il sottoprogramma CONTARIGHE ci consente di stampare su un foglio lungo 66
righe, con un margine di 6 righe. Se scriviamo GOSUB7000 otteniamo di contare
una riga di stampa, andando a nuovo foglio se sono gia state scritte 60 linee. Se
scriviamo GOSUB7040 otteniamo di andare a nuovo foglio comunque.

vaRe REM COMTARIGHE

78335 IFCR<>BTHENTBZ9

7919 HR=5€:REM LUNGHEZ2ZA FOGLIO

7015 RM=5:REM RIGHE DI MARGIME

caz8 IFCR=NR-RMTHEN7O38:REM CAMEIO FOGLIO

7825 CR=CR+1:RETURM:REM +1 IM CONTR RIGHE

7038 FORR=1TORM: PRIMT#4:NEXTR:REM CAMEIR FOGLID
7935 CR=1:RETLURM:REM RICOMINCIA FOGLIO

°848 REM EMTRATA PER CAMBIARE FOGLIO

7845 FORR=CR+1TOMR+NR:PRIMT#4: NEXTR:GOTO7935
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Quando si chiama la prima volta il sottoprogramma con GOSUB7000 deve essere
CR=0, e allora viene inizializzato NR=66 e RM=6 (puoi cambiare queste costanti
secondo le tue esigenze). Quando, invece CR<0, la routine va a nuovo foglio se
necessario e incrementa il contatore di riga. L’entrata 7040 fa andare a nuovo foglio
indipendentemente dal numero di righe gia stampate.

Seguono alcuni esempi relativi agli allineamenti orizzontali; essi stampano i risulta-
ti e poi listano se stessi (puoi evitare la lista cancellando LIST).
Dopo I’esecuzione di ogni programma devi eseguire in immediato:

PRINT#4:CLOSE4
per chiudere correttamente.

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

345678281 2345678901 23456789
i POS30
NUOVYR RIGA

REM INC1

OPEM4, 4 : CMD4
AF="0122456729" : Bg=""
FORK=1TO4 : E$=B$+A¢ : NEXTK

FRIMTES
PRINTTRBCA»"FOSB" ; TARBC(E>"POS10"
PRINTTAEC1S)>"FDS3B"
PRINTTAB(SHA>; "NUIOVR RIGA"
PRINT:LIST

b gt b et =T (D

~J AL

Il programma INC2 esemplifica I'uso della funzione SPC, dopo aver trasferito la
stampa dal video alla stampante con CMD.

B1234567890123456789
DIECI CAR
DIECI C

AR.

REM INC2

OPEN4, 4 : CMD4
AF="0122456783" : Bg=""
FORK=1T0D4 : B$=E$+A$ : MEXTK
FRINTE®

C$="DIECI CAR."
FRIMTCS$,;SPCC18M L%
PRIMTCSTREC1D)CS
PRIMT:LIST

el atadad R L 101 2 3
~JUQI-
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Puoi modificare INC1 e INC2 per stampare con PRINT#, invece che con CMD;
ottieni gli stessi risultati.

Il programma INCS5 esemplifica I'uso della puntegggiatura finale nella lista di
stampa. Esso stampa con CMD.

gé§345b 899128256?*991;34567898123456"89
FRIMA PAROLA SECOMNDA PARDLA
ABCODEF

PRIMA PARODLASECOMDA PARDLA

REM IMCS
OPEM4 ., 4 : CMD4
A$="B123456¢7£9" :Bg=""
FORK=1T04 : E$=B$+A$ : MEXTK
PPINTB

I. RBC Cl " DEF "
PRINT"PPINH FAROLA" , "SECONDA PAROLA"
PRINT"ABC"; "DEF"
PRINT"PRIMA FPAROLA"; "SECONDA PAROLA"
PRIMT:LIST

el et adad Ut L0 IO TS

LT [T

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

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

B123455729012245673301 2345678991 234567E9
1234 13567 45 290
S432 337 2456 12345

TRBELLA HUMERI IM COLOMMA

B1234567292123456789
45 g9e
3456 12345
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1 REM INC?Y

b Dlﬂft“'- CE(7 s :SPg=" "
18 DPEN4 : CMOD4

15 A $="D123456759" : Bg=""

28 FORK=1T04:EB$=B$+A%: NEXTK

25 PRINTB#

20 DATA1234.13567.,45.,890

35 DATAS432.987VE. 3436, 12345

48 FORK=BTO?:READCCK >

45 CECRKI=STRE(TCKD I : NEXT

58 FORJ=8T0O1:FORK=BTOZ: PRINTC(K+J#4);" ";
S5 NEMTE :PRIMT :MEXTJ

&3 T¢="TRBELLA MUMERI IM COLOMMA"
S FRIMT:PRINTTS:PRINT

83 FRIMTES®

S FORJ=BTO1: FORK=0TD2

8 PRIMTRIGHTS(SPE+CEC(K+T%43,100,;
S MEXRTE : PRIMT : HEXTJ

99 PRIMT#4:CMD4:LIST

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

0123245672901 2345675901 22456 7S99 123456789
1234 2976 3456 13567
45 290 5432 9876

TRAEELLA MUMERI IM COLONMA

B123456729081 23456723201 2245678901 2245€6722
1234 S97E 3456 13567
45 =893 5432 2E87e

1 REM INMCE

S DIMCCP s, CECP : SPE=" "

19 OPENM4., 4: MD4

15 S—"B12345 o9 Eg=""

26 FORK=1T04:B$=B$+AS$ : NERTK

25 PRIMTES$

20 DATA1234,8976.3456. 13567, 45,398, 5432, 9876
35 FORK=BTO? :READC (K> rt(Y)=STR$(C(k“) NEVTL
48 FORJ=8BT0O1 : FDRV=BTﬁ° FPRIMTCCK+ TG "
45 MEXTK: FRIMT :MEXTJ

58 T#="TRBELLA MUMERI IM COLOMNR"

5SS PRINT:PRIMNTITS:PRINT:FRINTES

&8 FORJ=ATO1 : FORK=ATD?2

€5 PRIMTSPCC10-LEMCCES(K+ I D ICHECK+THE D

7O HEATEK :PRINT : HEST.J

VS PRIMTH#4:CMDS:LIST

Il programma INC9 mostra come allineare parole ricorrendo alle funzioni SPC e
LEN.
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BELLD BENISSIMD ALLEGRD PIRCEVOLE
RILASSANTE SOLEGGIATO GRADEVOLE UTILE
DEFINITIVI RARIOSO STUPEMDO MAGHIFICO

BELLD BEMISSIMO ALLEGROD FIRCEVOLE
RILASSANTE SOLEGGIRTO GRADEVOLE UTILE
DEFINITIVO ARIDSD STUPENDO MAGNIFICO
REM IHCS
DIMCEC11n

B OPEM4.4:CHMD4 _

S DATRABELLO, BENISSIMO, ALLEGRO

8 DATAPIACEVYOLE . RILASSANTE. SOLEGGIATO
S DATAGRADEVYOLE.UTILE.DEFINITIVO

38 DATAARINSO. STUPEMDD . MAGMIF ICO

25 FORK=8TO11:READCE (K : NEXTK

43 FORJ=0TNZ: FORK=QTOZ: PRIMTCECK+Tdd " "2
45 MEXTK: PRIMT :MEXTJ

58 M=0:FORK=2TO11

S5 IFLEHCCECK Y 2 S>NTHEMM=LENCCE (K >

&8 MEXTK:PRIMT:PRIMT

&5 N=hN+32:FORJ=BTO02: FORK=BT0O3

7?0 PRIMTCECK+J#%4; SPCCN-LEN(CSCK+TH4 300,
7S NEATK :PRINT : MEATJ

28 PRIMT#4:CHMD4:LIST

2.6 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 pud
contenere 80 caratteri e quindi di piu di quanti ne servano per una linea video.
Una linea di stampa puo 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 caratterie
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 colonna di punti, formata da 7
punti.

Facciamo seguire 3 diversi programmi che stampano su carta il contenuto del
video, accompagnandoli con qualche commento.
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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). Ti accorgi 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 REM COFIAVIDEOL
2 REM COFIR SET MAIUSCOLO/GRAFICO
H1$=CHR$ (145> : GOSUE 12980
1$=CHR$C17> : GOSUB 18308 : STOF
REM HRARD1
OPEM4 . 4 : PRIMTH#4
H1=256%PEEK (5483 -43
FORHD=ATO24 : HO$=H1$: H1—H1+4ﬁ
FORHZ=H1TOH1+39: H3=FEEK£
IEHJJIQPTHEHHJ~H H4—1 HB#—HB$
=B

FCH32>B0#(H2C32) THENHZ2=HZ+£4 : GOTD1

FCH3221 )% (H3<E43THEN1DB1D
FCHS 16 DHCHBCO6 ) THEMHS=H3+128: GOT

1
I
I
I
IF CH2>950 % (H2C128 0 THEMNH3=H3+&4 : GOT
?B$=HB$+CHR$(H3>
P
F‘

mwu&wm~@

) =)

{ a
FH4=1THEMHB$=HB$+CHR$ (1453 : H4=0
HEXTHZ : PRIMT#4, HO$ : MEXATHS
RIMT#4: CLOSE4Y : RETURN

b otk (T e (T e () 0 bt e et b e = )
QERD~I=R00G00IRRDDED
ILEOILQICLTODIDIE0OT
DR QQ@RRORRQRDIRDE
L S o= 005

=2
.

]
cm
z

rem CoPiawvideol

rem SoPias 32t maiuscolosgrafico
FPlF=chr${1453 : 30s3ubl1BBOB
hif=chr$(17>:303ublBD99: stoF

BBYe rem hardl

BBl ofPend. 4:Printéq

PARZ hi=256¥F ek (£431-40

2803Z forhB=0toz4:h8s=h1$:hi=h1+40

13084 forh2=hltohl+22:h3=Peak(h2>

180685 ifh3>128thenh3=h3-12%:h4=1:haF=has
+zhr$cisSy

12006 if (h3200%# (R332 thenh3=h3+£4:30tol

6o1e
fheniBOlﬁ
thenh2=h3+128: 90t

19083 if Ch2L330%Ch3C128thenh2=h3+64 : 3ot

19318 has=hB8F+chr$chi>

180811 ifhd=1thenhBd$=hos+-hr$(146> :hi=0
19812 nex<th:print#4, 0% : nexthd

1833132 print#d:closed :return

tradi .

(¥l

e et L0 A8 T

-»l-\_:
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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 HARDV, e poi a modificare il codice di controllo per il set maiuscolo/mi-
nuscono e a richiamare ancora HARDI.

11 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? 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 gia 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 in campo inverso, infatti il codice ASCII
ottenuto con GET non riporta notizie sul campo. Alla linea 10005 vedi in campo
inverso il carattere compreso tra le virgolette.

RERDY.

LIST

1 REM COFIRVIDEDZ

2 SA=6:G0SUE12280

3 =7 : 3OSUE 18005

4 ST

18598 REM HARDZ

10895 PRINT"S":

16aa7 OPEMZ. 3:0PEN4., 4, SR
188318 FORK=BTO24:RAg=""
18615 FORJ=BTOZS

18828 GET#3.E$:R$=A$+E$
18625 HMEXATY -

18038 FRINT#4,R$);

10925 HEXTK :PRIMT

19641 CLOSES: CLOSE4
18045 RETURM

RERDY.

RN
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]
o

rem coPiavideod
s5=0:90s3ubl199006

53=7 : 303ub13830

BuE rem hard2

BaS Frint"A";

a]% g open3,3=open4,4:sa
016 fork=0to24:a$=""
aisS fori=pto39

P920 Set#S. b aF=3$+bs
18825 rextd

10830 print#d, 28

18855 mextk:Print

18043 =los23:czlosed
10945 return

Infine segue il programma COPIAVIDEO3 che copia le prime 5 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 ¢ 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 S linee. I set predisposti

sono i due disponibili, prima in campo diretto e poi in campo inverso.

Il 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 prelevare per ogni carattere gli 8 byte che lo
descrivono e li memorizza incolonnandoli nella matrice D(41,39). Doporilascia
la ROM (linee 20020 e 20021) e termina.

— Esegue il sottoprogramma in 20035 che preleva dalla matrice D(41,39) a gruppi
di 7 le linee, ricostruendo le colonne di punti da inviare come caratteri grafici alla
stampante. Viene 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 é stata dimensio-
nata a 42 righe anche se ne vengono riempite solo 40 (5x8=40) per avere un
multiplo di 7 e poter completare la stampa.
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1 REM COPIAVIDED3

2 REM COPIA SET CARRTTERI S5 RIGHE
3 DIMXC4,393,0¢41,39),2¢(329,7>

B H2$=CHR$C(142>2+CHRE( 146>

S GOSUE1D3: D=6 : G0SUE 18800

7 H2$=CHR$(1425+CHR$ (12>

§9 GOSUE18a : D=0 : GNSUE 10608

7o BD°U510@ D=1: POSUBIBBBB

€1 PRIMTCHR$(1465CHR$(142: STOP

190 PRINT"I; HZ2S$;

185 FORK=32TO127:PRINTCHRE (K, : NEXTK
110 FORK=168T0235: FRINTCHRE (K} : HEXTK

115 PRINT: RETURN

18886 REM HARD3:

18885 OFEN4. 4

iooiv 1=¢56*PEEK(64B)—4B
18815 FORHO=0TO4:Hi=H1+4D
10620 J=9: FDRH;-H1TOH1+ 33
18@z21 ¥(HB, J»=FPEEK(HZ
19DE68 J=J+1: HE%THg NEXTHQ
19963 GDSIIB29808

10064 GOSUB2B035S
10965 PRINT#4:CLOSE4: RETURN

2PPPD POKESE334 . FEEK (56324 AND2S4

26061 POKE1L, PEEK(1yAND251

20005 R=53243+0#2045

28ep7T FORM=OTO4:FORI-OTO39: v=x(M, 1>
20010 FORK=DTO?:DIMKS+K, I »=PEEK (R+Y#S+K)
20611 MEXTK:NEXTI :MEXTM

20620 POKEL, PEEKC1ODRS

2@9z1 FOKESE334.PEEK(56334)0R1 : RETURN
0035 FORN=DTO41STEF?

20936 FORI=OTOZS:FORL=BTO?:2(1,L)=9
20037 MEXTL :NEXTI

28835 FORI=BTOZ9:FORM=BTOG: Y=0C(M+M, I3
26042 FORL=0TO?

28845 IF INT(Y/21¢7P-L) »=BTHEN20060

20050 2C¢I,L3=2C1,Lr+2M: Y=v—21(7-L>
29060 MEXTL :HEXTM:MEXTI : PRINTH#4. CHRE (S ;
ZPAES A$="":FORI=BT0S9 : FORL=0TO?

20066 A$=AS+CHRECZCI,LI+128)

2e0c7 IFI=19THENPRINTRS AE . Re=""

29870 MERTL HEXTI:PRINT#4.

ZBB58 NEATH . FRINT#G, CLRE <193  RETURN

REFADY.
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RISULTATI DEL PROGRAMMA COPIAVIDEO3

Come vedi i caratteri ottenuti sono un po’ diversi da quelli di tutti gli altri listati di
questo libro, sono un po’ piu grassottelli.

Questo algoritmo programmato in linguaggio macchina sarebbe molto piu veloce.
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CAPITOLO 3

COSTRUZIONE DI PROGRAMMI

3.1 INTRODUZIONE

Lo scopo che ci siamo proposti di raggiungere con la stesura di questo libro é
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 del primo Volume abbiamo dato una specie di
schema di quello che si deve fare per impostare lo studio di un lavoro da program-
mare per il calcolatore. A questo punto, ti puo forse essere utile tornare su quelle
pagine. Quello che ti raccomandiamo nuovamente ¢ di non metterti maia program-
mare 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 ¢ 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 é 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 € ben noto a chi lavora nel campo dell’informatica.

3.2 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 memorizzarli in 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
I’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;

¢) 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 é operato uno scambio;

a2) se alla fine del ciclo I'indicatore (azzerato a inizio ciclo) é rimasto a zero,
significa che la tabella ¢ stata trovata in ordine e si esce;

a3) seinvece 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 c¢si 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 é 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 € 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 piu avanti;
I'ultimo ciclo ¢ 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
!
BASE
ORD.
NEGATIVA
AND METODO 1
STAMPA
Si
NUMERO ORD.
NUMERI METODO 2
STAMPA
ORD.
METODO 3
DIMENSIONA-
MENT! STAMPA
DEF. FUNZ.
\
ESTRAZIONE STOP
NUM. A CASO
CON CONTROLLO
TEMPO

i

Figura 3.1 Diagramma a blocchi ORDINAMENTO
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S|
SOTTOPRO-
GRAMMA
100 NO
CONT. ELEM.
RIGA: IR = 0
APERTURA
STAMPANTE
INIZIO CICLO
DATI
TITOU JR=0
TABELLA
STAMPA
DATO
IR=IR+1
Sl GIA’
5 ELEM.
A CAPO
STAMPA \{\
TEMPI
IR=0
L
\
CHIUSURA
STAMPANTE
JR=JR
41
‘ RETURN ’
NO
Figura 3.2 Diagramma a blocchi
H |
sottoprogramma di stampa S
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Il-64

SOTTOPRO-
GRAMMA

L=N-2
MEM. CLOCK

INDICATORE
J=0

INIZIO CICLO
CONFRONTI
K=0 ..L

N6 19 s
N9 (K+1)

SCAMBIO
ELEMENTI
J=1

L=L"

MEM. CLOCK

‘ RETURN ’

Figura 3.3 Diagramma a blocchi metodo 1 (linea 200)



SOTTOPRO-
GRAMMA

IN = N/2
MEM. CLOCK

INDICATORE
J=0

IN =IN/2
NO
S
IN=1

Figura 3.4 Diagramma a blocchi metodo 2 (linea 300)

INIZIO CICLO
N=0 ... (N-1-1N)

SCAMBIO
ELEMENT!
J=1

FINITO NO
CICLO

St

NO IN=1

MEM. CLOCK

RETURN
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SOTTOPRO-
GRAMMA
400

K=0
MEM. CLOCK

j -

J=K+1
1=K

INIZIO CICLO
L=J .. (N-1)

MEM. CLOCK

RETURN

Figura 3.5 Diagramma a blocchi metodo 3 (linea 400)

NO

S

FINE
cicLo

NO

SCAMBIO
ELEMENT!

SI




Segue il listato del programma in Basic.

FEM ORDIMAMEMTO

FEM GEMERAZIOHE H HUMERI A CAS0

FEM FRIMO EMD ARGOMEMHTD MEGATIWO

SEg=" " EE="ORDIMATI COM METODO M
11 Y#="0RDIHAMEHTO"

12 IHPUT"TIMMEBARSE MEGHATIVA EHMD: ", 5

3 IFS=0THEMLZ

14 IHFUT"®UARAMTI HUMERI: ", H

15 IFM<=ATHEM14

¥ OOFEM4 .4 CHMD4 :PRIMT"EASE EMD: "%
FEINT"QORDIMAMEMTD DI ":H:'" HUMERI":FRIHWT
4 FRIMTH#4: CLOSES

FEM HUMERI MIMORI UGLIRLI A 99293
IMPUT"STAMFA S0LD TEMFI <S/M): ", R

DIM HECHI PR
DEFFHY Cas =¥ 2303+ 1

F=TI

Mer@ o =FHY CRHMDCS o Fuo@ =k
FORE=1TOH~1

etk a=FHY CRRDC L 30 PR Ok =i ck

HESTE B=TI
Af="ESTEATTI" ' B$="ESTRAIIOHE" : GOSUE 106
CE=" 1" Af==%+7%: BE=YE

GOSUBE2H0: GOSUEL1O8

CE=" 2" AF=RE+0E GOSUESOY

GOSUBR4AR  GOSUE 183

CRRERENE A R

CE=" 3" AF=HE+CE GOSUBSHH
GOSUESEE : GOSUELDE
FEIMT"EYTE LIEERI: ".FREEC@:
STOF
QFEM4, 4 CMDe
FEIMT"TABELLA MUMERI "A%:FEIMT
IFFEF="5%"THEM1ZS
TE=8FORJE=ETOMN-1
HE=DTREECHECTR D NE=LEFTEME+ZE . 20
FEIMTHE, @ TRE=IF+]
IF IF=STHEMPRIMT | [R=3
ME T.JE FEINT
FREINT"TEMFD "B (CB-A) Sl " SEC.
PEIMTH#4 SCLOSES RETLEHN

L B

I O
el Y A I

(%)

28

)

=0 S LD I (R O R S0 G

XS g sl FRE R AR R Y W SN RN DU W L

o0
..I.l

OIS S e i B oy B I e

YRR I IR I o |

—b‘

B IR R

L v S et i A 1)

R S

Ry

~al
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LW

FEM METODO A BOLLE

L=M-2:A=TI

J=0:FORK=ATOL
IFNACE D {=MHACK+1 2 THEN225

ChsENA kD TNa KD =MRCk+1 0 T HE(K+1 0=C%: J=1
MEXTE.

IFJ=BTHENB=TI : RETURM

L=L~1:G0T0216

FEM METODO DIMEZZAMEMTO INTERYALLO
IN=IMTCH/2+@. 352 A=TI

J=0 FORK=ATQ(N-1-IH>

IFMA KD <=Ni K+ THI THEM 328

CamMA Ky THeE kD =HECK+ TN MACE+ T =CH : T=1
MHEXTE

IFIM=1AMDJ=8THEME=TI : RETURM
IFIN=1THEM21@
IM=IMTCIMA24+8.5) 1 GOTOZ18

REM METODOD CICLI FISSI

K=0:R=TI

J=k4+1 0 I=K

FORL=JTOM-1

IFMHE K C=NR (L THENS 3@

HE=TL

IFE=1THEH443

CrsHa Il T MACT D= Ok T M (K D =CH
F=I+1:IFK=H-1THEME=TI : RETURHM

GOTO418
FORE=TOM-1  MECE =Pk P HEXTE  EETURHM

VARIABILI USATE NEL PROGRAMMA

S$
X$
Y$
RS
A$
B$
(&
N§
S
N

stringa di 8 spazi
stringa descrittiva
stringa per risposta s/n
stringa descrittiva

(13 ”

“ ”»

stringa per conversione numeri da allineare
base negativa estrazione numeri a caso
numero dei numeri su cui lavorare



N%(N-1) vettore di numeri interi per i numeri estratti e da ordinare
P%(N-1) vettore di numeri interi per conservare i numeri estratti
X variabile di lavoro

A variabile per tempo iniziale di una operazione

B variabile per tempo finale di una operazione

K variabile di controllo ciclo

IR variabile per contare i numeri stampati su una riga
JR variabile controllo ciclo

L puntatore per ordinamento

J indicatore per ordinamento

C% variabile di comodo per operare doppio scambio
IN 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 RMD: el
I

DRDIHHNEHTD*ﬁ 57 MUMERI

TRBELLA HUMERI ESTEATTI

1 9386 2925 27 =%,
2254 2676 To38 S458 15
15925 1@z 4155 5644 R
2234 3863 =91 2831 1
EESE 2992 2587 4152 e
2343 7 E7EE 2oTE 13
4220 2353 29385 255 17
4753 1706 S9E7 4652 17
Soae S6A4 (4HU =31 aF
7391 448 22 ) 3
1776 2133 5294 1832 3
4133 SE52
TEMFD ESTRARZIOHNE 1.73333333 SEC.



TREELLA HUMERI ORDIMATI COM METODO 1

1 7 445 531 568
631 €37 255 1@35 1383
1535 1882 17686 7TE 1793
1796 2133 2212 2284 2587
2676 2848 2926 3EEZ 3794
3363 4055 4152 4158 4189
4223 4682 4750 4939 5087
5182 5284 5450 5604 5644
5334 6883 E905 6656 6788
7450 7SIZ 7991 8907 280
223 5982 3985 3343 9353

9386 9839
TEMFD ORDINAMENTD 37.S666667 SEC.

TABELLA MUMERI ORDIMATI COM METODD 2

1 v 48 231 660
31 97 255 1882 132683
1525 1655 1785 1776 1733
1796 2133 2212 2284 29587
2676 2849 2926 2662 3784
S8E3 4855 4152 4138 4183
4223 482 4758 4956 2087
5163 2284 454 G664 5644
9934 SRS S b BEIE Y1~
7458 vo3E v 2587 2806
8831 B292 =985 9343 2353
2356 B33

TEMFO ORDINAMENTO 28.8333333

)
m
Q)
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THEELLA HUMERI ORDIMATI COM METODO

1 v deiz w3l
£21 SR HEE 1988
1525 lens 1785 VI
172 2133 2212 :
£ETE 28418 '”Zt :
3863 49355 415 o
4223 4eEz 4?5ﬁ i
alas 2eB4 2458 ae8d
anaq EHEE Oa5 T
7428 Fpct= FRcich| mEET
2331 2902 2985 23432
FEEE g
TEMFD ORDIMAMEMTO 17 SEC.

EASE RMD: =34
ORDIHAMENTD DI 2538  HUMERI

TREELLA HUMERI ESTEHTTI

TEMFD ESTRAZIOHE 7.@2333334  SEC.

THEBELLA MUMERI ORDIMATI COM METODO
TEMFO ORDIMAMEMTO &22.5 SEC.

TAEBELLA HUMERI ORDIMATI COH METODO
TEMFD ORDIMAMENTOD 33%. 1sces?  3SEC.

TRABELLA MUMEREI ORDIMATI COW WMETODO
TEMFD ORDIMAMEMTO 271.166&867 SEC.

e
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BASE EMD: -3
DOEDIMAMEMTD DI S@Z  HUMERI

THBELLA MUMERI ESTRATTI

TEMFO ESTRERZIOHE 14.2 SEC.

THEELLA MUMERI ORDIMATI COM METODD 1
TEMFO ORDIMAMEHTO 2384.51667F SEC.

THEELLA HUMEREI OEDIMATI COM METODO 2

3

2 sEC.

!

TEMFO ORDIMAMEMTO 1378.3

0
Tt
L]

TAEELLA HUMERI OREDIMATI COM METODD 3
TEMFO ORDIMAMEMTO 155%3.51687  SEC.

Come puoi vedere dai risultati sembra in generale piu veloce il metodo 3 e piui 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.

3.3 CARATTERI A CASO E COPIA SU CARTA

Abbiamo pensato di completare il programma COPIAVIDEOS3 presentato nel
Capitolo 2, portandolo a ricopiare su carta tutto il video e 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.
Il video viene riempito usando i caratteri normali del sistema e non quelli che pud
creare I'utente.

Il programma TUTTOVIDEO con HARDS, resta pero valido anche se il video é
riempito con grafica ad alta risoluzione, infatti esso lavora per punti € 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 essa in 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 fini dell’apprendimento della programmazione in Basic e
questo ¢ 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 VIDEO;

.. 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:
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Segue il listato del programma DISEL.

1 FEM DISEL

N

F

1

[

o S S P e o (S ) e L0 ) GO T ) U

e el e R R b

Ty T M R = = SE

o e b b s e bt et e (O A A LI ORI PIPIDND = e 0 ]

s Q3T SO SO &

.,.
[ e I v
Fuc I S I i ]

PRx

'—L’
—
Vel

Fa (R
B

KX
)

=§ _f} =

58 1 15

[ ]
b}

D}
IO R

[ SRR R CX R DRI DN LN

O LRI SN o KU I Y I R

Fx RN ]
- 15

it
2’
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PRINT"DXRMIAMTE ESTERZIOHMI: " :IMFUTZ
o IFZ<BTHEMZ

W ) L AL U L G LD G D L LI DL

FEIMNT"MOUALE CARATTERE: ".:IMPUTA$
IFLEMCAE <1 THEMT

FRIMT" M 'FORL=1TO33 :PRIMNT"&"; ‘HEATL 'FREINT
FRIMTLEFTE®(WE, 235" MW",
FORL=1TOZ2 :PRIMT" ™", ‘HEXTL

FRIMT"S" FORL=1TO21 :FRIMT" I" :HEKXTL

FEIMT"S" 'FORL=1TOZ1 :PEIMTTABCZZ2" 1" (MEXTL
FORE=1TOZ

wl=
wl=
Y1l=
FRIMTLEFTECVE, YL TRECEL Y RE FRIMT" S
ME=TE.

FEM TUTTONMIDEODS
DIMARCZ4, 390 D202, 330, 20032, 70
H1#=CHRE£C 145 H2$¥=CHREE( 142 +CHREC 1460
D=
STOF

RMD (33 W 1=RHIC3)
INT(X1%37+17  IFX1{2THENKX1=2
IMT (¥ 1%26+1)  IFY1C3THENY 1=

6 GOEUE10000

FEM HARDS

OPEM4 4 FRIMT#4.H1%,
Hl=236#FEEK (642 -40
FORME=ATOZ4 - Hl=H1+42

J=3 0 FORMZ=H1TOH1 +23
HretHB . Th=FEEK (HZ

J=T4+1  HERTHZ HEXTHS

GOSUBZB08E

GOSUB2B8353

FRIMT#4: CLOSE4: RETURM
FORESEZE4, FEEK CDE334 ) AMDZ254
FOREL, PEEECL DAMDZES]
H=33245+D%20458

FORM=0TOz4  FORT=ATOE  YE=ma0M, T
FORRE=TOV : I IMES+E, T o=FEEE CA+'Y S+
HESTE tHEXTT - HESTH

FOEEL. FEEKC1 20R4
FORESEZE24, FEEK (33340 0R 1 RETURH



03

FORM=0TOZBZSTERPT

FORI=BTOZ2 FORL=GTOF  ZX0 I Li=H
HESTL *HEXTI

FORI=ATO33  FORM=8T0G : Yu=DxM+H. T2
FORL=BTOV

IFIMT YR 2 T 7 ~L o i =BTHEMZBa:E

Zrat TaLa=Zu L La+2 M Yi=il-2 ti7-Lo
HEATL "HESTM - HEXTI PEIMT#4., CHRE$ O S
AE="" FORI=ATOZ2: FORL=GTO?
HE=HEHCHREF(ZH T, La+1280
IFI=13THEMFRIMNT#4 . Af) - AE=""

MESTL ' HESTI :FREIMTH#4. A%

HESTH: PEIMT#4, CHEFC150H2$  RETLUEH

QDO E S ST DG S

AN e RN R n SR | I SO IS I Y

)

IRIRIPIPIPITI PRI R PI R PO P
P I AN IR o N I v IR Rt B kN RN
[t I PR R R R S R B S0 |

1§

i

DX ]
&

s

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 e 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 I’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 I’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 puo succedere!

Commento al programma per linee:
..da I 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
positivo ( 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 é pili comodo lavorare
con le variabili con indice;

. in 10063 chiamata del sottoprogramma 20000 che va a leggere in ROM le
descrizioni dei caratterti;

.. 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 ¢ 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 I’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 e RETURN.

Il difetto di questo programma DISE] ¢é la lentezza; impiega circa un’ora per fare la
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. Il programma compilato impiega
circa 10 minuti per fare la copia del video.

3.4 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 e
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 '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$, e il totale memorizzato in FTS$.

Il programma é 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 per il telefono (M$(7));

e si puo 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.
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‘ FATTURA ) FATTURA

\ i

INGRESSO NUMERO
DATI COPIE

DATI
MITTENTE

STAMPA
FATTURA

DATI
DESTINA-
TARIO

S!

ARGOMENTO
FATTURA

P

IMPORTO
IVA

CALCOU

Figura 3.6 Diagramma a blocchi
programma FATTURA

STAMPA
FATTURA
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Segue il listato del programma FATTURA.

INRORTETIR NE SRR el ettt sl et ol pedh LR EE B BRI R g

M= AR IR G- l}'.l

44

-

-

W W A0 Q) ~ N
SRR I AN

11-80

FEM FATTURA
DIMM$C1@0, I$040,CE0100,CI$040
CECL="TITOLO: ":CEC2H="NOME: "
C£C30="COGHOME : "
CEi4r="CAF: ":CF50="CITTR":@ "
CECaar="INDIRIZZ0: ":C$(7r="TEL.: "
CECgo="C00. FISCALE: "
C£C10="LUOGO/DATA MASCITH: "
l-:."3$:=" _________________________ " L$= "L. "
CEC2H="PARTITA IYA: "
CIFC20=C$Ce) ClE40="CAPSCITTR : "
SE=""FORK=1T048  SF=5%+" " ' NEXKTK
THRUT " TIPUANTE COFIE: ",NF
IFNFiBTHEHlE
U S UL DO DD DL LICID D LI LD
'15‘"1EEDHTI MITTEMTEXM"
CI$C1y=CEC10:CIEC20="RAG. SOCIALE: "
FRIMTS1%:FORK=1T0108
GOSUEBEBE ,
FRIMTES"="CE£CkD;  INPUTMECKD
HEAXTE
GOSUB1696
IFR$="S"THENS®A

IMFPUT"QUARLE CAMPD: "M
IFHC10RM>1ATHEHPRIMT " T : GOTO45
PRINTS1%: IFM=1THEMNE3
FORK=1TOM-1

GOSUESHR

PRIMTES" "CEC(KO)MECK) HEATE
GOSUBEBY

FRIMTES" "C£CM),; IMPUTM$CN)
IFH=18THEM35

FORK=M+1TD16

GOSUEEBB
PRIMNTES"="CECKIMECK) :NEATE
GOTO3S

FRINT"IMMDATI FATTURAXM"
INPUT"CITTARY FATTURA: “.,CF$%
IMPUT"DATA: ", DF$
IMPUT"HUM, FATT.: ";H$



GOzUBLOE0 : IFRE="S"THEM1 A
GOTO38
S23=""TNMDATI DESTIMATAR M
FEIMTSZ#
FORE=1T04
FREIMTECI$CR ) THFUTI$ KD
HEXTE
GOZUE1868
IFE$="5"THEM1 22
IMFUT"GQUALE CAMFO: "M
IFHC1I0RMZATHEMPRIMT " T GOTOLLT
FRIMTSZ24: IFH=1THEM1ZS
FORKE=1TOM-1
PRINTECI$CKI IS KD HERTE
PRIMTH, CISCNY S THRPUTIECH
IFH=4THEM113
FORE=N+1TO4  FRIMTE CIE K TECK ) - HEATE
GOTO113 :
FRINT"TISREGOMEMTO FATTURHNRMR"
IMPUT"MIJAMTE LIMEE: ":Z
IFZF1ATHEHPTEINT " T (GOTO135
FRIMT"D" :FORK=1TOZF
FRIMTE: " " IMPUTZ$ KD
v IFLEMCZRCK X 0 250THEHZ$ (K =LEF T 28 (K2 . 580
147 MESTE
142 FRINT"": 'FORE=1TOZIF
191 PRIMTES"="0ZE kKD THERTE
153 GOSUEB1869
155 IFR$F="S"THEM1&S
157 IMFUT"CQUJALE CAMFO: "M
152 IFMC10RMNZZFTHEMPREIMT " T 1 GOTO1SY
161 PRINT"RISCRIYI RIGA": IMFUTI$CH
162 IFLEMCZS$CH 2 5QTHEHZE (MO =LEFTE 2 (M, 58
153 GOTO142
TS THPUTYIMPORTO: " im: Sk=H1
1e7 GOSUESHE - ME=HE
1e2 IMPUT"MME. IVA: "SIV
171 Ze=THT OMEIVATENA0  GOSUESRE
1v3 IWVE=HE
T EsME DN = GOSUBDO0 - L=LEHCRED
IV TFE=RIGHTCoE+AF. LD
178 ME=RIGHTECSESMR, Lo IVEF=RIGHTECSE+TVE, LD

i

O O = L0 = U L ED

AR Tl i N R S o A R A At Y

UL SI0I PRI PRIRIT

ke ok b ek b b b b b b b b b b b pd ek b b 2 b T

LR I RO SR R R TN DU gV Rt

-
DX
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283

A
I LI LW
Wwaosima®

gy
-

3 08 ) 03 D Y D GO O

L2

9 FPRIMNT"TISEFOSIZIONA IL FOGLIO DI CARTAR®

PRIMT"PEEMI UN TRSTO FER COMTINUREE"

3 GETRE#: IFE$=""THEM183

OPEN4, 4

FORKF=1TONF

RE=MECLI+" "+MECTI+Y "+ME(E)
w=LEMCA$) © IFX34@THEMSTOR

W= SO~ H2) /4

IF¥=0THEN2BE

A$=LEFT$(5$, %) +A$
PRIMT#4, CHRS$( 14 3 ASCHREC 15 )
1=7:GOSUE1168

FORK=1T04: PRINT#4., I$<K2 : MEXTK

I1=2 ' GOSUE1160

FRINT#4, TRBCSO "HUMERD FRTTURA: "H$
PRIMT#4, TRECSBICFE", "DF#
1=6:GOSUB1188: C=22

FORK=1T0ZF

PRINT#4, Z$(K)

MEXTE : C=C+ZF

FRINT#4, TAB(S@)L$ME  C=C+1

PRINT#4

AF=STRECIV ) AS=RIGHTS$"  "+A%+" ", 43
FRINT#4," I ¥ A ";A$;"%"; TAB(37ILEIVE
PRIMTH#4, TAEC4D) ; 538  C=C4+2
PRINT#4,TABC4@I"TOTALE:  "L$TF$
1=13:GOSUE1100: C=C+14

FRIMT#4. "DATI AHAGRAFICI:"
PRINT#4.M$(20" "M$(3)

PRIMT#4, "MASCITA: "M$C10)

PRIMT#4, "RESIDEHZA: "M$C4)"="M$CSH "~ "MELE)
PRINTH#4, CECSIMECED

PRINT#4, CECIIMECD) : C=0+5

=55~ GOSUEL 166

AS=MEC T+ =+ HE T I+ =" MG (6
¥=LEMCASY | IFH>40THEMSTOR

K= 30-X¥2) /4 IFR=ATHEN345
AE=LEFT$CSE, 1o +As

' PRINT#4,CHE$C140A3CHREC1S)

AF="TEL. @ "+M${7): H=LEHMCAE)
IFs48THEMETOF
HECEE-HE s A TFH=ETHENSTE
Af=LEFT$.S%, X +A%



ITE PRIMTH#4, CHESC140AFCHRECLSD
379 I=4:GOSUEBL 168G
388 MEXTEF:CLOSE4:STOF
588 MAF=STRECZN) H=LEMCMAE)~1
=41 IFH{=3THEHH$=MH$180TDS3S
Z=IMT O30 Y=p -2 %3 Ag=""
IF'*HTHEH=”
AE=AS+LEFTFMAS., Y+l 04" "
H$ HE+MIDECMAE, Y+2, 30

=2~1' IFZ=0THENS3S
Hi’ HE+", YYD GOTOSZ8
FETLIFEM
KE=STRECE D IFLEMCKE)=2THENE =" "+l ¥
FETURH

FFIHT?$

THFUT"COMFEREMI  CSAH> " RS RETURN
FﬂEf =1TOI - PRIMT#4  HE! TP RETURH

TS = RS A S0

lllﬂl_,c

=%

o= oo ananan g

Lo RN A AV I OV AN (Sl e )

Segue una fattura risultato del programma fotografata rimpicciolendola.
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SPETT.

DITTA BELLA

YIA CAMPAGHA, S7
114111 COMO

IG. GIULIO BELLIHNI

NUMERD FATTURA: 32
VOGHERA, 15 GENNAIO 1324

PER LAYORI DI RICERCA DA %OI COMMISSIONATI
COME DA ACCORDI INTERCORSI

L. £680.000
IVA 15 % L. 1@s.082
TOTALE: L. 702.000
DATI ANAGRAFICI:
GIULIO BELLINI
NASCITA: YERONA-1/1/1947
RESIDENZA: 118111-YOGHERA-YIA SPERAMZA, 5S€
COD. FISCALE: 910902190111
PARTITA IYA: 100010100011
1123111 —""OGHERA—"IA SFERANZA. 35<
TEL .- - 1911191011
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Nello svolgimento del programma troverai applicati gli argomenti gia studiati; 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 vuoti 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 piu; 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.
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CAPITOLO 4

CODICI E NUMERI DEL CALCOLATORE

4.1 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 puo contenere un codice che corrisponde a una istruzione del linguaggio
Basic.

Uno o piu byte associati possono contenere dei numeri espressi in binario.

4.2 NUMERI INTERI

Nell’interpretazione numerico binaria, due byte associati (byte basso + byte alto)
contengono un numero intero che, se considerato senza segno, puo 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 é 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, si arriva
al massimo al valore posizionale di 2 elevato a 14); in questo caso 2 elevatoa 15, che
¢ 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 | 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 | 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 1 in posizione 6
29- 16= 13 da un bit 1 in posizione 4
13 - = 5 da un bit 1 in posizione 3
5- 4= 1 da un bit | in posizione 2
l- 1= 0 da un bit ! in posizione 0

il contenuto dei 2 byte risulta quindi, aggiungendo il bit 1 di segno negativo in



posizionelS5 (si considera posizione 15 quella piu 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 1 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 e il contenuto dei 7 byte che lo rappresentano in memoria
(vedi Capitolo 8). '

1 REM MUMERI IMTERI IM MEMORIA
£ IMFUT"TIMMHUMERD IMTERD ="M=
5 ME="HUMERI IWTERI IM MEMORIR"
H=2350#PEER (462 +PEEK (450 ,
THFUT"IpU0T USARE LA STAMPAMTE CSAH) "IE$
FRINT"IM"M$ :PREIMT"MHE = oM
FORKE=ATOE  FRINTFEEK CA+E " ") tHEXTE  FEIMT
IFEE="H"THEM1B&
OFEH4 ., 4:CMD4:FRIMTME
FORKE=ATOS : FRIMTFEEK CR+K " "0 THEXKTE

FRIMT :FPRIMT"HE=" M FEINTH#4 - CLOSES

ZTOF

-
L) R

L A S N
GUYET coOR BN

=
-
=

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:
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..primo: il numero 206 che ¢ lasomma del codice ASCII di N, cioé 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

MUMERI IMTERI IM MEMORIA

2@6 128 127 235 @ @ @
M= 32PET

HUMERT INTEREI IM MEMORIA
ZBE 28 128 1 ) a a

HUMERI IMTERI IM MEMORIA

296 128 @8 @ B 8 o

Hii= @

HUMERI IMTERI IM MEMORIA

2B6 128 255 255 @ @ @

Hi=-1

4.3 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 I’esponente (caratteri-
stica) e gli altri quattro la mantissa. Ricordiamo che un numero in forma esponen-
ziale (floating point) é 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 ’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 é
spostato al valore 128; per questa ragione gli esponenti positivi vannoda 128 a255 e
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 piu 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, cio¢ 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 i 5 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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FEM CALCOLD HUMERI FLOATIMG POINT
PRIWNT"MMSCRIVI UM MUMERO DECIMALE":IMPUTHM
IFSH=1THEMS .

F=FEEK (4352 +250#FEEK (46 ) : GOSUB 300
INPUT"VUOI USARE LA STAMPAMTE (S/H) " R#
IFR$="5"THEMOFEM4 , 4 ' PRIMNTH#4, F$ : FRIMT#4
FREIMT" D" C1$ M : Lg=""
IFR$="S"THEMFRINT#4  PRINT#4,C1$,H
1 IFFEEK (P2 > FSTHEMSTOF

* FORI=1TOS  ¥I I y=PEEKCF+I+1) ‘HEXTI
FRIMTCZS®

FORI=2TOS:FRIMTHACI) " "3 TMEXTI
IFR$="H"THEM12
FEIMNTH#4,CZ2
FORI=2TOS:FRINTH#4, wcla:" "
HEXTI :FRIMT#4

FREIMT : FRIMTO®

IFE$="S"THEMFREIMT#4 ., 0%

FORI=2TO3: GOSUB108  FRINTF$CI " " tMEXTI
IFE£="M"THEM &8

FORK=2TQZ: PEINT#4,F$CED " " CHEXTE FRIMT#4
FREIMT

FRIMTCS2: PREIMTLS
IFE$="S"THEMFEIMT#4, C3$ PEIMTH#4, L%

S=l 42 LEFTECFEC20, 10="1")
FEozo="1"+RIGHT$F$C20, 70
FRIMTH1$ FPRIMTHZ#

IFFE$="S"THENFREIMT#4, H13 PEINT#4 . H2$
LLE=FE$C20+F£C30+FE040+FEC50

FRIMTLLE

IFEF="S"THEMFRIMT#4,LL%
W=R010-128

FREINTCS® 7010

IFR®="H"THEMS3

B e G T s s i e e e s e 0 00 OB A B DD ) e
LD S A0 0~ T Ol B 03 R

1 T
LA AX]

[xy
I

WO~y

S0 Al M A L0 R e &~ T O 0D RSO0 )

22 FRIMTH#4.C0F, X010

23 FEIMTCS®:Y

24 IFR$="S"THEMFREIMTH#4 . C5FY

2% IFY<ATHEMME="Q" DE=LEFTSCZF, ~Yo+LLE GOTORE

01

IFy ¢ 1) =ATHEHME="@" : I$="@" : GOTOI2
IFY LEMCLLE) THEMLLF=LEF TH(LLS+Z3, ¥
ME=LEFT#(LLS.¥)  Z=LEMILLE Y
IFZ<=BTHEND#="a"  GOT032

()

LG QO
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31 D$=RIGHT$(LLS, (LEM(LLE )=
32 FRINTCE%,M$:PRINTC?$, D$: IFR$="N"THENIS
PRINT#4,C6$  PRINT#4, 1M$
FRINT#4,C7% FRINT#4, D%
GOSUBZ60 : GOSUB2SE: PRINTCA$, M+ #3
IFR$="5" THENPRINT#4., C4%,; (M+D1#5
IHFUT"SWMANCORA ©S/H) "iB$
IFE$="5"THENSH=1 : GOTOZ
CLOSE4: STOP
F§iIy="" FORJ=7TORSTER-1
IFINTCRC 1D /2 1T =ATHEH 185
FECIH=F$CIo+" 1" X0 1)=rC[)-2 1] G0T0118
F$CIo=F$CIn+"@"
HEXT : L$=L$+F$(1  RETURM
PRIMTD; " ")
M=6: IFM$="0" THENRETURN
FORJ=LEM(M$ TO1STER-1
IFMID$CM$, T, 17=" 1" THEMM=M+2 T{LEH(ME -1
HEXTJ : RETURM
D=6 IFD$="a" THEMRETLRN
253 FORJ=1TOLEH(D$>
255 IFMID$CDE, T, 10="1"THEHD=T+( 1,20 1]
266 HEXT.J:RETURH
388 M1$="STRIMGA EIT COM AGGIUNTO EIT IMIZIALE"
381 W2$="AL POSTO DEL BIT DI SEGHO"
O$="GUATTRO BYTE MAMTISSA IM EIMARIO"
F$="HUMERI FLOATIMG POIMT"
C1$="HUMERD INTRODOTTO =
C2$="QUATTRO EYTE MANTISSA IM MEMORIA"
C3$="STRINGA D1 EIT IMIZIALE"
C4$="HUMERD CALCOLATO =
CS$="EZF. PER BASE 2 = "
CE$="YAL. EIM. FART. INT. SEMZR SEGHD"
CP$="VAL. BIM. PART. DEC. SEMZA SEGHO"
CE$="EYTE ESP, = "
Z$="@" FORK=1TO127  Z$=I8+"@"  MEXTE
RETLRH

[ RN B R o I I O o RS e BN [ O X

I PIPIPI P e e s e = = WO LGN DL

I
A

WA = DM SR~ 0

1]
n
3

AT

1
S0 0 g T B D) R

—

O o= = o= T

L P

iy
s

ot 00l G a0 Qo Dl D 3 ) O

b
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RISULTATI PROGRAMMA PRECEDENTE
HUMERT FLOATIMG FOIMT

HUMERED IMTRODOTTO = 2. 93873558E-39
FUATTRED EYTE MAMTISZA IM MEMORIA

5 5 ; )
QUATTRED EYTE MAMTISZSA IM EIMARIO

A A e’ Vone! V! T QI LIRSS e Yore® Voo P! Fo! et FLE T -’

=

STRIMGA BIT COM AGGIUHTO EIT IMIZIALE
AL FOSTO DEL EIT DI SEGHD

EYTE ESP. = 1

ESF. FER EASE 2 = —127

VAL, EIM. FRRET. IHT. SENZA SEGHO

a
YAL.EBIM.FARET.DEC, SEMZH ZEGHO
ulajalainislsislatsicialais alalaisiplo sl alals s alalsislatn i iala s s el el atn s st g
BABHGROREARABRLEGAELA0EARARARRAN
slslalaislealsislalalalsaa sl i alals s Pl ls s asis e sl s alal o pala s g |
alalssluisisislalalslslalalela s sisissTalalalats sl ale

HUMERD THTRODOTTO 4. 224957 3E+O3

CGUATTRD EYTE MAMTISSA IM MEMORIA

) 5} 5 2
AUATTED BYTE MAMTISEA IM EIMARID
ARODEHEAD ABOADORE OORBDAOD BODAEE]E
STREIMGAR DI EIT IMIZIALE
alalolslalsllala s lalnls alalslaloata s [l ialala nlop L)

STRIMGA EIT COM RAGGIUMTO BIT IMIZIALE
AL POSTO DEL EIT DI SEGHO

EYTE ESF. = 1681
EZF. FER ERSE 2 = 332
VAL.EIM.FPART. INT. SEMZA SEGHO

1 2DABEABAARHARABAREARAREREAAGEA 186
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WAL EIMLFRET.DES. SEMZR SEGHD

A
HUMERD CALCOLATO = 4, 234267 ZE-+H9
HUMERD IMTRODOTTO = 1E-326
RDUATTRED BYTE MAMTISEA IM MEMORTH

42 e 2 154
QUATTRED EYTE MAMTISZA TH BINHARID
BEAIE1A1E8 B01l0aloE BR1a0108 18811010

STRIMGA DI BIT IMIZIALE

AA1H1H1E0E16A166831801081081 1510
STRIMGH BEIT COM RAGGIUMTD BIT IMIZIALE
AL FOSTO DEL EBIT DI SEGHO
1913101808183 130031281081 081 1918

MTE ESF. = 03

EZF. PER BERAZE 2 = ~11%

YALLEBIMLGFRRET. IMT. SEMEZR SEGHO
L

19
316

Come puoi vedere dai risultati riportati, il numero 2.93873588E-39 da come
risultato nel ricalcolo il valore 0, mentre il numero 4.2949673E-+09 viene accettato.
Ti ricordo che la mantissa fornisce le cifre significative del numero, mentre la
caratteristica influisce sull’ordine di grandezza del numero.

4.4 CODIC! 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.



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, cioé il codice del colore azzurro.

I calcolatore dispone di due SET di caratteri in codice ASCII; questo codice & 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 ¢ inverso, scambiando cioé il
colore dello sfondo con quello 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
RI=AL<= 63 D=A
M<=A<= 95 D=A- 64
6<=A<= 127 D=A- 32
160 <= A<= 191 D=A- 64
192 <=A<=254 D=A-128

A =255 D= A - 16l

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 pu6 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.



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 Sv:T. 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; 1 bit 1 da luogo a un punto) un astcrisco; inoltre si scrive il valore di
ogni byte, che ¢ servito per disegnare il carattere ingrandito, in decimale e in
binario.

SR ERTLA I SN O SRl i)

0=

IR S e e e e e ) 1]

DURS RN R R SR § I SRR

REM DISEGHO CARATTERI
THPUT"TRISULTATI SU STAMPAMTET (5/H) "iR%
FRIMT : IFR$="H"THEME
OFEN4, 4" PRINT#4
FRINT#4, "#$#ZTAMPA IMMAGIHE CARATTERI##%"
PRIMT#4
D$="" PRINT"QUALE SET YUDI USARE:
FRIMNT" 1 FER SET MAIUSCOLO/GRAFICO"
FRINT" 2 PER SET MAIUSCOLOAMIHUSCOLO"
IHFUT S OFZIOME: ";D$: IFD$=""THEN1Qa
TFDE3" 1 ANDDSC "2 THEHPR INT " TTT)" : GOTOS
M$=" SET MATWECOLOAMIMUSCOLD
IFD$="1"THEHM$=" ZET MAILZCOLOAGRAFICO"
FRINT"MMECRIYI IL CODICE DEL CARATTERE"
FRINT"IH L/CODE": : IMPUTL: PRIMT
IFDCBORD 255 THEHFRIMT " TITTTT  GOTO14
FOKESEZ34 . PEEK(SE334 1 AHDZ 54
FOKEL. PEEK(12ANDZS1
RA=SE248+ VAL CIF ) - ) #2645
FORK=ATOF : I0E 3 =PEEK {A+DI#8+K D | HEXTE
FOKE L, FEEK 13 0RS: POKESEE54, PEEK (58 334 1 0R 1
FRINT " D CODE=" ; 1 M5 FRINT
FRINT"CARATTERE CORRISP. AGLI & EWTES:"
FRIMT
FRINT'CARATTERE WAL, EIMARIO WAL, LDEC,"
FRIMNT : FRIHT : IFR#="H"THEH34
FRIMT#4, "DACODE="; i M$ : FRIMT#S

FEIMT#4. "CREATTERE CORRTZF. AGLT 2 BEYTED

FRTHT#4
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22 PREIMTH#4."  CAREATTEEE WHL. EIMARIO "
23 PREIMTH#4, "WAL. DEC. " FPREIMTH#4

a4 FORE=@TOE DECE ="" B =" D B=DI0E

2% FORI=GTOV  IFINTCEAZ TV ~T0 b=ATHEH4E

26 DECKI=DE R+ "¢ EECD=EFCE0+" Y

2% B=R-Z tOV-J0 GOTO41

40 DECEI=DECE D+ " EFCK ) =EECED A"

41 HEST.JMEXTE FORE=ATOF

42 PEINTDECE " SEECEDNGY R LR
42 IFREE="H"THEMSE

A PRIMTH#S, " "IDECE "

45 PREIMTHS . EHCED " DK

S8 MESTE

108 IFREE="S"THEMCLOZES

118 STOF

RN}

o)
RN



RISULTATI DEL PROGRAMMA PRECEDENTE

*##ESTAMFA IMMAGIME CARRTTER T $%#

DACODE= &5 SET MAIUSCOLOSGRAFICO

CARATTERE CORRIZF. AGLI & EBYTES:
CAFEATTERE WAL. EIMAETD WAL DEC.

*
¢
LB 2
A
HHER R
L&
LR B B

oyt
Ty
=

,.,. .,_,_
IS ST e s T T 1
X
=

E ]

e
5]
)
faa I wx]
[

DR RN RN
Ay
B IR S S S L TR
=

by
e

=
!
1T
Pt
L]
-3

]
OUR el S I B S S 0 I X ]

P
=
s

-~
o~

oo Tome! Vame! tawet Vias? V!

##ESTAMFA TMMAGTHE CARATTERI#®#

IACODE= 123 SET MAIVECOLOCSGEAFTCO

CHRATTERE CORRISF. AGLI 2 EYTES:
CAEATTERE WAL, EIMARIO WHL. DEC.

HEEE AE 247

[Sr ey =Ty
15—
D o

44 #%  11lgee) s

ot

i
o

Fragy SEr Ay T Y

-
e

) %0 !

bt .

-,
AR e

T ek et

*

133
AR 12s

o
oy
b’

2

RN,

't

P
LA
ot

~,

O N T S N N
18
AR LN

* ARBBHRAG 128
HEE 1186811 227
£ ¥ 125aa01 1322
FEEEHEEEH 1111111 235



#¥ s THMPA

DAC0ONE= 25

IMMAGIME CREATTER] ###%

CAEATTERE CORRISF. AGLI 2

CARATTERE YAL. BIMARID “YAL. DEC.
2 I Ballaalla 182
¥4 A11ea11a 18z
b bR B 11186 i
#H RRE1 103 =4
HHEH BA11118@ S
EE EE AlligR1l1a 182
. 2 I [11eal1a 12z
FIARERAEGE 5]
FHEZTAMFA TMMAGIHE CARATTER I ###
DACODE= 122 SET MAIUSCOLOASMIMDECOLD

CHEATTERE CORREIZF. RAGLT & BYTED:

SET MATUSCOLOCSMIMUSCOLD

CARATTERE YAL.. EIMARIO WAL. DELC.
L2 I G 11183111 221
L L 1ieaenl 1325
A 5 19811881 153
¥ * 1B3EEEAEE]1 129
L I 161 1] 153
L I 5 1E6] 18681 153
L & I 1R 1661 155
A 11111111 £

Se osservi i risultati precedenti puoi notare che scegliendo lo stesso set di caratteri e
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 punti sul 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 con il 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 le condizioni normali alla linea 23.
Rimandiamo al Capitolo 8 per rivedere I’argomento.

GIi 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 1 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 e 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 i!
carattere nella MAPPA CARATTERL

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) Usareil 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 I).
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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 CRREATTERI E CODICI MEL CEBM &4
PREIMT" ZINR FROGEAMMA CARATTERI
DIMACIE D60, CECISL, T80, ERFCIED
DIMERF CRE I HECZIE ) JEEC1E0, IMCRE )
FEM MAFFA WIDED DR 1824 R 2823
FEM MAFFA COLORI DA S5226 A 56235
My=1029 MC=55296
FEM FUMT. MAFFA YIDECQ E MAFFA COLORI
GOEUBEZE0E  FREINTCHREEC 1423 Shi=@
FEM SET MAIVSCOLOAGREAFICO
FREINT" o WUOT LSARE LA PRIMTER S.H M
IMFLUTES : PREINT
FEM STAMFA CAERTTERI STHMPAEILI
REM CODICI ASCII E DCODE CORRISFOMDEMTI
FEM CODICT AZCII DA 32 A o
Fl=Z2 kd=a2 PRIMT" D" FORK=K1TOKS
FRIMTCHES (D, CHERTE (FRIMT
I=8" FORE=F1TORZ
FOREMM+Z2+T, K+125  POKEMD+22+4T, 1
I=1+1 HEXTE
GOSUBL 186 GOSURL 206 GOSUEL 3600

[
15t

R X ]

RS I N R O I N SO S e e e RN W TR X Bk HE S | I <Y
DX IOl R ST IR0 I R AN

B OREM CODICT ASCIT TR &4 A O1L27
43 Kl=od  kE=127 GOSUB1 058

S GOZUEL 166 GOZUBL 280 GOSUEL =860
2% REEM CODICT AZCIT DA 1el A 255

LTSI S D N1 20 GOSUE L a6

£S5 GOSUEL 180 GOSUEL 200 : GOSUEL 366

P60 FEMSET MAIUSCOLOAMIMUSCOLD
S8 IFSN=ETHEMSH=1 FRINTCHREC 147 GOTO14

2E% STOR

1@l HMESTEFRIMTOHREFRC1ES) ) FORK=K1TORZ
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FEINTCHRES K

HESTE  FEIMTCHES (1460 : EETLEH
I=1:FORKE=K1TOKZ AT =k

Dol a=PEERCMY~1+10

IMC T d=FPEEK CHY =1+ +K2-k1+12
CECId=CHRSF (R TR T o="q"+CH ] 0+ "My
EAFCIv=HECE ) H1$=LEFTHFEAFCT N 10
He$=RIGHTHER$CI2, 12
H1=ASCOH1$) T HZ=RZC CH2$ D

IFH1 <=3V THEHH1=H1-42 : GOTO1 113
H1=H1-33

IFHZ =37 THEMHZ=H2-45  GOTO1 125
He=Hz-35

BAFCT p=pECHL DR ECHS
I=1+1:MHEXTE : RETURH

FREINT"D" :GOZUEZEa6 : I=1

FORE=K1TOKZ

IFE-C34THEM L 268

FRINTTAECZYCHREE CZAGCHRE 4 "M "TRE S
FEINT"@'CHESC 240 CHES DS ey
GOTO1218

FEIMTTAEBCZMCECIDTABCE D TECT )
FREIMTTRECLIDACTIOTRECIGIEAECI N,

4 PRIMTTRECZEYERAECIY,

D FREIMTTAECZAMDCI D TAECZA 0 THCT )

B FORI=ETOZ80  MEST.T  I=1+1 HEXTE

1 RETURH

IFREE="HN"THEHREETLIFH

< OPERCS 4 CHMD4

o IFSH=THEMFREIMTCHRES 1450, (GOTOL267

£ FRIMTCHREEC LT

By GOZUEZEEE: I=1:FORKE=K1TOKZ

18 FEINTCHESCIEOCHRESCAZICHREF CSO0CECT D,

11 FEIMNTCHES 1A CHES CAR20CHREFCDG v THT

1% PREIMNTCHES L CHEE CARICHREE SR 0ACT Y
1=
1
1

B O SRS S S Sl S b o it I o o I n ]

R IO I I Rt I w SR IR i B I N IR i AR | R =

=
-
o

PR

SRR
(AR}

[N O N N SR LW I e o S S S SR e S SR SR S Tl Sl Sl T o Y Y]
[ R I x ]

e AR TR B <8

.

fxx]

Y
i

U I S S iy |
]
i

EEA IR RN N B TR O COUI SOOI O DL I 18

17 FRIMTCHREC 1S CHRS A9 CHRECSSOERSCT
& FPRINTCHRSC 1S CHRE S0 CHRECSEBRECT )

XIS IO

2 FREIMTOHREEC LG S CHEE S 2 CHES (420D T 0
21 PREIMTCHEF 1 CHREECST DCHESCEZ IMCT 2

3 I=I41 tHERTE

A FREINTCHREE 1455 cPREIMNTH4  CLOSES

251 RETURH

BEE PREIMTYCOREISF.  CRARATTERI. CODICI *;

i i i 0

R IR e e e e e e e e e e el e i e il ol el ol ol el e
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FEINT"ASCIT. A0
FEIMNT"I ZDDILI IoooHD IH "
FEIMT"DEC. . -HhEL. E EIM."

IF Sl 1 THEMZE 1 =

FRINT'SET MATUSCOLG/GRAF ICO"  GOTOZO2E
FEINT"SET MAIUSCOLOSMIHDSCOLO"

FEINT

FEIMT"CRREATT. "

. PRIMTURZCTT DACODE™

FEIMT"DIR. IHW.  DEC, "

. FPREIMTUHES.  EBIH. DEC. "

P FRETHT RETURM

DATH"EAA ] SDERE56 TAS 'n -lHHHI.ﬁF AnAEARF"
IWTH"llll‘l .:1»11 1t~1"1'1 IDIELF"
3 I”—'TH“ ey - ] "1'1- —Il—':'I-'T: :' :En—.r"

T !TH"?E:L‘- 1 e . R oK SESET
TFTA" 4 A4 EICADAEAF

e RS eSS HEASASESCENSESE
DATR"ERE16 £ TESEMSREEECSDEESF "
L DETR"TET " TETEFOTRTETCTIVETF
TATH" SAZESCEDRESF "

SO0 DRATH" 2R S 4'ﬂchjEuF"
5811 DRTER"AERLA
SA1E DRTA"BRELE
SE1E DRTAMCHACIC 2 :,-.__n.m,m
4 DATADATID .ihahi.*.- DADEDCTNDEDRF"

TIRTHYERELE
C DRTAHR"FOFLF

SERE EREEFCEDEEEF"
4FSFEF TFEF SF F BF CF DFEFF "

=g FOR =T ‘] SRR -‘-'I'l"f FUF.I..."’].TU 1e
P HEC }"'1IDI Pif +_ -1
ki ...!»' +1 ST =5
B1o1ailenlll”
112111181111
=@ATOV
PiE=E+1

MESTL : HEXT.T
RETURH

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

CHEARTT.
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CORRISF. CREATTERI. CODICI

I CODICT ASCIT SOMO IM DEC. .

SET MAIUSCOLOC-GRAFICO

CRREATT.
DIF. TIHY.

HSCTI

DEC. HEX. EBEIM.

@9 ot 1, B = 1 [ .
=T ES 41 91908
E 4 5 42 @1@88
oM 67 42 31996
oo £5 0 44 B1R88
E 2 E3 45 Bloed
F a A 48 B1998
R | 71 47 Blooo
H & TZ 48 9leal
I " T3 4% @1aal
J M 7 4R B1a8l
ki K| Fs) 45 #1581
L o TE 4D @181
Mol TP 4D 919a1
Moo TR 4E  @1o@)
I | A 4F @188
Foood A S8 91018
Boom 21 51 91818
F4 22 S5z ©1a1@
R 23 52 #1918
T 405 a1a1a
I a5 55 @191a
WM a5 S8 81818
Moo a7 5S¢ @191.
W M a3 S® 0 @1a11
wvooon g% 5% #1811
zZ 98 SA 81911
L ™ 21 SE @1a811
£ 9z SC 61811
1 N 93 5D 91911
t  E 24 SE #1411
- 95  SF  @1611
- = 25 6B B1189
| 27 &1 B81166
| n 23 G2 91186
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CIOERIZF.
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CORREISF. CARATTERI, CODICI AZCII, D-CODE
I CODICI ASCII S0MO IW DEC., ESARDEC. E EINM.
SET MAIUSCOLOA/GRAFICO

CARAHTT. ASCII D/CODE
DIF. IWY. DEC. HEX. EIM. DEC.
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CORRIZF.  CREATTERI, CODICI ARSCII, D/ CODE
I CODICI ASCII SOMD IM DEC.., ESHDEC. E EIH.
SET MARIUSCOLOA/GRAFICO

CARATT. ASC
DIF. TMY. DEC. HEA.
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cortrizp.  caratteri. codici oa=zoil. dAScode

i codici ascil os=ono in dec. . esadec. & bin.
zet maluscolosminuzcolo
caratt. 3=Cil detcode
dir. inwv. hex.  bin. dec.

b | fa 1isi1ee 122 258

" i L T T 5 A O

- ™ i 11111193 '

- - e 11111181

- o fo 11111118

" - f 11111111

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 gliincolonnamenti: 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 pud tornare indietro e cancellare, sulla carta stampata no.

Se osservi con attenzione i risultati stampati dal programma precedente puoi vedere
che:

.. icodici ASCII da 192 a 223 danno luogo agli stessi caratteri dei codicida96 a 127;

.. i 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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4.5 CODICI DI CONTROLLO

Ci occupiamo ora dei CODICI DI CONTROLLO, cioé 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

10
13

14

15

16

17

18

19

20
26

n-118

colore bianco
disabilita I’effetto della pressione

contemporanea dei tasti SHIFT e COMMODORE

se diretto alla stampante attiva il modo
grafico per punti

abilita I’effetto della pressione contemporanea

dei tasti SHIFT e COMMODORE
manda un LINE FEED alla stampante
corrisponde alla pressione del tasto
RETURN

sulla stampante produce anche line feed
fa passare al SET minuscolo/maiuscolo
se diretto alla stampante fa passare

a caratteri di doppia ampiezza

se diretto alla stampante disabilita
Ieffetto del codice 14

se diretto alla stampante provoca lo
spostamento della posizione

produce I’effetto del tasto CRSR GIU’
se diretto alla stampante attiva il

set di caratteri maiuscolo/minuscolo
attiva il modo REVERSE ON

anche sulla stampante

manda il cursore nell’angolo in alto

a sinistra

attiva la funzione di DELETE

se diretto alla stampante fa ripetere

i caratteri grafici



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 P’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 I'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 o alla stampante.
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Quando ai tasti funzione viene assegnato un compito specifico, il corrispondente
codice di controllo lo fa eseguire.

4.6 CODIFICA PAROLE CHIAVE - TOKENS

Le parole chiave del linguaggio Basic siscrivono 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, e, 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 REM TOKEHS

= OFEM4, 4 CHMEG: GOSUERLSE: J=122

7 FEIMTCHRE®C 140" TOKEHMS"PRIMT

2 PRIMT" COD. DES, AEEFR. WIDED" (FRIMT
DMl Lg=rn

18 FORE=41115T041370

15 L=FEEE K>

28 IFLC=127 THEML $=L $+CHREE L ) t HEXTE

20 L=l~-128 LE=LF+CHREE L

Le=lEFTHCLE+55, 70

ERX,
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FEIMT. LE: " "
TFALECH Y THEETHEND
FRIMTZE: " "ILF GOTO5E
FREIMTALEFHY " " AZFCH D
Reapi+l s T=J4+ 1 0L g=" " HEETE  PRIMTOHEEC 1S
FRIMTHS CLOSES  STOR ’
DATA"E HeF OMH E7D Rl M noreEoE"
DATA" L. =75 or
TRTH"R L FHECeGOEeRET! S "
DATA™ W oAsl O
DATH"Z A4y E7D BE7F OrF R % 0 ol I
LATH"-C LD M-
DRATA™Z Y0 POCLOTG BT T P "
DARTH" = FIT MY
DATA"M OFSTE™ S
DRTH" !
DATHR" =0l BT SeF B "
DATA" % Gek RO
DRTH" o =1 H TIF E™
DETAR" STRE. R
DATA"F ZeC H ILEF.R I-M I-"
DIMALECT D AZFCTSD D= "
L=1FORE=aT06  EEADME  READHE  ME=1E+HE
VEOFORETI=aToZ  B1EC =T DEME, Ted+1, 40
L=+l THEST.T  HEXTY
12 FEADME FORJ=GTO4 A1FCL=MIDECE, T4 +1 . a0
3 L=L+1 HEXTT FORK=1TOVS
214 AZFCED=LEFTECRIE R, 20
210 REECK M =R2ECE D" THRTGHTERIEF K Y, 10
217V IFLEFTECRLIFCRD 10l THEHZE A
218 AlECk =" 0 "
219 AZFck=" 7 M IGOTOZEE
TFRIECE =" "THEMALECE =D GOTE 0
ME=LEFTECRIF R 20+ SHIFT
S RIECE D=EHEAMIDECRIECR D S, 10
HESTE
FETUEHM

10
Eicn T I N

‘_
T
)

UKD

RN an:
Ty ]

)

SO 00 ) ] ) =T T T T

DO R PO Il R TR B U S

‘..
(A

B
det

R A O IR I T e e e e e et el e it S| B SR R I EN R X

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 A2$ per
contenere rispettivamente le colonne 3 e 4 della tabella. I dati per questi vettori sono
stati passati con delle 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; puo 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 E E H =

Con. DES. AEEFR. I DED
1=z= EHD E SHIFT M E ~
1= FDOF F SHIFT o F —
1= HE~=T ) SHIFT E - -
1=1 I'ATH I SEHIFT A p e o]
13 IHFUTH I SHIFT I -~
1=ZZ IHFUT IHFUOT
1=4 DI ] =S=HIFT I In —
1= FREAD F ZHIFT E F: "—
1== LET L SHIFT E L —
12V SGOTO S SHIFT 0O ] —
1322 LU F SHIFT 11 F -
1== IF IF
1413 RE=STORE FE =HIFT = FE w»
141 Gie=ELE S0 SHIFT = S -
14= FETLIFHM FE =ZHIFT T FE |
14+= REM FEmM
143 STOF = SHIFT T = !
145 O Dk
14 BHAIT -4 SHIFT A -l -+
147 LOAID [ SHIFT O | . L
1a4= ZAYE = ZHIFT A = =
14> “EFRIF%Y b ZSHIFT E W -
153 DEF I SHIFT E I -
151 FOEE F SHIFT O F L
15= FFRIHMTH F SHIFT F —
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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 TIMES STATUS T 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 ALTRITOEEMS
2 GOTO19

18 FEIMTTI

28 PRIMTTIF

23 FREIMTET

48 FREIMNT

SR GETHE. AE

8 STOF

188 A=FEER (420 +Z2508FEER (440

165 OFEMS, 4 CMhd

1697 FREINT"LIZTR EYTE FROGEAMMA"
1160 FRIMT :F=0

128 FORI=1T04  H=FEEK CA+R ) T FRIMTS
123 E=k+1 T HESTT

125 PEIMT ‘M= PREIMT" "

le

 e=FPEEK CA+HE D T PREIMTHG H=H+1

VO IFE=ETHEMT 20

IFHEETHENFREINT (H=@ FRINT" "
Wbl GOTOL2E

FEIMT: IFFEER CA+E+1 2=ATHEM &H

SR E=RE+] o GOTI2E

mit PRINTH  CLOZES  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 pud 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 ¢é la linea di programma 10.
I1 153 che segue ¢ 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,
corrispondenti ai tre caratteri della parola.

Nella istruzione seguente vediamo che sono presenti i codici di S e di T: 83 e 84.
Proseguendo, troviamo per = 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 EYTE PREOGEAMMA

momo 10
143 32 &5 TE B4 82 0TI ogd T
THOEd TR OB: @
o8 2 oB
127 4% 48 48 &
am 8 18 0
152 @4 7308
D8 20 0
1922 =4 720 =8 A
T ST B &
152 & T R
A B S T B
153 255 @
18 5004
151 =5 51 44 &5 Ze 8
A = B 5
144 @
U B R % 1 B
BT 172 134 4@ Sz 51 41 1Te e
aEooSd 1VE 14 4n 520 52 41 4
111 2 185 o
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129 32 44 52 S8 157 52 4
122 8 187 @
153 24 7e = BE
29 84 63 e
=
143 =2 118 @
132 53 V3178 48 @
1v2 8 126 6
122 74 178 4% 164 52 D8 17va
124 48 &3 178 73 41 58 23
a3 8
18 & 123 8
3 =17 aT 128 Y48
5]
@E 193 34 3F

—
=]
x:,

J
n
Y
—
ifl

000

-]
L

132 va oo 1vy 5 16V 153 rooo1vE
420 58 153 34 32 32 32 o
]

2 k1
f Fmo1VE 4% S 13V 4% 589
it

dd 5 0] I
193 58 L 124 <
43 1 1vE 4aE 1ed
am 3 o8
s vaOoO1VE 4n R 1Ry dan me
i
k] ]

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.
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CAPITOLO 1

ERRORI

1.1 TIPI DI ERRORI

Scrivendo programmi in Basic per il calcolatore si possono commettere diversi tipi
di errori.

Gli errori piu 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 ¢é 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
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quello che ci aspettavamo. Potrebbe anche succedere che il programma é 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.

1.2 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 ¢ 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 ci sono
errori, pud essere difficile localizzarli.
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1.3 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 (pud essere solo spenta).

.. DIVISION BY ZERO
Si ¢ tentato di dividere per zero e questo non é 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 ¢ stato aperto. '

.. FILE OPEN
Si tenta di aprire un file gia aperto.
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.. FORMULA TOO COMPLEX

Si é 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 puo essere usato in
tale modo, come GET, INPUT, DEFFN.

.. ILLEGAL QUANTITY

Si & 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’'uitimo 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 pud essere
solo di lettura, come la tastiera. 1l 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:

.. .si 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 é gia stato dimensionato.

.. REDO FROM START

Si ¢é 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 é cercato di sommare delle stringhe e si superano in totale 255 caratteri; oppure si
legge da file una stringa con piu caratteri di quelli consentiti per INPUT.

.. SYNTAX
Una istruzione non ¢ riconoscibile, pud 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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CAPITOLO 2

IL VIDEO E | CARATTERI

2.1 LA TASTIERA

Quando accendi il tuo COMMODORE 64, se tutti i collegamenti sono stati
effettuati nel modo corretto, appare sul video il messaggio iniziale seguito dal
quadratino lampeggiante, il CURSORE, che ti segnala la disponibilita del calcola-
tore ad accettare comandi e programmi in BASIC. Nel seguito, salvo avviso
contrario, ci riferiamo a un COMMODORE 64 senza alcuna modifica o aggiunta,
né RAM né ROM.

Per comunicare con il calcolatore usi il piu tipico dei dispositivi di ingresso per dati
alfanumerici: la tastiera.

Quella del COMMODORE 64 ¢é una tastiecra AMERICANA tipo QWERTY
(infatti la prima riga di tasti alfabetici comincia con Q, W, E, R, T, Y, mentre nelle
tastiere italiane la Z sostituisce la W, dando QZERTY) da 62 tasti. affiancata a una
colonna di altri 4 tasti. Nella Figura 2.1 & riportato uno schema della tastiera.

Figura 2.1 Tastiera del COMMODORE 64
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La pressione di ciascuno di questi tasti produce un effetto diverso che, se il cursore
lampeggiante & presente sullo schermo, viene immediatamente visualizzato. In
realta la pressione di un tasto provoca ben piu di un effetto. Questo lo vedremo piu
avanti. Nella tastiera possiamo distinguere 4 gruppi di tasti:

@ alfabetici,
@ interpunzione,
® numerici,
e funzione.

TASTI ALFABETICI
Sono 32 e includono, oltre le 26 lettere, anche i simboli:

Il|3ll ll*ll n T.II |I+ll n_n IIEII

Ad eccezione di" T"tutti questi tasti hanno I’aspetto simile a
quello mostrato a lato. Nelle condizioni dell’accensione,
quando premi il tasto viene generato il simbolo riportato sulla
parte alta del tasto (*‘A™). Il simbolo di destra (" # ') lo ottieni
premendo il tasto assieme ad uno dei due SHIFT, posti
nell’ultima linea, ai lati della tastiera (corrispondono ai tasti
per le maiuscole nelle macchine da scrivere). Il simbolo a sinistra (" r") lo ottieni
premendo assieme al tasto quello che reca il simbolo (logo) della COMMODORE,
ultimo tasto posto in basso a sinistra sulla tastiera. D’ora in poi ci riferiremo ad esso
come “tasto CBM™’.

Sulla parte frontale del tasto’ T'compare il simbolo " Lo si ottiene con I'uso di
SHIFT

Iltasto "&" (primo in alto a sinistra) si differenzia dagli altri di questo gruppo
poiché non genera altri simboli.

TASTI NUMERICI E DI INTERPUNZIONE
Soiw 10, tutti sulla prima fila, piu altri S posti sulla destra della tastiera.

Il loro aspetto € mostrato a fianco. Quando si preme il tasto
da solo viene generato il simbolo piu in basso tra i due presenti
sulla faccia superiore (‘“1”’), mentre quello piu in alto (*“!"") si
ottiene con I'uso di SHIFT.

[ tasti numerici presentano inoltre, sulla faccia frontale una
scritta che per i tastida ‘1" a *“0” & nell’ordine: BLK, WHT,
RED, CYN, PUR, GRN, BLU, YEL, RVS ON, RVS OFF. Tali scritte sono delle




abbreviazioni mnemoniche dei termini inglesi che descrivono I’effetto provocato
dall’'uso contemporaneo di CTRL e del tasto, che puo essere:

@ la generazione del codice di colore del cursore, che viene resa immediatamen-
te visibile sullo schermo causando:

e il cambio immediato del colore del cursore,
® oppure la comparsa di un carattere di controllo, in campo inverso,

corrispondente al colore selezionato.
L’uso contemporaneo del tasto CBM e di uno dei tasti da 1 a 8 genera altri otto
codici di colore del cursore. Nella versione EXECUTIVE del COMMODORE 64
sui tasti numerici compaiono anche le indicazioni mnemoniche di questi colori. Lo
schema a cui puoi riferirti é riportato nella Tabella 2.1, e potra esserti utile per
decifrare listati di programmi ottenuti con una stampante predisposta per il COM-
MODORE 64.

THEELLA CORREISPOMDEMZA COLORI

COLORE CTEL+ CEM+  CHE. CHE#
HEFRD 1 "' 144
EIANCO & a3
ROSEZ0 3 It ]
CTAMHOD 4 S
FORFORA ) A 156
YERDE =) B I
BLU ¢ R
GIALLD =3 w158
ARAMCIONE 1 el =5
MARFEONE 2 "R 143
EOSZ0-CHIARD 3 @t 159
GRIGIO-1 4 w131
GREIGIO-2 = v D
YERDE-CHIAROD & “Et 155
AZZURED v " 154
GRIGIO-3 = w155

Tabella 2.1 Corrispondenza COLORI-TASTI-CARATTERI-CHR$

A questo punto vogliamo farti notare due cose:

1) il carattere REVERSE ON si pud ottenere anche con CTRL-R. Questo
dipende dal fatto che il SISTEMA OPERATIVO del COMMODORE 64 ¢ stato
direttamente derivato da quello dei PET/CBM, calcolatori nati per I'ufficio ¢ la
gestione, come quelli della serie 2000, 3000, 4000 e 8000.
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2) Il carattere SPAZIO si ottiene premendo la barra spaziatrice. L’uso contempo-
raneo di uno SHIFT non provoca alcuna differenza visibile, ma il SISTEMA
OPERATIVO ¢ perfettamente in grado di notare la differenza tra SPAZIO e
SHIFT-SPAZIO.

TASTI DI COMANDO/SERVIZIO
Sono 12 in tutto e passiamo ad esaminarli.

Il tasto CTRL, oltre alla selezione del colore e del modo
diretto o inverso del cursore, se premuto durante I’ese-
cuzione di un LISTing o di una stampa da programma,
rallenta lo scrolling del video. Se premuto da solo non
genera carattere di controllo.

Il tasto RUN/STOP ha tre funzioni fondamentali:

1) premuto da solo permette di interrompere I’esecu-
zione di un programma BASIC o di un’operazione di
sistema, come lettura o scrittura su nastro o altro dispo-
sitivo.

2) premuto contemporaneamente a uno SHIFT pro-
duce la sequenza di comandi:

LOAD + RETURN + RUN -+ RETURN nel COM-
MODORE 64 standard che carica e lancia il primo programma presente su nastro,
LOAD “*” 8 + RETURN + RUN + RETURN nella versione EXECUTIVE
che carica e lancia il primo programma presente sul dischetto.

3) premuto contemporaneamente al tasto RESTORE (che genera un segnale
riconosciuto dal microprocessore del COMMODORE 64), ripristina (quando
possibile) le condizioni iniziali del calcolatore, senza cancellare il programma
BASIC, eventualmente presente in memoria.

R

I1tasto CLR/7HOME serve per riportare il cursore nell’angolo
in alto a sinistra dello schermo. Premuto insieme a uno
SHIFT provoca anche la completa pulizia dello schermo.

Il tasto INST/DEL permette di correggere cid che si sta
scrivendo sullo schermo, CANCELLANDO, se usato da so-
lo, il carattere precedente e spostando indietro di un carattere
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anche il resto della linea sulla quale si trova il cursore; INSERENDO, se usato
insieme a uno SHIFT, finché possibile, uno spazio nella posizione occupata dal
cursore e spostando a destra di una posizione il resto della linea logica.

I due tasti CRSR servono per spostare il cursore
sullo schermo, orizzontalmente o verticalmente; in
giu o a destra, se usati da soli, in su o a sinistra se
usati insieme a uno SHIFT.

Sulla tastiera compaiono due tasti SHIFT, uno a
sinistra e uno a destra, piu un tasto SHIFT/LOCK,
che, premuto una volta BLOCCA la funzione degli
SHIFT su ATTIVO, premuto una seconda volta
ANNULLA la situazione di ATTIVO degli SHIFT.

Il tasto RETURN (da noi abitualmente indicato con
CR) quando premuto da solo serve per far accettare
al calcolatore una linea di programma, un comando
o una serie di dati di INPUT, se premuto insieme a
uno SHIFT muove il cursore alla prossima linea
logica. Esso non genera mai un carattere di controllo
visibile.

Il tasto CBM, come abbiamo gia visto, permette di modificare
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