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CAPITOLO UNO

Introduzione

Questo libro fornisce una serie di esercizi per insegnare 'uso del VIC
Commodore ai suoi possessori. Il metodo piu efficace per usare questo
libro & quello di sedersi di fronte al VIC e svolgere fedelmente gli eserci-
zi proposti. Inoltre, nel libro vi & spazio sufficiente per consentire
all’utente di inserire le proprie risposte. Quando poi occorrera rinfresca-
re la memoria su di un punto particolare, questi esempi forniranno dati
utili.

1.4 CONOSCENZE DA PARTE DELL'UTENTE

Forse qualche utente avra dimestichezza con la matematica. Tuttavia,
questo libro presuppone che la maggioranza non abbia particolari cogni-
zioni matematiche. Per questa ragione, la maggior parte degli esercizi
adoperera la semplice aritmetica.

Questo libro presuppone anche una certa conoscenza del vocabolario e
della sintassi del linguaggio di programmazione Basic. Se cosi non fosse,
i testi sottoelencati potranno risultare utili:

DIDDAY, Intervista sul personal computer, hardware
DIDDAY Intervista sul personal computer, software
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DWYER, CRITCHFIELD Il Basic e il personal computer. Uno: introduzione

DWYER, CRITCHFIELD I/ Basic e il personal computer. Due: ap-
plicazioni

KNECHT Microsoft Basic

tutti apparsi in questa collana.
Ricordatevi di alternare la lettura di questo libro e del vostro- manuale di

Basic: otterrete cosi il doppio vantaggio di imparare il Basic e 'uso del
VIC.

1.2 ESERCIZI

Alcuni esercizi sono stati studiati per essere eseguiti meccanicamente. So-
no, cioé, del tipo ‘‘botta e risposta’’. Mentré si impara un certo argo-
mento, gli esercizi assumono la forma: ‘‘Cosa succede se si batte que-
sto?”’. Il successivo livello suggerisce che si provino varie risposte.

Se avete capito I’argomento, sarete in grado di anticipare la maggior
parte delle risposte. Ove vi siano dei concetti particolarmente difficili,
delle eccezioni o dei problemi particolari, si incontreranno esercizi del ti-
po ‘‘prova questo...”’.

L’ultimo livello di esercizi é del tipo ‘“fatelo da voi’’, nei quali vengono
forniti degli spunti per creare il proprio esempio. Se non siete in grado
di costruire il vostro esempio, occorrera ripassare la lezione e riprovare.
Scoprirete di imparare di piu provando e riprovando nuovi argomenti.
Assicuratevi di scrivere sul libro le prove effettuate, giuste o sbagliate
che siano, in modo da avere un riferimento su cid che é stato fatto. Ese-
guite tutti gli esercizi del libro. Non saltatene alcuno.

1.3 PROGRAMMAZIONE

Contrariamente a quanto qualcuno afferma, il modo migliore per impa-
rare a programmare ¢ quello di... programmare. Si pud acquisire la tec-
nica della programmazione leggendo i libri sull’argomento, ma cid & si-
mile alla lettura delle mosse nel gioco degli scacchi. Conoscere le regole
degli scacchi non implica saper giocare a scacchi. Conoscere la sintassi
del Basic non implica saper programmare bene in Basic.

Come si impara la strategia nel gioco degli scacchi osservando le mosse
di un buon giocatore, cosi si impara a programmare leggendo i pro-
grammi fatti da un buon programmatore. Ma attenzione: la lettura di
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un listato mal fatto insegna cose errate, cosi come la lettura di un listato
ben fatto insegna cose giuste.

Vi sono molte regole utili che tutti i programmatori dovrebbero osserva-
re. Innanzitutto, se si vuole avere successo nella programmazione occor-
re acquisire un metodo coerente. Avere successo nella programmazione
significa essere capaci di scrivere velocemente ed accuratamente lunghi
listati facili da correggere ed usare. Perché ¢ importante acquisire un
metodo coerente? Se ci si accosta a problemi diversi con la stessa meto-
dica & possibile ottenere i seguenti risultati:

1. Usare parti di programma altrove. Cio risparmia tempo poiché non ¢
necessario riaffrontare lo stesso problema.

2. Comprendere facilmente cid che é stato scritto in passato. Il metodo
rigoroso minimizza domande come: ‘‘A cosa pensavo quando ho af-
frontato questo problema?’’.

3. Riusare documentazione di precedenti programmi.

4. Usare con coerenza messaggi di errore.

In secondo luogo, & opportuno seguire un certo piano prima di battere il
listato. Questo fa certamente parte del vostro metodo o stile di risoluzio-
ne dei problemi. Una tentazione alla quale molti programmatori cedono
€ quella di agire d’impulso, cioé sedersi di fronte alla tastiera ed iniziare
a battere il programma senza pensarci troppo. Non fatelo! Neanche
quando si sa che il problema in questione € banale. Il pericolo nel batte-
re senza ragionare su di un problema banale & che il programma puo
funzionare anche bene. Ma ad un certo punto, ci si potrebbe imbattere
in un programma solo all’apparenza banale, ma che, invece, non lo ¢ af-
fatto. Tutti i precedenti successi nella programmazione d’impulso rende-
ranno difficile ammettere che il problema non € poi tanto banale. Inol-
tre, tutti i precedenti successi non aiuteranno a formare una strategia
nello sviluppare i programmi, ma anzi, vi sara sempre la tentazione di
utilizzare questo metodo qualora si creda di dover affrontare un proble-
ma banale. La fig. 1 indica un buon approccio per scrivere dei program-
mi.

Qual ¢ il metodo migliore per ottimizzare un programma? Quando il
programma ¢ ultimato, cioé quando questo funziona a dovere, trascura-
telo e tornate alla fase di studio. Perché agire cosi? Perché una volta co-
nosciuti i risultati forniti dal programma, si individuano meglio i suoi
difetti e la fase di studio sara migliore e piu concisa. Cercare di ottimiz-
zare un programma tappando le falle, d’altra parte, puo introdurre erro-
ri indesiderati. Ricordatevi che non & mai troppo tardi per scartare un
programma e ricominciare dall’inizio. Occorre osservare il programma
come se fosse una falsa riga di esecuzione, qualcosa da cui si pud impa-
rare. Anche se la sua vita é stata breve, € servito a migliorare.
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Specificare
il problema

Progettare
la soluzione

Codificare il
programma

1
r Controllo I

RispecificareH Riprogettare

Fig. 1 Diagramma di flusso per lo sviluppo di un programma

Molte pubblicazioni insistono sul concetto che la programmazione & fa-
cile e chiunque pud imparare a programmare. Questo non ¢é vero. Du-
rante gli ultimi anni, abbiamo insegnato a programmare in diversi lin-
guaggi e su diverse macchine a molte persone di cultura diversa. Qualcu-
no ¢é diventato programmatore, mentre molti altri non vi sono riusciti.
La nostra esperienza non ¢ unica. Cosi come qualcuno puo diventare un
bravo giocatore di bridge o di tennis, oppure un buon pianista, altri non
lo diventano e non lo possono diventare.

Tuttavia non ¢ necessario diventare bravissimi programmatori per diver-
tirsi con il VIC. Sono disponibili nastri magnetici a cassetta contenenti
programmi. Se si conosce il linguaggio Basic €& possibile ristrutturare
questi programmi, personalizzandoli secondo le vostre esigenze.

1.4 LA TASTIERA ED IL VIDEO DEL VIC

La tastiera ed il video del VIC sono i principali organi di ingresso e usci-
ta (input, output). Per comunicare con successo con il vostro VIC, biso-
gna conoscere i caratteri presenti sulla tastiera e sapere come utilizzare il
video. Questo si puo¢ imparare svolgendo gli esercizi del manuale fornito
a corredo della macchina.
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”
#
.
¥
€
v
b

Fig. 2 La tastiera del VIC.

1.5 RIPASSO DEL BASIC

Il Basic ha tre tipi di istruzioni: comandi, dichiarazioni e funzioni.

I comandi sono delle istruzioni che possono essere considerate parte del
sistema operativo. I comandi operano su intere strutture come ad esem-
pio i programmi.

Le dichiarazioni sono elementi propri di un programma. Esse sono com-
poste da parole chiave, variabili, costanti, operatori e funzioni.

La funzione definita dall’utente é una dichiarazione Basic che restituisce
un singolo valore ogniqualvolta viene invocata. Un altro tipo di funzio-
ne € quella di biblioteca. Il VIC possiede diverse funzioni di biblioteca,
come SIN, RND, LOG, INT, ecc. Queste funzioni sono richiamate con il
loro nome.

1. Costanti 1 programmi Basic sono composti da dichiarazioni conte-
nenti parole chiave, variabili, operatori e costanti. Il VIC puo gestire
due tipi di costanti. Le costanti numeriche sono numeri con o0 senza
punto decimale. Se un numero ha il punto decimale, ¢ del tipo in virgola
mobile. Un numero senza punto decimale € detto intero. La virgola mo-
bile viene usata per la rappresentazione di un insieme di numeri piu va-
sto di quello degli interi (vedi cap. 6 sulla rappresentazione dei dati per
ulteriori dettagli). Anche se esistono due tipi di costanti numeriche, il
VIC le rappresenta nello stesso modo, cioé¢ con la virgola mobile. Una
costante intera, come 5, viene rappresentata come 5.0. L’altro tipo di
costante che il VIC gestisce ¢ di tipo stringa od alfanumerica. Una co-
stante stringa ¢ individuata dalle virgolette (“ ). I simboli “AB’ indica-
no una stringa di due caratteri, la A seguita dalla B.
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2. Variabili Le variabili sono ‘“‘nomi’’ che possono assumere valori di-
versi nel corso di un problema. Nel Basic il primo carattere di una varia-
bile deve essere alfabetico e non numerico. 1 A=2 indica al computer
che il contenuto della linea 1 ¢ A=2,

ESERCIZIO Sperimentate diversi tipi di caratteri consentiti per i nomi
delle variabili.

q= 1
RERDY.

AB= 2

RERDY.

ABC= 3

RERDY,

ABCRECAEC= 4

RERDY.

A12345678= S

READY.
AL1234567239123456729= €
RERDY.

Sebbene il primo carattere debba essere alfabetico, quelli seguenti posso-
no essere sia che alfabetici che numerici, assumendo che il nome della
variabile pud essere di lunghezza qualsiasi. Infatti, lunghezza a parte,
solo i primi due caratteri sono utilizzati per distinguere una variabile
dall’altra.

ESERCIZIO Verificate che nei nomi di variabili sono utilizzati solo i pri-
mi due caratteri.

PRINT Al
B
READY.

Si noti che le variabili A123456789123456789, A12345678 e A1 si riferi-
scono tutte alla stessa quantita. Verificate cid visualizzando i tre valori.

PRINT A123456789123456789; A12345678; Al

(NotAa Sebbene venga visualizzato tutto su di un’unica linea, il video
del VIC pud gestire solo 23 caratteri per linea, per cui dividera I’istruzio-
ne PRINT. Ricordatevelo.)

6 B 6
READY.
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I primi due caratteri sono gli unici utilizzati, tuttavia gli altri possono es-
sere usati come descrittivi della variabile.

ABCOMTEGGION=32
RERIY.
PRIMT AE

READY.

ABCONTEGGIO potrebbe indicare il conteggio delle variabili A e B.

13
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Calcolare con il Basic

Il modo ‘‘calcolatore’ indica le istruzioni che vengono eseguite imme-
diatamente. Queste istruzioni non possiedono il numero di linea. La
mancanza del numero di linea segnala al sistema operativo che queste
istruzioni devono essere eseguite immediatamente € non devono essere
memorizzate nel programma. Il modo calcolatore & stato utilizzato per
la determinazione dei nomi leciti per le variabili nei precedenti esempi.
Quando si battono delle linee, ricordatevi che ogni linea deve terminare
premendo il tasto RETURN.

=5
READY.
B=10
READY.
C=R¥B
READY.

Queste tre linee non hanno avuto alcun effetto visibile sul VIC. Tutta-
via, le tre variabili A, B e C sono state inizializzate con i valori indicati.
Per assicurarvi che il contenuto di C sia stato ben calcolato, battete:

FRIWNT
a8
READY.
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Per controllare tutte e tre le variabili in una volta:

FPEINT A;B:C
5 18 5@
READY.

Le variabili nel listato in uscita sono separate da due spazi.
I modo calcolatore pud essere utilizzato per calcolare valori direttamen-
te con l’istruzione PRINT.

PRIMT S#1@
s

RERDY.

PRIMT A#EB+C
180

REARDY.

Un’abbreviazione dell’istruzione PRINT nel Basic Commodore ¢é ?.
75%10

=8

READY.

15

2.1 L'UTILZZAZIONE DELLE STRINGHE NEL BASIC COMMODORE

D’ora in poi non verra piu indicata la risposta READY del computer,
che sara sottintesa. Le virgolette sono usate per definire i limiti di una
stringa di caratteri. Battete qualche stringa.

A$="NOME E~"
PRINT R#
MOME E°
Be="IL MIO"
PRINT Ef+A%
IL MIOMOME E-

Il segno + concatena le due stringhe A$ e B$ solo per il video. Concate-
nare significa congiungere. Non vi ¢ spazio tra IL MIO e NOME F'. Lo
aggiungiamo noi.
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PRINT B$+" "+R$
IL MIO NOME E-
B$=" IL MIO "
PRINT B$+A%

IL MIO MOME E*

Bisogna essere prudenti quando si batte $ +. Se non viene rilasciato il
tasto SHIFT prima della battitura, si avra un ?SYNTAX ERROR. La li-
nea sembrerd andar bene, poiché premendo contemporaneamente i tasti
SHIFT e + si ottiene un carattere grafico simile ad una croce. Per sal-

vare la stringa concatenata:

C$=BE+R¥
PRINT C$+" DAVIDE"
IL MIO NOME E“ DAVIDE

2.2 VALORI NUMERICI E FRAZIONARI

Battete qualche numero per comprendere le capacita numeriche del VIC.

LR

Y=10
Ty
SRINT 2

- A
F P

49

L BT
R,

Si puo usare un ? al posto del PRINT. 1l simbolo / indica una divisione,
mentre una freccia verso ’alto t indica un’elevazione a potenza.

m oty
{200

FRINT T
PRINT IHT:Z)

INT fornisce la sola parte intera del numero.
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2.3 CONVERSIONE DI DATI

Esistono diverse. funzioni disponibili nel Basic Commodore per la con-
versione da una forma di rappresentazione dei dati ad un’altra. E gia
stato visto INT che fornisce la parte intera di un numero.

PRINT ASCC"Z")
90

ASC restituisce il numero di codice ascu relativo ad un carattere; CHR$
restituisce un carattere dato il relativo numero di codice ascu.

L=RSCC"Z")
PRINT L; CHR$(L)
98 2

ASCCMZHEY™ )

Sy

L¥x)

Il numero 90 corrisponde al carattere Z. ASC restituisce solo il codice
del primo carattere di una stringa.

FRIMT CHRE$(Z236)

FILLEGAL GUARMTITY
ERROR

I caratteri consentiti vanno da 0 a 255.

PRIMT CHR$(2335)
i

Il numero 255 corrisponde al carattere pi greco ().

ESERCIZIO Qual € il codice ascu di ‘“?°’? Qual ¢ il carattere corrispon-
dente al numero 717




18 CALCOLARE CON IL BASIC COMMODORE

2.4 UTILIZZO DEL MODO CALCOLATORE NELLA GESTIONE DEL CONTO CORRENTE

I VIC pud essere di aiuto nella gestione del conto corrente. Rappresen-
tate con la variabile SP il saldo precedente.

SF=330258
ZP=5P-12360
PRIMT SP

e
11 saldo, dopo aver sottratto un assegno di 12360 lire, € di 977890.

SP=5F- 1 BARE-200AE-22500~1 1 950

gl

315410

Questo ¢ il saldo dopo aver sottratto altri 4 assegni.

2.5 PAROLE RISERVATE

11 Basic Commodore riserva ’uso di certe stringhe di caratteri per speci-
ficare le operazioni da svolgere.

ESERCIZIO Determinate cio che fa il VIC usando impropriamente delle
parole riservate.

INT=3
PEVHTAY
ERROR

Poiché INT indica la funzione ‘‘parte intera’’, non pud essere usata co-
me variabile. Cosa vi aspettate da:

AsC=1
CHR$=1
PRINT=12
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2.6 TIPI DI VARIABILI E COSTANT!

Vi sono due tipi di variabili e di costanti: stringhe di caratteri e numeri
in virgola mobile. Non ¢é consentito confondere tra di loro stringhe e nu-
meri.

ESERCIZIO Non confondete stringhe e numeri.

A=CHR#(E62)
?TYPE MISMATCH
ERROR

E stato dato un messaggio di errore poiché A é una variabile numerica,
mentre CHR$ richiede un carattere.

ESERCIZIO Visualizzate ’equivalente numerico del carattere “‘?”’.

A=ASCC" 2"
FRINT H
B2

Cosa otterrete con:

D$=CHR$(63)
PRINT D%
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Introdurre un programma

Ogni linea di programma inizia con un numero. Invece qualsiasi istru-
zione introdotta senza numero di linea viene eseguita immediatamente.
Questo ¢ il modo calcolatore gia utilizzato nel capitolo 2. Usando il Ba-
sic, qualsiasi linea di testo che inizi con una cifra viene elaborata solo
dopo aver battuto RUN. Vi sono quattro possibilita diverse:

1. Viene aggiunta al programma una nuova linea. Questo succede se il
numero di linea é lecito (da 0 a 63999 per il VIC).

2. Viene modificata una linea preesistente. Questo succede quando il
numero di linea coincide con il numero di una linea gia esistente nel pro-

gramma. Quest’ultima viene sostituita dalla nuova linea introdotta.

EsErRCIZIO Ultilizzate questa caratteristica per cambiare un’istruzione nel
vostro programma Basic.

188 RA=B+C
Se volete cambiare la B in D nella linea 100, un modo ¢ il seguente:
168 A=D+C

3. Viene cancellata una linea preesistente quando viene introdotto il



INTRODURRE UN PROGRAMMA 21

numero di una linea gia esistente nel programma. La linea deve contene-
re il solo numero di linea; altrimenti la linea verra modificata, ma non
cancellata.

4. Viene generato un messaggio di errore ?SYNTAX ERROR) se il nu-
mero di linea ¢ esterno all’intervallo consentito (da 0 a 63999).

3.4 SPAZI VUOTI

Gli spazi vuoti che precedono un numero di linea vengono ignorati. Il
primo carattere di una linea che non & una cifra pone termine al numero
di linea. Spazi vuoti sono permessi ovunque in una linea per migliorare
la lettura, purché non interni a parole riservate (ad esempio PRINT) o0 a
costanti numeriche. Poiché il Basic ignora spazi tra variabili, operatori e
parole chiave delle istruzioni (a meno che non siano tra virgolette), non
ha importanza se battete PRINT A ; B oppure PRINTA;B. In questo li-
bro si € cercato di seguire una certa regolarita nella spaziatura, ma note-
rete delle variazioni.

3.2 ISTRUZIONI MULTIPLE IN UN PROGRAMMA

Su una singola linea possono apparire piu istruzioni separate da *:”’. I
numero di linea puo esserci solo all’inizio della prima istruzione della li-
nea. Si pud ottenere un risparmio di memoria eliminando le virgolette fi-
nali nelle stringhe, visto che le virgolette richiedono un byte di memoria.
Per esempio, PRINT ““ABC funziona altrettanto bene come PRINT
“ABC", purché la stringa di caratteri sia I'ultima parte della linea. Per-
cio si dovranno usare virgolette finali nel seguente caso: 100 PRINT
"A=" X,

Per evitare di ritrovarsi con programmi troppo difficili da leggere e cor-
reggere, usate le virgolette anche se si spreca un byte.

Ecco qualche esempio di linee con piu istruzioni.

HEYW
12 PRINT"ARA: PRIMT"RER:PRIMT"CCE
= ‘

AARA:PRINT @
cec
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Il sistema visualizza AAA:PRINT come una stringa di caratteri visto che
€ racchiusa tra virgolette. Poi assume che BBB sia una variabile e visua-
lizza il valore di BBB che ¢ zero. PRINT “CCC, che ¢ la successiva istru-
zione, viene invece interpretata correttamente.
L’esempio riportato mostra qualcuno dei problemi che si possono incon-
trare quando viene tralasciata una virgoletta.

ESERCIZIO Uso appropriato delle virgolette in linee con piu istruzioni.

16 PRIMT"AARR" :PRIMT"BER" :PRINT"CCC®
M
ARA
BEE
ccC

18 A$="AB"
20 PRIMT A%
RUH

AR

ESERCIZIO Anche nel modo calcolatore sono permesse linee con piu
istruzioni.

FOR I=1 TO 2@: PRIMT I:@ HEAXT I

3.3 ERRORI DI BATTITURA

Se si fanno errori di battitura durante ’introduzione di una linea, vi so-
no tre modi per correggere ’errore:

1. Battere il tasto DEL fino a cancellare i caratteri voluti. Ribattere il re-
sto della linea da quel punto.

2. Battere il tasto RETURN e ribattere I’intera linea.

3. Battere il tasto CLR per pulire lo schermo e non introdurre tale linea
in memoria.
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3.4 COMANDI DEL BASIC COMMODORE

LIST numero di linea—numero di linea

Per visualizzare il vostro programma si usa il comando LIST (vedere fig.
3). La visualizzazione avverra in ordine crescente di numero di linea, a
prescindere dall’ordine con cui le linee sono state introdotte. Tra il nu-
mero di linea ed il primo carattere non numerico della linea, viene inse-
rito automaticamente uno spazio, anche se non ¢ stato originariamente
introdotto.

Se viene dato il comando LIST senza numero di linea, verranno visualiz-
zate tutte le istruzioni in memoria.

Se viene dato il comando LIST 100, verra visualizzata solo la linea 100.
Se viene dato il comando LIST 100-150, verranno visualizzate tutte le
istruzioni tra 100 e 150.

Se viene dato il comando LIST 100-, verranno visualizzate tutte le istru-
zioni da 100 in poi.

Se viene dato il comando LIST-100, verranno visualizzate tutte le istru-
zioni tra 0 e 100.

MEMORIA

SCHERMO

10 PRINTLINEA 10"
20 PRINTLINEA 20" [
30 PRINTLINEA 30"

10 PRINT'LINEA 10"

20 PRINTLINEA 20"

Fig. 3 Funzione del comando LIST.

EsErcizio Uso delle varie opzioni del comando LIST.

MEW
18 PRIMT"LINER 18"
38 PRIMT"LIMER 24"
28 FRIMT"LINER 28"
LIST
18 PRINT"LIMEAR 18"
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20 PRINT"LINER 28"
38 PRINT"LIMER 38"
LIST -z208 :

19 PRINT"LINER 18"
28 PRINT"LIMER 20"
LIST 26~

20 PRINT"LIMER 208"
38 PRINT"LINER 38"

LIST-20 visualizza tutte le istruzioni fino alla linea 20 compresa.
LIST 20- visualizza tutte le istruzioni dalla linea 20 compresa in poi.

NEW

Il comando NEW viene utilizzato per cancellare il programma in memo-
ria prima di inserirne uno nuovo. Se non viene dato il comando NEW e
st inizia ad inserire un nuovo programma, il sistema non riesce a distin-
guere se si tratta di un nuovo programma o di variazioni al programma
precedente. Se volete memorizzare il vecchio programma, assicuratevi di
iniziare il nuovo programma con un numero di linea piu grande del
maggiore numero di linea di quello vecchio.

EsERcIzIo Dimostrate che il NEW cancella dalla memoria il program-
ma.

HEW

18 REM HUOWD TEST
LIST

18 REM HUOMG TEST
HEM

LIsT

RERDY.

La prova dell’efficacia del comando NEW consiste nell’usare il comando
LIST.

RUN numero di linea

Il numero di linea € opzionale; se viene trascurato, 1’esecuzione del pro-
gramma comincia dal numero di linea piu basso e continua finché non &
stata eseguita I’ultima istruzione del programma oppure non si incontra-
no le istruzioni END o STOP. Se invece si batte RUN seguito dal numero
di linea, I’esecuzione parte da quella linea.
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ESERCIZIO Controllo dell’esecuzione di un programma con RUN.

MEHW

18 PRIMT"LIHER 1G"
28 PRIMT"LIMER 2g"
28 PRINT"LIMEAR 28"
48 EHD

58 PRIMT"LIMER 58"
68 FRIMT"LIMER £0"
RUH

LIMEA 18

LIMEA 26

LIMER 28

RUN comincia ’esecuzione-dal numero di linea piu basso e continua fin-
ché non si incontrano le istruzioni END o STOP, oppure non é stata ese-
guita P'ultima istruzione.

RUN S@
LINER 50
LIMEA &8

RUN 50 fa cominciare 1’esecuzione dalla linea 50 e continua fino a quan-
do non ci sono altre istruzioni.

RUM 28
LIMER 28
LIMER 30

RUN 20 fa cominciare 1’esecuzione dalla linea 20 e si ferma quando si
incontra I’istruzione END.

EsERCIZIO Esempio di due programmi in memoria contemporaneamen-
te.

HEW

18 B=3

20 A=HR¥R
30 PRIMT A
49 END

Questo primo programma (10-40) calcola Farea di una circonferenza di
raggio 3.

25
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180 H=n/2
118 A=SIHCKS
128 PRIMT A
138 END

Il secondo programma (100-130) calcola il seno di 90 gradi. Coesistono
in memoria due programmi distinti € mostreremo ’'uso di ciascuno.

ESERCIZIO Esecuzione selettiva di uno dei due programmi in memoria. 1
programmi dell’esercizio precedente devono essere ancora in memoria.

RLN

28.27343329

Questo programma visualizza I’area di una circonferenza il cui raggio é
stato battuto nella linea 10.

3.5 STOP E CONT

Quando un programma si trova in un ciclo senza fine, premendo il tasto
STOP si causa I’interruzione dell’esecuzione € si osserva sul video:

BREAK IN numero di linea

Il numero di linea dipendera dall’istante in cui € stato premuto lo STOP.
Battendo CONT I’esecuzione riprendera da quel punto.

ESERCIZIO Uso di STOP e CONT. Introdurre il seguente programma:

HEL

18 I=0

28 FOR A=1 TO 568
38 K=

48 NEXT A

44 I=I+1

46 PRIMT I

5@ GO TO 28

FUM

1

~
A ]
<
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*STOP’
BREAK IN 30
CONT

Se il vostro programma € in attesa di un input da tastiera, lo STOP non
provochera un BREAK. Quando si ¢ in queste condizioni, il tasto RE-
TURN dopo il tasto STOP fermera il programma.
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Ricavare i dati dal programma,

Un programma pud calcolare diversi valori. A meno che non si abbia un
modo di vedere i risultati, questi calcoli sono inutili. Si osservi la fig. 4
per comprendere il modo di visualizzare i dati calcolati. I risultati posso-
no essere visualizzati su di uno schermo in diversi modi.

4.1 FORMATI DI USCITA PER DATI NUMERICI

ESERCIZIO Uscita di variabili non inizializzate in formato ‘‘campo’’. Le
variabili non inizializzate sono quelle che non sono state ancora usate. Il
Basic pone tali variabili automaticamente a zero.

NEW

PRIMT A,B.C,D.E
e (%)
8 8
8

I campi numerici hanno ciascuno una larghezza di 11 colonne ed inizia-
no nelle seguenti colonne. Ammesso che la prima colonna sia contrasse-
gnata con 1:



campo

(V. -V S ]

RICAVARE I DATI DAL PROGRAMMA

colonna

1
12
1 della seconda riga
12 della seconda riga
1 della terza riga

ESERCIZIO Sperimentate i differenti modi con cui si visualizzano i nu-
meri (i due punti servono a delimitare piu istruzioni sulla stessa linea).

NEW

168 A=-1: B=-2

118 PRINT A.B

128 A=1: B=2

138 PRINT A.,B

148 A=-111: B=-222
150 PRINT R.B

168 A=111: B=222
178 PRINT A.B

RUM
-1 -2
1 2
~-111 -222
111 222

Si noti che all’inizio di ogni campo numerico ¢ riservato uno spazio per
il segno del numero (+/-). Tuttavia, quando si tratta di numeri positivi
il segno non viene stampato; percid i numeri positivi hanno inizio alle

colonne 2 e 13.

MEMORIA

area variabili
locazione di A

SCHERMO

programma
PRINT A

Fig. 4 Funzione del PRINT.

29



RICAVARE 1 DATI DAL PROGRAMMA

ESERCIZIO Provate a battere diversi esempi di numeri separati dalla vir-
gola.

PRIMT 1.2,3.4,5.6,7,8,9,18.11.12

-~

— 0 =y U

Quando, per la separazione degli elementi di una istruzione PRINT, vie-
ne usato il punto e virgola ogni numero positivo dista dal successivo di
due spazi. 1l primo numero & preceduto da uno spazio.

ESERCIZIO Sperimentate, con i diversi tipi di numeri, la spaziatura con
il punto e virgola.

HEW
108 A= -1: B= -2: C= -3
116 PRIMT ASEIC

128 A=1: B=2: (=3

128 PRIMT R:E:C

148 A=-111' PB=-222: C=-333
159@ PRINT R:E:C

166 A=111: B=222:@ C=333
ivd PRIWT ARG

RUMN
-1 -2 -3
1 2 3
~111 ~zE2 -332
111 222 333

Si noti che, come nel caso della spaziatura con virgola, davanti al nume-
ro € riservato uno spazio per il segno. In piu, ogni numero ¢ seguito da
uno spazio. Percio i numeri negativi sono separati da uno spazio, quelli
positivi da due (uno per la spaziatura ed uno per il segno).
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ESERCIZIO Visualizzate vari valori che esemplifichino le tecniche di
stampa.

HEW

108 A=1

11@ FOR I=1 7O 4
A=H%18
PRINT A.A
PRIMT AiA
PRINT

HEWT 1

—

[angtu IS B CNR FA N N
Ducr T et 8 ot B )

-
-

Si noti come vengono visualizzati i numeri.

4.2 FORMATI DI USCITA PER STRINGHE DI CARATTERI

EsErcizio Uscita di stringhe in campi e formati continui.

HEW

1686 AF="A": BE="E": C$="C": Df="p"
185 E$="E": F$="F"' G$="G"

112 PRINT A% . B¥.CH.TF.E$.F$.G2

120 PRINT A$ EF.CHDEESF$i0%

RLIM

H E
C i
E F
G

ABCIEFG

Una virgola nell’istruzione PRINT dispone le stringhe in campi successivi
(distanziati di 11 colonne). Si noti che non vi ¢ lo spazio per il segno co-
me nelle variabili numeriche.

Se nell’istruzione PRINT vi & un punto e virgola le stringhe vengono vi-
sualizzate una dopo I’altra, senza spazi.

Ricapitolando le convenzioni di punteggiatura proprie dell’istruzione
PRINT sia per i numeri che per le stringhe, il punto e virgola riserva uno
spazio per il segno del numero, che rimarra vuoto se il segno €& positivo.
Inoltre i numeri sono separati da uno spazio. Le stringhe vengono visua-
lizzate unite senza spazi. La virgola utilizza campi di 11 caratteri. Le
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stringhe sono visualizzate all’inizio di ogni campo; con i numeri il primo
spazio del campo ¢ riservato al segno del numero.

4.3 SPAZIATURA

esercizio Utilizzate la funzione SPC per visualizzare degli spazi.

MEW
2068 FOR I=0 TD 22
216 PRINT Hrc I3;"A"
228 HEXT 1

RUN

La funzione SPC permette di visualizzare un numero variabile di spazi
prima dei dati specificati. Verra visualizzata una serie di A disposte in
diagonale. Se la visualizzazione ¢ troppo veloce e non permette il con-
trollo della posizione di ogni A, si prema il tasto CTRL. Questo rallente-
ra la visualizzazione.

ESERcizio Utilizzate la funzione TAB per incolonnare i dati sul video:

219 FRIMT TABLIIS; "A"
RUM

La funzione TAB visualizzera i dati a partire dalla colonna indicata dalla
variabile |. La differenza tra la funzione TAB ed SPC ¢ che la prima in-
dica la colonna di inizio, mentre la seconda indica il numero di spazi da
interporre tra i campi. Si noti che la prima colonna ¢ 0 ¢ non 1.

ESERCIZIO Mostrate la differenza tra TAB e SPC.

HEW

10 FOR I= TO 18 STEP 2

28 PRINT SPCCIYi"R";SPCIIY;"B"
368 PRINT TF!PZI i"P"'T E(I+25.D"
4@ PRINT

28 NEKT 1

RUM
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L i

D

La linea 20 stampa | spazi (I essendo diverso in ogni ciclo) da interporre
tra la A e la B. La linea 30 restituisce costantemente uno spazio tra C e
D.
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CAPITOLO CINQUE

Introdurre informazioni
nel programma

5.4 OBIETTIVI DA RAGGIUNGERE

Uno degli obiettivi da raggiungere € quello di minimizzare la quantita ed
il tipo di dati che I'utente deve introdurre nel corso del programma. I
dati richiesti dovranno essere brevi, semplici e logici. Un maggior nume-
ro di dati in ingresso corrisponde ad un maggior spreco di tempo ed an-
che a maggiore probabilita di commettere errori.

Nello scrivere un programma, una buona regola da tener presente &
quella di non utilizzare mai una costante ove vi sia la possibilita che
questa, piu tardi, possa essere cambiata. In quei casi si utilizzera una va-
riabile al posto della costante.

In apparenza, queste due filosofie sembrano essere in conflitto tra di lo-
ro. Tuttavia, il Basic fornisce molti differenti metodi per arricchire il
programma con dati, e cioé assegnando alle variabili particolari valori.
Le parole chiave per arricchire il programma con dati sono

INPUT, READ e DATA
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52

INPUT

INPUT consente all’utente di fornire al programma dati da elaborare.
Questi possono essere o dati di controllo per la selezione di opzioni € per
specificare come eseguire 1’elaborazione, o dati da elaborare, o ambe-
due. E possibile visualizzare un messaggio contemporaneamente alla ri-
chiesta di input, racchiudendolo tra virgolette e facendolo seguire
all’istruzione INPUT.

ESERCIZIO Mostrate come € possibile, a richiesta, introdurre dei dati.

HEW

19 IHPUT"QUAL £ TL TUO HUMERD":H
28 7 H

2|8 IF WE THEW 1@

Rl

BUAL B IL TUO HUMERDT

A

b

AL B IL T HUMERD?

'

READY.

T X

1l messaggio deve essere breve. Se & piu lungo di 23 caratteri, verra con-
siderato come un dato.

ESERCIZIO Dimostrate il limite di lunghezza dei messaggi.

108 INPUTUGUIESTD 7 UM
FROMPT MOLTO LLMGO I
118 PRIMT I

R

GUESTO E7 UM PROMPT M0
LTO LUNGD?

Ei

PREDO FROM START
GUESTD E° LW PROMPT MO

LTO LUNGEY

TETORC CRESTORES

Si osservi cid che il computer ha considerato valido come input.
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180 INPUT "QUESTO E“ UM PROMPT MOLTO LUNGO";I$
110 PRINT I$

RUN

QUESTO E“ UM PROMPT MO

LTO LUNGO?

4

QUESTO E“ UM PROMPT MO
LTO LUNGO?S

READY.

Cid dimostra che il computer ha considerato valido come input il 5 pre-
ceduto dal messaggio. La soluzione al problema ¢ di contenere il mes-
saggio in una linea. ’
L’INPUT viene utilizzato per la lettura dei dati dalla tastiera del VIC
(vedere fig. 5). Quando viene utilizzata 1’istruzione INPUT, viene visua-
lizzato sullo schermo un ?.

1. INPUT in virgola mobile Questo tipo di INPUT permette di inserire
nel VIC numeri molto grandi o molto piccoli.

ESERCIZIO Programma per il controllo della validita dei dati in virgola
mobile.

HEW

400@ IHPUT Y:PRIMT V:G0O TO 4000
RUN

?

MEMORIA

P 3 Area variabfli
locazione di B
) |

| -
ﬁ Programma
V4

INPUT B
TASTIERA

Fig. 5 Funzionamento dell’INPUT
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Siccome V ¢ una variabile in virgola mobile, si puo utilizzare questa par-
te di programma per sperimentare il formato o la grandezza dei numeri
che il Basic Commodore puo gestire. Il ? significa che il programma at-
tende P’ingresso dei dati.

N
o in

E possibile battere numeri frazionari.

1.5E+3
150000

Per numeri molto grandi si puo utilizzare la notazione scientifica.

. BOSE+S
1%/ 5]

-~

1235. B1E+2
123501

La notazione scientifica pud anche essere usata per spostare il punto de-
cimale in un numero.

?

12.SE+46
TOVERFLON
ERREOR IN 4868

Questo messaggio significa che il numero 12.5E+40 ¢ troppo grande.
Prima si & visto che 1.5E+5 non era troppo grande. Qual ¢é il numero
pit grande che il VIC puo gestire?

Per un piccolo programma utile a determinare sperimentalmente i nume-
ri piu grandi e piu piccoli che il VIC puo gestire, si veda il capitolo 6
sulla rappresentazione dei dati.

L’errore di overflow causa I’interruzione del programma. Per continuare
si deve battere:

RUN
?

Per controllare I’effetto degli spazi all’inizio dei dati, battete:
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Si provino varie combinazioni di spazi all’inizio, all’interno ed alla fine
del testo, per capire come il VIC li gestisce.

SOL0 “RETURHY .

T

Battendo solo RETURN, viene utilizzato il valore precedente. Per termi-
nare questo programma si premono simultaneamente i tasti RETURN e
STOP. Occorrera qualche tentativo per ottenere il BREAK IN 4000. Un
altro modo per terminare questo programma ¢ quello di premere simul-
taneamente 1 tasti STOP e RESTORE. Cio pulisce lo schermo e provoca

il ritorno ai colori standard.
Ricordatevi che se si scopre una combinazione che provoca un messag-
gio di errore e il READY, bisogna battere:

RLIM
per continuare la vostra prova di ingresso dati.

Alcuni caratteri non sono permessi per I'INPUT con variabile in virgola
mobile.

FLIM

+ B
FEDO FROM START

(RS BERN 2N 8 | B

Questo messaggio di errore indica che i dati di ingresso non sono accet-
tabili. Cio non termina il programma, ma concede un’altra possibilita.
Cosa vi aspettate se battete:
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BCD

?

Poiché I’istruzione INPUT si aspettava un numero in virgola mobile, una
lettera (come la B) verrebbe considerata inaccettabile.
Provate con altri simboli per determinare cid che ¢ lecito.

?

W

?
Se non € stato provato qualcosa come:

123,456

provatelo ora.
La risposta:

? EXTRA IGNORED
123

?

significa che sono stati forniti dati in eccesso alla richiesta dell’INPUT.
La virgola ¢ un separatore di dati.

‘RETURM  “STOP* (contemporaneamente 0 STOP e RESTORE)
0K

2. INPUT di stringhe Precedentemente si € cercato, senza successo, di
inserire caratteri non numerici. L’errore era causato dal fatto che I’IN-
PUT era del tipo in virgola mobile.

L’INPUT ¢ utilizzato per inserire stringhe o valori numerici dalla tastie-
ra. Funziona essenzialmente nello stesso modo sia in caso di numeri sia
in caso di stringhe.

39



40

INTRODURRE INFORMAZIONI NEL PROGRAMMA

Per esempio:

HEM

18 INPUT R$.A
28 PRINT A$,A
FUH

)

A questo punto € possibile inserire una stringa di caratteri, una virgola
ed un valore numerico. Il numero totale di caratteri in ingresso deve es--
sere minore di 72. La virgola separa i due dati in ingresso.

ATEST=. 18
ATEST= 18

Nell’esempio precedente si pud inserire la stringa desiderata e poi battere
RETURN. A seguito di ci0, il sistema restituira un ? ed attendera I’inseri-
mento del valore numerico. Ogni valore potra essere introdotto su linee
separate battendo RETURN. Per introdurre valori su di una stessa linea,
occorre usare la virgola per separare i dati.

esercizio Ultilizzate il precedente programma per inserire i dati uno al-
la volta.

RUN
?

ATEST=

77

16

ATEST= 18

ESERCIZIO Programma per il controllo di validita per le stringhe di dati.

NEMW

2008 INFUT X$:PRINTHE:G0 TO 2060
RUM

?

ASDE

ASDE

?

I caratteri alfabetici sono leciti per variabili stringa X$, ma non per va-
riabili numeriche in virgola mobile.
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"RISPOSTAR"
RISPOSTA
?

Si noti che le virgolette sono state eliminate, cioé non sono state incluse
nella stringa.

BATTI""VIRGOLETTE
BATTI""VIRGOLETTE
?

Le virgolette vengono rimosse solo all’inizio di una linea.

"AFR"
AFR

Gli spazi all’inizio e le virgolette sono stati rimossi.

FGH
FGH
?

‘ RETURM” “STOP’ (contemporaneamente o STOP e RESTORE)
READY.

Gli spazi all’inizio sono stati rimossi. Modificate il programma di prova
per vedere il trattamento degli spazi che sono alla fine della stringa.

2000 INPUTX$: Z$=X$+X$ PRINTZ$:GO TO 2000
RUN

?

xC

XCXC

?

Quando non vengono specificati gli spazi, 1’assegnazione Z$ = X$ + X$
concatena la stringa di ingresso con se stessa.

XC
XCXC
?

Gli spazi alla fine della stringa non sono stati considerati.
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ABC
AREC  RBC

-
pd

Tutti gli spazi all’inizio e alla fine della stringa sono stati rimossi.

“YZ AR
¥WZ AR “YZ AE
?

Gli spazi all’interno sono permessi.

“ RRC v

ARC ABC
?

Tutti gli spazi all’interno delle virgolette sono stati inclusi.

Le virgolette all’inizio conserveranno gli spazi che le seguono.

H ]
H IIH "

Lo}

IIF'

AA

?

RBC.,

PEXTRA IGHORED
ABCABC

La virgola € considerata un separatore di dati e tratta le variabili stringa
come se fossero variabili numeriche.

"AEC,
AEC.REC,
“

Le virgolette permettono alla virgola di essere parte della stringa e non
invece un separatore.
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Si provino vari esempi utilizzando caratteri speciali entro una stringa
con € senza virgolette.

‘RETURN" “STOP-

Molti programmi usano una codifica numerica per indicare delle scelte.
Mediante le stringhe, ad esempio, non ¢ piu necessario indicare il Sl con
un 1, oppure il NO con uno 0. Si pud rendere piu semplice 1'uso del
programma ad utenti con poca esperienza facendo in modo che accetti
parole in ingresso.

ESERCIZIO Trovate un algoritmo che consenta una scelta nell’ambito di
un programma, mediante un INPUT di tipo stringa.

HEW

15680 IMPUT"SI. HD O FORSE":Z#

1519 IF Z$="SI" THEM PRIMT "VA BEME"

1520 IF Z%="N0" THEW PRIMT "PRZIEMZR"
1530 IF Z#="FORSE" THEM PRIMT "DECIDITI!"
1548 IF Z#="" THEN STOP

1558 GO TO 1504

RUM

SI, MO 0 FORZE?

Assicuratevi di usare il punto e virgola tra le ultime virgolette ed il nome
della variabile Z$ nella linea 1500. Ricordate che la stringa di messaggio
deve essere contenuta in una linea (23 caratteri).

Se appare un messaggio di errore, ricontrollate la linea indicata nel mes-
saggio stesso mediante:

LIST numero di linea

Gli errori pit comuni sono un numero sbagliato di virgolette, errori di
sintassi di parole chiave, un $ omesso od una virgola al posto del punto
e virgola.

Fate i seguenti esperimenti sul programma.
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Sl

SI, NO O FORSE?
MO

SI., HO O FORSE?
FORSE

SI., NO 0O FORSE?
RISPQSTR MOM VALIDA

31. MO O FORSE?
“RETURN”

5.3 READ, DATA E RESTORE

L’istruzione READ viene utilizzata per permettere al programmatore di
cambiare facilmente il valore di variabili (parametri) nel programma. Il
READ necessita di una istruzione DATA nel programma.

I dati possono essere inseriti in un programma mediante I’istruzione DA-
TA e la corrispondente istruzione READ. Un’istruzione DATA deve ave-
re un valore corrispondente per ciascuna variabile READ. Tuttavia, RE-
STORE reinizializza ’istruzione DATA, che cosi potra essere letta piu
volte.

EsErcCIZIO Usate le istruzioni DATA, READ e RESTORE per inserire
stringhe nel vostro programma.

HEM

1‘3 DHTH IIH"“ IIBII
26 DATA C.D

38 RERD A%.E$
40 PRINT A$.B$
5@ READ C#,D%
6@ PRINT C#,D#
78 RESTORE

88 GOTO 36
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[=3-- =R}

Il programma ora si trova in un ciclo infinito perché RESTORE permette
di rileggere le istruzioni DATA piu volte.

“STOP”

BRERK IN 48

70

RUN

A B
(W I
?0UT OF DATA
ERROR IN 30

Quando viene rimosso RESTORE (linea 70), le istruzioni DATA vengono
lette una sola volta. Si noti che in un’istruzione DATA una stringa di ca-
ratteri non necessita delle virgolette. Vedere linea 20.
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Rappresentazione dei dati

6.1 IL NUMERO PiU GRANDE

Per ottenere il piu grande numero in virgola mobile che il VIC puo ge-
stire, eseguite il seguente programma.

ESERCIZIO Ricerca del massimo numero in virgola mobile.

NEW

208 I=1

210 I=I+]

228 PRIMT I
238 G0 TO 210
RUN

Verra visualizzata una lunga serie di numeri, che iniziano con:

=00 &M

P’ultimo numero sara:
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4. 253529595 +37

1ttt

Cr
2.58rasa VE+IY
seguito da:

?OVERFLOW
ERROR IH 218

Questo significa che il numero 1.701411835E + 38 era troppo grande per
essere visualizzato.

71.701411824E438
1.791411834E+3¢
?1.701412E+32
POVERFLOMW
ERROR

Da cio si nota che 1.701411834E + 38 ¢ il numero piu grande che il VIC
puo gestire.

ESERcCIZIO Modificate il precedente programma per visualizzare il piu
grande numero negativo in virgola mobile che il VIC pud gestire. Se il
segno del risultato si alterna tra il piu ed il meno, bisogna provare con
una diversa modifica. Il risultato dovrebbe dimostrare che il massimo
numero in virgola mobile gestibile dal VIC ¢ indipendente dal segno.

Il piu grande numero negativo €

6.2 IL NUMERO PIU PICCOLO

Per ottenere il piu piccolo numero in virgola mobile che il VIC pud ge-
stire, eseguite il seguente programma.

ESERCIZIO Ricerca del minimo numero in virgola mobile.



48

RAPPRESENTAZIONE DEI DATI

MEW

168 I=1

118 I=1-2

128 PRINT I

130 IF 1<>8 THEN 110
RUM

Verra visualizzata una lunga serie di numeri, che iniziano con:

<1
. 25
125
Gli ultimi due numeri saranno:
2.93873583E-39

a

Questo significa che il numero 1.46936794E-39 era troppo piccolo per
essere visualizzato con un numero diverso da zero.

?2.93873588E-39
2.93373588E~39
?2.393873387E-29

=

Da cio si nota che 2.93873587E— 39 ¢ il numero piu piccolo che il VIC
puo gestire. Qualsiasi numero piu piccolo verra approssimato a zero.

ESERCIZIO Modificate il precedente programma per visualizzare il piu
piccolo numero negativo in virgola mobile che il VIC puo gestire.

I1 piu piccolo numero negativo che il VIC pud rappresentare €



RAPPRESENTAZIONE DEI DATI 49

6.3 CAMPO DI VARIAZIONE PER | NUMERI INTERI

Per trovare il piu grande numero intero che il VIC puo gestire:

HEMW

308 IZ=6

305 IX=Iu+1
318 JH=2%1x-1
328 PRIMT Jx
320 GO TO 205
RLIN

Verra visualizzata una serie di numeri:

h I IR

32767
2ILLEGAL QUANTITY
ERROR I 310

Questo significa che il numero 65535 ¢ troppo grande per essere visualiz-
zato come numero intero. Provate a battere

l%=32768

Da ci0 si nota che 32767 ¢ il numero piu grande che pud essere rappre-
sentato come intero.

ESERCIZIO Modificate il precedente programma per visualizzare il piu
grande intero negativo.
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6.4 SPAZIO Di

MEMORIA UTILIZZATO

Per determinare lo spazio di memoria richiesto per I’immagazzinamento
dei dati, si utilizza la funzione FRE, che restituisce la quantita di memo-
ria ancora disponibile.

Queste sono le risposte per una macchina a 5 K. Se si dispone di mag-
gior memoria, si prenda nota del valore.

ESERCIZIO Determinate la quantita di spazio utilizzate da un singolo va-
lore in virgola mobile.

Innanzitutto, determinate la quantitd di memoria rimanente dopo aver
riservato 100 locazioni in virgola mobile.

HEL!
DIM,AC108Y
? r£ca>
059

Poi, determinate la quantita di memoria rimanente dopo aver riservato
101 locazioni in virgola mobile.

NEW

DIM AC1815
? FRECB)
3054

La differenza (5) rappresenta il numero di byte richiesti per un numero
in virgola mobile. Ora determinate quanto spazio occupa un valore inte-
ro.

HEM

DIM AZC1805
? FRE:G)
33re

MEW

DIM AXC1815
? FRECO?
3378

La differenza (2) rappresenta il numero di byte richiesti per un numero
intero.

ESERCIZIO Determinate la quantita di spazio utilizzato da una singola
stringa.
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MEW
DIM R$C168)
? FRECO)

Occorrono 3 byte in pid per ogni ulteriore variabile stringa. Tuttavia
ogni stringa puo contenere fino a 255 caratteri.

Oltre allo spazio utilizzato per ciascun valore, si devono aggiungere 7
byte per il nome della variabile e per i suoi puntatori.

6.5 NUMERO DI CIFRE SIGNIFICATIVE

11 VIC puo visualizzare 6 cifre in un numero anche se pud contenere piu
informazione in memoria.

ESERCIZIO Determinate il numero di cifre visualizzabili per numeri in
virgola mobile.

FRINT 123436789
123456739

Questo indica che possono essere visualizzate 9 cifre.

FRINT 1234567896
1.23456739E+05

Cio dimostra che la decima cifra non ¢é visualizzabile.

EsERCIzIO Trovate il numero massimo di cifre significative memorizza-
bili.

A=1234567898° PRINT A
1. 23456723E+09 |
E=1234567891: PRINT B
1. 234567 39E489

Anche se i numeri inseriti differivano di uno nella decima cifra, il video
mostra che sono uguali. Lo sono realmente?



52 RAPPRESENTAZIONE. DEI DATI

esercizio Controllate se i numeri inseriti sono davvero uguali.

IF R<PE THEM PRINT ">
<

La risposta dimostra che il VIC pué distinguere la differenza di 1 nella
decima cifra anche se non la visualizza. Puo il VIC distinguere una dif-
ferenza di 1 nella undicesima cifra?

C=12234356785@8: PRIMT C
1.23436TE3E+1A
D=12345672581: FRINT D
1.224567R5E+10

1 valori visualizzati sembrano essere uguali. Lo sono? Provate

IF C<3D THEN PRIMT 3"

Sembra evidente che il VIC non puo distinguere tra due numeri che dif-
feriscono di 1 nell’undicesima cifra.

Il numero di cifre significative visualizzabile & 9, mentre il numero di ci-
fre in memoria & 10.

6.6 ARROTONDAMENTO

Siccome il VIC puo gestire circa 10 cifre in memoria, mentre ne visualiz-
za solo 9, viene effettuato un arrotondamento per la visualizzazione.

ESERcIzIO Determinate come il VIC arrotonda i numeri per la visualiz-
zazione.

HEM

186 A=123436783
116 FOR I=1 TO
120 B=R+1

129 PRINT "R+":i1:;"=";B
196 HEXT I

RN

A+ 1 = 1.22456729E+09

A
13
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R+ 15 = 1.23456791E+10

Da questa visualizzazione si vede che 1234567895 ¢ stato arroton-
dato a 1.2345679E+09 e che 1234567905 ¢ stato arrotondato a
1.23456791E+ 09. 11 VIC arrotonda per eccesso la nona cifra quando la

decima é maggiore o tutt’al piu uguale a 5, e per difetto in caso contra-
rio.
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Il registratore a cassette

Il VIC da solo non ha la possibilitd di salvare programmi o dati. Ogni
volta che viene spento, tutte le informazioni vengono perdute € dovran-
no essere reinserite alla successiva accensione. Per questa ragione, uno
dei primi acquisti sara probabilmente un supporto per la memorizzazio-
ne dei dati. Si hanno tre scelte: un registratore a cassette, un floppy disk
o ambedue. Poiché il registratore ¢ notevolmente meno costoso e piu fa-
cilmente reperibile, I’immagazzinamento dei programmi sara descritto
con riferimento a questa unita. Se siete tanto fortunati da possedere un
floppy disk, & sufficiente aggiungere ,8 alla fine di ogni comando.

ESEMPIO

SAVE "MOMEFILE"  SAVE "MOMEFILE",®
VERIFY "HOMEFILE" VERIFY "HOMEFILE",S
LOAD “HOMEFILE"  LOAD "HMOMEFILE",S8

La risposta ottenuta utilizzando il floppy disk sara leggermente diversa
da quella del registratore, ma il risultato finale sara uguale.
Ed ora possiamo cominciare.
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7.4 SALVARE UN PROGRAMMA (SAVE)

Poiché la battitura di un programma & un lavoro lungo, ¢ preferibile
memorizzarlo. Il comando che esegue cio ¢ il SAVE “nome del program-

r

ma .

ESERCIZIO Registrate un programma su cassetta. Inserite una cassetta
(che non contenga altre informazioni) nel registratore.

18 REM FROVAR PER SAVE

SAVE

PRESS RECORD & PLAY OH

TRFE

0K (quando avete premuto PLAY e REC sul registratore)
SAVING

READY.

Se lo desiderate, ¢ possibile etichettare con un nome il programma bat-
tendo SAVE‘nome del programma’. Il nome pud essere lungo fino ad
un massimo di 83 caratteri.

ESERCIZIO Registrate un programma su cassetta con.il nome “ABC"”.
Riavvolgete la cassetta.

SAVE"AERC"
PRESS RECORD & PLAY OM
THPE

QK  (quando avete premuto PLAY e REC sul registratore)

WRITIMG AEC
RERIY.

Attenzione! Il sistema non esegue il controllo di quale tasto del registra-
tore viene premuto. Qualsiasi tasto venga premuto, il sistema assume
che sia quello giusto.

7.2 VERIFICA DI UN PROGRAMMA (VERIFY)

Per essere sicuri di aver registrato correttamente il programma sulla cas-
setta, lo si puo confrontare con quello in memoria mediante il comando
VERIFY. Innanzitutto riavvolgete la cassetta.
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esErcizio Verificate che ’informazione appena registrata ¢ corretta.

VERIFY

FRESS PLAY OM TAPE
0K,

SERRCHING

FOUND

YERIFYIHG

Ok,

RERDY.

Se si verifica un errore di confronto, si ottiene ?VERIFY ERROR. Se que-
sto succede, riavvolgete il nastro e riprovate. Poiché la lettura e la regi-
strazione su cassetta non sono molto affidabili, riprovando ¢ possibile
risolvere il problema.

Se si batte VERIFY senza il nome, il sistema cerchera di confrontare il
primo programma che trova sulla cassetta con quello in memoria. Se &
stato battuto VERIFY e il nome del programma, il sistema cerchera di
trovare il programma relativo. Verra visualizzato il nome di ogni pro-
gramma incontrato.

La cassetta potra essere tolta dal registratore senza riavvolgere il nastro;
quindi, in un secondo tempo, potra essere reinserita registrando da quel
punto un nuovo programma. Il comando SAVE, prima di eseguire la re-
gistrazione del programma, avvolge per 10-15 secondi il nastro della cas-
setta.

ESERCIZIO Salvate un programma e dimostrate che VERIFY coglie le
eventuali differenze.
Per prima cosa riavvolgete una cassetta vergine.

HEL!

16 PRINT "PROYA IL VERIFY"
28 IHPUT L.M

20 A=L%M

48 PRINT R, W

56 EMD

E;HI""E n F' n

PRESZS RECORD & PLAY OM
TAPE

13k

SAYING

RERDY.

Cio inserisce un piccolo programma in memoria e lo salva su cassetta
con il nome A. Ora riavvolgete la cassetta.
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VERIFY

PRESS PLAY OM TAPE
0K

SEARCHIMG

FOUMD A

YERIFYING

Ok

RERDY.

Il programma ¢ stato registrato correttamente. Non riavvolgete la casset-
ta. E sufficiente premere lo STOP sul registratore.

SAVE"ARC"

PRESS RECORD & PLAY O
TAPE

14

SAYING ABC

RADY.

Questa operazione ha salvato una seconda copia del programma sulla
cassetta. La seconda copia segue la prima sul nastro ed ¢ identificata dal
nome ABC.

Riavvolgete la cassetta.

Per ottenere un errore di verifica, cambieremo il programma in memo-
ria.

18 PRINT "IMTRODUCE UM ERRORE"
YERIFY "ABC"
PRESS PLAY OM THPE
QK.
. SEARCHING FOR REC
FOUMD A
FOUMD AEC
VYERIF'YING

MWERIFY

ERROR

READY.
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7.3 CARICARE UN PROGRAMMA (LOAD)

Prima di caricare un programma, controlliamo cio che gia risiede in me-
moria.
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LIST 1@
18 PRINT "IMTRODUCE UM ERRORE"

Per ricaricare il programma originale, riavvolgete il nastro e battete:

LOAD
PRESS PLAY OM TAPE
Ok

1l comando LOAD cancella automaticamente il contenuto della memoria
e vi inserisce il primo programma della cassetta. Dopo aver premuto il
tasto PLAY sul registratore verranno visualizzate le seguenti risposte.

SEARCHING

FOUHD A

LOADIHG

RERDY.

LIST 19

18 PRIMT "PROVYA IL VERIFY"

Se si vuol caricare il programma con il nome ABC, riavvolgete il nastro
e battete LOADABC".

EsErcizio Caricate un programma precedentemente salvato.

LORD "REC®

PRESS PLAY OH TRAPE
SEARCHIMG FOR AEBC
FOUMD A

FOUHD ABC

LOATDING ARG

RERTY.

Se sulla cassetta risiede piu di un programma e si batte LOAD, verra ca-
ricato il primo programma trovato. Per esempio, se si hanno tre pro-
grammi su di una cassetta ed il nastro ¢ posizionato alla fine del primo
programma, il LOAD carichera il secondo programma.

Se si batte LOAD”ABC”, viene effettuata una ricerca del programma
ABC. Appena trovato, esso verra caricato. Durante la ricerca verra vi-
sualizzato un elenco di tutti i programmi precedenti ABC. Per esempio,
si supponga che vi siano quattro programmi sulla cassetta, i primi due
con nome 1 e $ rispettivamente, il terzo senza nome ed il quarto con no-
me VIC.

Se viene dato il comando LOAD"VIC", il sistema risponde come segue:
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LOAD “"VICY

PRESS PLAY OH TRPE
QK.

SERRCHING FOR YIC
FOUND 1

FOUMND #

FOUMD

FOUMD VIC

LORDIMG

RERDY.

Se non si sa cosa contiene la cassetta, basta battere il LOAD e il nome di
un programma non registrato verra cosi visualizzato ogni programma
contenuto nella cassetta.

Attenzione! Caricare un programma da cassetta non ¢ una operazione
sempre sicura. L’errore piu comune € che il sistema trova il program-
ma con il nome richiesto, ma non riesce a caricarlo. L’unico modo di
ovviare questo inconveniente ¢ di riavvolgere il nastro e ritentare. Spes-
so, al secondo o terzo tentativo si avra successo.
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Salti condizionati
ed incondizionati

Il Basic del VIC ha due istruzioni per il salto. L’istruzione GO TO (op-
pure GOTO) ¢ un salto incondizionato ad una ben definita linea di pro-
gramma. L’istruzione ON X GOTO ¢, invece, un salto incondizionato ad
una linea scelta tra piu linee. La linea prescelta & specificata dal valore
di X e dall’insieme di numeri di linea indicati. In certi casi, lo spazio tra
GO e TO causa un errore di sintassi. Percid utilizzate sempre GOTO.

8.4 GOTO

Un salto incondizionato (cioé un trasferimento del controllo) ad una sin-
gola linea viene indicato con GOTO nnn, ove nnn ¢ un numero di linea.
Il numero di linea deve essere una costante numerica. Non sono permes-
se le variabili e le costanti stringa.

esercizio Controllo dei numeri di linea leciti nell’istruzione GOTO.

HEMW

168 PRINT"GOTO 108" :EMD
GOTO 1849

GOTO 186
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GoTo "100"
PUNDEF D STRTEMEMT
ERROR

S=168:607T3 S
TUNDEF D STATEMEMT
ERFOR

SE="100" 00TO S¥
TUMIEF“D ZTRATEMENT
ERROF

E possibile vedere che una costante numerica é ’'unico modo lecito per
specificare la destinazione del GOTO.

Il numero di linea al quale viene trasferito il controllo mediante GOTO
deve essere presente, altrimenti verra dato un messaggio di errore.

GOTO 118
PUNDEF "D STATEMEMT
ERROR

Anche se in questi esempi & accettabile GO TO, € sempre consigliabile
battere GOTO, poiché in certi casi lo spazio non € permesso.
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8.2 ON X GOTO

Il salto a piu linee & indicato con ON X GOTO n1,n2,n3,...,nn ove X &
la variabile che seleziona a quale linea saltare tra le linee indicate dai nu-
meri n1,n2,n3,...,nn. La destinazione & 1’X-esimo numero. Per esempio,
se X € uguale a 2, allora il controllo é trasferito alla seconda linea (n2)
tra quelle indicate nella lista. Se X & uguale a 4, allora il controllo ¢ tra-
sferito alla quarta linea (n4) tra quelle indicate nella lista.

ESErcIzio Controllate come funziona l'istruzione ON X GOTO.

FRINT "RIGA M.1":STOP
PRINT "RIGA H.2":STOP
FRINT "RIGA M.3":STOP
PRINT "RIGA H.4":STOP
PRIMT "RIGA M.5":STOP
160 ¥=2

118 04 ¥ GOTO 1,2.3,3

[, SN S I O R
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128 PRINMT "SALTATO DAL GOTO"
R @8
RIGA H

Se ottenete RIGA N.1 ed il BREAK IN 1, ¢ stato probabilmente battuto
semplicemenie RUN e non RUN 100. Provate con RUN 100. Se si ottiene
un ?SINTAX ERROR IN 110, occorre eliminare lo spazio tra il GO ed il

TO.

188 ¥=4
RUN 186
RIGA M.5
BREEAK IM 5

Si noti che ON X trasferisce il controllo alla linea indicata dal quarto nu-
mero della lista e non alla linea 4.

ESERcIZIO Dimostrate come ON X si comporta con valori esterni all’in-
tervallo consentito.

LS.

ag ¥
1'.

SH

ﬁ?‘!q—a
—=
D o= D
4 U
[

TATO IL GOTO

180 =5
RUM 186
SALTATO IL GOTO

Se la variabile ha un valore diverso dalla quantita di numeri di linea a
disposizione, viene eseguita la successiva istruzione.

EsErRcIziO Dimostrate ’intervallo lecito per i valori della variabile X in
ON X...

189 ¥=255
FUN 188

SALTATO IL GOTO

190 X=258

RIUM 108

PTILLEGRL QUAMTITY
EREDR IM 118
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188 ¥=-1

RUN 108

FILLEGAL QUAMTITY
ERROR IH 110

Questo dimostra che il valore di X deve appartenere all’intervallo 0-255.

eEsERcIzio Utilizzate ON X GOTO per selezionare una tra quattro possi-
bilita.

Si supponga di voler scrivere un programma che serva a gestire un archi-
vio di indirizzi e che esistano quattro possibilita.

1. Aggiungere un nuovo nome alla lista.

2. Modificare un nome gia esistente.

3. Visualizzare la lista.

4. Contare il numero di nomi presenti nella lista.

E possibile studiare il programma in modo che accetti all’ingresso i nu-
meri dall’l al 4 per selezionare le possibilita.

HEk
180 PRIMT "MEMU MAILING LIST"

116 IMPUT "COSA WUOI FARE? "iA
139 0N A GOTO 1008,2000, 3608, 4050

La scelta dei numeri di linea é alquanto arbitraria. Si possono rendere i
programmi piu leggibili sviluppando un modello coerente (stile). E facile
vedere che per A=n, il controllo si trasferisce alla linea n00O.

156 GOTO 116

1668 FRIMT "AGGIUMTA DI UM HOME"
1353 GOTO 154

2REA FRINT "CAMEIRMEMTO DI UM HOME"
2520 G0TO 154

2000 PRINMT "LISTA DET HOMIM

3930 G0TO 1549

4 PRIMT "COMTC DEI HOMI®

4393 GOTO 150

Per ogni tipo di scelta si puo inserire un commento esplicativo. Questo
commento fornisce un’indicazione della funzionalitd o meno del pro-
gramma dopo una determinata scelta. Successivamente, le istruzioni
PRINT possono essere sostituite dai passi di programma per compiere il
lavoro richiesto.
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Pud sembrare strano avere la linea 150 (GOTO 110) e che il commento
termini con un GOTO 150. Un GOTO ad un altro GOTO sembrerebbe
molto inefficiente. Infatti lo €. Un GOTO diretto & piu veloce. Tuttavia,
se si utilizza questo metodo di ritornare sempre alla linea dopo un’istru-
zione ON X GOTO, non sara necessario indovinare dove si trasferira il
controllo del programma. Cid facilita la ricerca degli errori (debugging).
Ora si provino tutti gli input leciti.

RLUM
MEHL MAILING LIST
C0SA SCEGLIT

1
AGGIUNTA DI UN HOME
CO3A SCEGLI?

-
»

CAMBIAMEMTO DI UM MOME
CO3A SCEGLI?

2

LISTA TEI HOMI
COSA SCEGLIY

0 DET HOMI
ECE"LI'E'

Per terminare questo programma, premete simultaneamente RETURN e
STOP. Il programma deve essere registrato su cassetta con il titolo
POSTA1. Se vi siete dimenticati come si registra un programma su cas-
setta, ripassate il capitolo 7. Se non potete registrare il programma, oc-
correrd reinserirlo. Piu avanti si utilizzera POSTA1 aggiungendo altre
caratteristiche.

ESsErcIzio Controllate come POSTA1 reagisce ad errori in ingresso. Se
il VIC é stato spento, ricaricate il programma. Per ricaricarlo battete:

LOAT

PRESS PLAY OW TAFE
0k

SEARCHING

FOLMD POSTRL
LOADIMNG
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Ora si pu0 controllare il programma.

FUH

MEMU MAILIWNG LIST
COsR SCEGLIT

]

COZA SCEGLIT

COSA SCEGLIT

Il programma non gestisce bene gli input errati.
E possibile approfittare del fatto che un numero esterno all’intervallo
provoca il passaggio alla successiva linea di programma per verificare un

eventuale errore. Per terminare il programma basta premere RETURN e
STOP oppure STOP ¢ RESTORE.

148 PRIMT "DR 1 A 4"

RN

MEML MATLIMG LIST
COSH SCEGLI?

a
1A 4
COSA SCEGLIS

Salvate questa versione del programma con il nome POSTAZ2. Piu tardi
lo utilizzeremo come base per sviluppare un programma riferito ad un
utente generico. Poiché il VIC pud gestire sia stringhe di caratteri che
numeri, non vi € motivo per cui POSTA non funzioni correttamente an-
che con scelte indicate da caratteri, anziché solo numeri. Nel capitolo
sull’istruzione IF, verra spiegato un ulteriore miglioramento per gestire
numeri negativi anche grandi, come valore per la A.
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CAPITOLO NOVE

L'istruzione IF

L’istruzione IF permette ad un programma di prendere delle decisioni,
basandosi, per la scelta, sui parametri di ingresso o sul valore di una va-
riabile.

9.1 LA FORMA THEN

La forma piu generale dell’istruzione IF é: IF espressione THEN istruzio-
ne. Quando I’espressione ¢ vera (quando, cioé, il suo valore ¢ diverso da
zero), viene eseguita 1’istruzione. Quando 1’espressione ¢ falsa (quando,
cioé, il suo valore ¢ uguale a zero), l’istruzione & ignorata e viene esegui-
ta la successiva linea di programma.

Esercizio Utilizzate la forma THEN dell’istruzione IF.

MEM

188 A=1

118 IF A=1 THEM PRIHT "A=1"
120 PFRIMT “"LINER 128"

ELIM
A=1
L.IMEA 1.

3

(5]

I
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108 A=2
(g
LIHEAR 128

9.2 LA FORMA GOTO

L’istruzione IF non necessita sempre del THEN. E infatti lecita la forma:
IF espressione GOTO nnn. Tale forma € del tutto equivalente alla for-
ma: IF espressione THEN GOTO nnn. Un terzo modo di specificare la
stessa operazione é: IF espressione THEN nnn.

Tutte e tre le forme danno lo stesso risultato. Se 1’espressione € vera,
I’esecuzione continua dalla linea nnn. Se, invece, & falsa, I’esecuzione
continua con la successiva linea di programma.

ESERcIzi0 Provate la forma GOTO dell’istruzione IF. Utilizzate parte
del programma gia inserito.

1238 STOR

148 PRIMT "A=1"

158 STOP

116 IF A=1 GOTO 146
FelIM

LIMER 128

BREEAK IM 130

Poiché A=2, la prova IF é negativa. Questo causa ’esecuzione delle li-
nee 120 e 130.

188 A=1

RUKH

A=1

BREAK IM 150

In questo caso A=1 e vengono eseguite le linee 140 e 150.

eEseErcIzio Usate la forma breve del GOTO nell’istruzione IF.

118 IF A=1 THEH 148
LM

A=1

BREAK IM 158
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168 A=2

FLIH

LIMER 120
EBREAK IH 138

Queste due prove mostrano gli stessi risultati di quelli dell’esercizio pre-
cedente.

9.3 LE ISTRUZIONI MULTIPLE

La forma THEN dell’istruzione IF pud avere istruzioni multiple dopo il
THEN. Le istruzioni multiple vengono eseguite solo se la verifica é posi-
tiva.

ESERCIZIO Dimostrate che le istruzioni multiple dopo il THEN vengono
eseguite.

HEM

1686 A=1

118 IF A=1 THEH PRIMT"A=1" 'A=2:PRINT"ALESSO A ="iRA
120 PRIMT "LIHEA 128"

138 STOR

RN

F=1

ADESS0 A = 2

LINEAR 128

BRERE IM 138

Quando la prova IF ¢ positiva, vengono eseguite tutte le istruzioni dopo
il THEN.

116 IF A=1 THEW PRIWT"R=1":GOTQ 12&: PRIMT"MARI cuI!"
FLIN

A=1

BRERK IH 128

L’istruzione dopo GOTO 130 non potra mai essere eseguita. Infatti, il
GOTO impedisce I’esecuzione in sequenza dell’istruzione PRINT’MAI
QUII”". Poiché quel PRINT non ha un numero di linea, non pud essere
eseguito da un altro GOTO. Essendo permesso un solo numero di linea
sulla stessa riga, non € possibile inserire un numero prima di PRINT.
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ESERCIZIO Dimostrate che non ¢ possibile inserire un secondo numero
di linea sulla stessa riga.

1168 IF A=1 THEH PRIHMT"AR=1":GOT0O 136:115 PRINT"MAL QuUI!®
M
A=1

RRERK IM 136

GOTD 115
PIMTEF D STATEMEMT
ERFIIFM

Questo dimostra che il numero 115 non corrisponde ad una linea di pro-
gramma. Solo una linea regolarmente memorizzata pud essere eseguita.
Eliminiamo GOTO 130 per vedere cosa succede con due numeri su di
una stessa riga.

118 IF A=1 THEW PRIMT"A=i{":11%5 PRINT"MRI QuUiI!"
F1iH

A=1

TENHTAY

ERROR IH 118

E possibile utilizzare cid che & noto sull’istruzione IF per migliorare il
programma POSTA2,

ESERCIZIO Aggiungete al programma POSTA2 un controllo di errore.
Ricaricate il programma. Per rivedere come il programma gestisce dati
errati in ingresso, provate:

RN

MEHU MAILING LIST

COSA SCEGLI?

-1

PILLEGHL QUARMTITY
ERROE IH 130

FiH

MEMLE MATLIMG LIST
Cosn SCEGLI?
FILLEGAL GURAHTITY

ERREOE TH 136

Le seguenti due linee controlleranno la validita dei dati inseriti, permet-
tendo al programma di continuare.



70

L’ISTRUZIONE IF

128 IF ACO THEM 148
122 IF A>255 THEM 140

FI2H
MEHL
COsA

vy o
[oe i S |

': uil

1
3R
hﬁr

a1
COSA

HILING LIST
SEEBLI.

SCEGLI?

“RETURH® “STOP” O “STOP” “RESTORE-

I risultati mostrano che il programma non si blocca piu in caso di erro-
re. Salvate il programma con il nome POSTA3.

ESERCIZIO Rendete il programma POSTA3 piu semplice da eseguire per
un utente non programmatore. Fate in modo che vengano accettate in
ingresso le stringhe AGGIUNGERE, MODIFICARE, VISUALIZZARE e
CONTARE al posto dei numeri 1, 2, 3 e 4. Caricate il programma
POSTA3. Un abbozzo di programma per la gestione degli indirizzi del
tipo ad ingresso alfabetico si trova in appendice A.

181 AT$(1)="AGCILUMGERE"
182 AT$Z5="MODIFICRRE"
182 ATECSI="Y]SURL IZ2ARE"
184 AT$45="CONTARE"

Ci0 inizializza il vettore AT$ con le quattro parole chiave. Si puo inseri-

re qualsiasi stringa

desiderata.

@ IHPUT"COZA WUDT FRRED D SF
> IF 'II"'” T ""'! N
! Ir~ A "”' oY OTHEM 13T

"H A ﬂﬁTH 188, 2080

JITO AT o
]

:" &l‘ll

Confronia la stringa in ingresso con le parole chiave.

148 PRIMT "IHPUT SERGLIATO!"

Cambia il messaggio per indicare I’errore.
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FLM

MEMLI MAILIMG LIST
COSA YUOI FARE?
RGGIUNMTA

AGGIUMTA DI UM HOME
COsA YUDI FARE?

Provate con stringhe lecite € non, per convincervi che il programma fun-
ziona. Per quale motivo non occorre controllare se A appartiene 0 meno
all’intervallo 0-255? Salvate questo programma con il nome POSTA4,
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Le subroutine

Quando si acquisisce maggiore pratica nella programmazione ¢ inevitabi-
le che i programmi diventino piu lunghi e complessi. Questi programmi
vengono eseguiti con piu facilita e pit in fretta mediante 1’utilizzazione
delle subroutine. Le subroutine servono ad evitare ridondanze nei pro-
grammi che utilizzano piu volte le stesse istruzioni, semplificando da un
lato I’organizzazione di un programma e la sua leggibilita, ¢ dall’altro
lato aiutando il programmatore nella correzione di eventuali errori.
Una volta che la subroutine sia stata corretta dagli errori, potra essere
utilizzata come base per I’elaborazione di altri programmi. Cio é di par-
ticolare utilita se tale base non interferisce con altre basi.

Per utilizzare una subroutine bisogna ricordare due principi. 11 primo ¢é
quello del collegamento (/inkage). Quando si vuole usare la subroutine,
essa deve essere chiamata dal programma. Quando la subroutine é com-
pletata, il controllo del programma deve tornare al punto in cui € stata
chiamata. La fig. 6 illustra questo collegamento. Le subroutine sono di
maggiore utilitd se possono essere chiamate da diversi punti del pro-
gramma. Per questa ragione € importante inserire nella subroutine una
funzione richiesta frequentemente ed in punti diversi nel programma.
11 secondo principio ¢ quello del passaggio dei parametri. Poiché il Basic
non ha un sistema per passare i parametri con la chiamata di una su-
broutine, sara necessario stabilire delle convenzioni. 1 parametri sono i
dati sui quali la subroutine deve lavorare. 1 parametri (detti anche argo-
menti) possono essere inseriti (nella subroutine) e restituiti (valori di ri-
torno dalla subroutine nel programma principale).
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Programma
principale
Ritorno
Chiamata quando
di subroutine la subroutine
e finita
Subroutine

Fig. 6 Collegamento di subroutine.
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10.4 GOSUB

Per chiamare una subroutine, deve essere eseguita I’istruzione GOSUB
nnn. Il controllo passa immediatamente alla linea nnn. 11 GOSUB fun-
ziona in maniera analoga al GOTO, con I’eccezione che il GOSUB, dopo
essere stato eseguito, restituisce il controllo alla linea chiamante.

10.2 RETURN

L’istruzione RETURN permette di terminare una subroutine e di restitui-
re il controllo la dove la subroutine ¢ stata chiamata.

ESERCIZIO Dimostrate come vengono utilizzate le subroutine.

HEB
190 PRIMT "PROGEAMMA PRIMCIPALE"
118 GOSUR 1860

128 FRIMT "PROGREAMMA PRIMCIFALE DOPD LA SUBROUTIME"
138 STOP

180 PRINT "SUBRDQUTIME 186"

1158 RETURH

R

PROGEAMMA PRINCIPALE
SUBROUTIHE 1006
FREOGEAMMA PRIMNCIFALE
OOFS LA SUBRCUTIHE
EREAK TH 136
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ESERCIZIO Dimostrate cid che succede se viene eseguito RETURN senza
GOSUB.

RUM 1860

SUEROUTIME 1a&o

FRETURN WITHOUT GOSUE
ERROR IM 1198

116 G070 1o
=R
FROGRAMMA P

RIMCIFALE
SUERQUTINE 1

HOL

1

HC
ge
TRETURM WITHOUT GOSUE

I
5]
i}
ERRORE IH 112

S

ESERCIZIO Controllate la dimensione massima di un ‘‘nido’’ di subrou-
tine. Cioé, quante GOSUB possono essere eseguite senza un RETURN?

HEN

3 I=-1

18 I=I+1

268 GOSUE 1@

RUH

P0UT OF MEMORY
ERROR IH 1@

FREIMT I

La dimensione massima di un nido di subroutine permessa dal VIC é 23.

10.3 ON X GOSUB

L’istruzione GOSUB ¢ simile all’istruzione GOTO in quanto viene speci-
ficata una singola destinazione (numero di linea). Cosi come si possono
fare salti multipli incondizionati con ON X GOTO n1,n2,...,nn, & possi-
bile selezionare una tra piu subroutine con ON X GOSUB n1,n2,...,nn.

ESERCIZIO Mostrate come funziona ON X GOSUB.

HEW

188 IMFUT "1.2 0O 3";

118 OH I GOSUB IBBGJ 2080, 3606
128 PRINT "PROG. PRIMCIPALE"
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136 GOTO 166

1808 PRINT "PRIMA SUBROUTIHE"
1358 RETURH

2008 PRIMT "SECOMDA SUBRDUTIME"
B RETURH

A8 PRINT "TERZA SUBROUTIHE"

8 RETURH

RUH

1.2 037
1

FRIMA SUBROLTINE
FROG. PRIMCIPALE
1.2 0 37

a

PRIG. FRIMCIFALE

1.2 037

Quando | vale 0 oppure é maggiore di 3, I’istruzione ON X GOSUB si
comporta nello stesso modo di ON X GOTO, cioé viene eseguita la suc-
cessiva linea di programma. Per terminare il programma:

1E48
2OVERFLOM
ERFOR IM 106
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CAPITOLO UNDICI

Le stringhe

Ogni computer pud riconoscere un certo numero di caratteri o simboli.
Questi possono essere cifre, lettere alfabetiche o caratteri speciali. Nel
nostro caso vengono presi in considerazione i simboli sulla tastiera del
VIC. Ad ogni carattere (simbolo) € assegnato un numero che rappresen-
ta il carattere stesso all’interno del computer. Si definisce stringa un in-
sieme di uno o piu caratteri. Essa puo essere un messaggio, un nome, un
indirizzo, ecc.

Per consentire la comunicazione tra i computer, stabilendo una normati-
va in merito, si utilizza il codice ascu (American Standard Code for In-
Sformation Interchange) per i caratteri. Esso include tutte le lettere (sia le
maiuscole che le minuscole), le cifre € molti simboli speciali. Alcuni dei
caratteri utilizzati nel Basic sono stati prelevati dal codice Ascn. Quando
si parla di stringhe, si intende I’insieme dei caratteri Asciu e la loro rap-
presentazione numerica. Per esempio, il carattere A ¢ rappresentato nel
codice asci con il numero 65, il carattere B con il humero 66 ed il carat-
tere 1 con il numero 49. La rappresentazione numerica della tastiera uti-
lizza i numeri da 0 a 255.

Le numerose funzioni sulle stringhe fanno si che il VIC sia un computer
potente e versatile.

E abbastanza facile studiare dei programmi che ‘‘dialoghino’’ con 1’ope-
ratore. 1 programmi Animal ed Eliza sono esempi di programmi che
fanno largo uso di stringhe per instaurare un dialogo. Le stringhe servo-
no anche a fornire notizie utili nel corso del programma, aiutando ’ope-
ratore nel suo compito.
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Il modo migliore per imparare I’'uso delle stringhe é fare programmi che
le utilizzino. Eseguendo gli esercizi proposti in questo capitolo, cercate
di capire bene cid che state facendo prima di continuare. Alcuni esempi
sono facili da interpretare e capire; altri sono, invece, piu complicati.
Tutti gli esempi devono essere provati sul VIC.

11.1 NOMI LECITI PER LE STRINGHE

Un nome di stringa € il nome di una variabile seguita dal simbolo $.
Puo essere lungo fino ad 85 caratteri incluso il $. Tuttavia, solo i primi
due caratteri del nome sono presi in considerazione. Il primo carattere
deve essere alfabetico.

Poiché solo i primi due caratteri sono utilizzati nel nome della variabile,
bisogna fare attenzione alle solite convenzioni. Una stringa ¢ delimitata
da virgolette.

ESErRcIZIO Controllate i nomi leciti per le variabili stringa.

HEM

AECDEE="J"
AR1225="i"

PRINT ARBCDEF.ARIZZE
t 4

FRINT AE#

K
A1Z34567E8="5"
FRINT AlE

Dy
3

11.2 VARIABILI STRINGA AD INDICE

Non occorre dimensionare una variabile ad indice, se I’indice non & su-
periore a 10. Una variabile senza indice ¢ distinguibile da una variabile
con indice avente lo stesso nome. Per esempio, A$ ¢ diversa da A$(0)
oppure da A$(1).

EsErcIzio Dimostrate 'indipendenza dei nomi delle variabili.
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NEM

16 AE="["

20 REC@l="R"

28 AECL="0"

48 AFEC2H="D"

28 FRINT A% A0 AFCL1DACED
FUH

ABCD

Notate che lo 0 é un indice lecito. Notate, inoltre, in linea 10, che A$
non ¢ indicizzata ed ¢ unica e distinguibile da una variabile con indice
avente lo stesso nome. Non ¢ stato necessario dimensionare (DIM) A$(0)
e A$(2) poiché ’indice non supera 10.

ESERCIZIO Dimostrate che i vettori di stringhe con indice superiore a 10
devono essere dimensionati.

18 FOR I=1 TQ i1
2R AEd
20 HEX
48 EMD
FilIM
PERD SUBSCRIRT
ERROR IM 28

Nell’esempio precedente, si deve adoperare per A$ I’istruzione DIM
A$%(11) poiché I’indice supera 10.

11.3 LUNGHEZZA MASSIMA DI UNA STRINGA

ESERCIZIO Determinate la lunghezza massima per una stringa.

HEW
FOR I=1 TO 2535 AF=AF+"D":HEKT I 205

Si noti che una stringa pud contenere al massimo 255 caratteri.

HEW

FOR I=1 TO 255 Ad¢=R$+"D" HEKT 1
TETRING TOO LOWNG

ERROF



CAPITOLO DODICI

Operazioni sulle stringhe

12.1 ISTRUZIONI

Si pud aumentare la lunghezza di una variabile stringa mediante la con-
catenazione. Concatenare significa raccordare.

eEsErcizio Concatenate tre stringhe.

Y
!

M

] 7l H}-___ " l‘.'l 1"

2 BE=vIv

36 CE=A$+EE+"C"
48 PRIMT Cf
fidH

YWIC

—_

» I

—
[y

1

Notate come viene interpretato il simbolo + nel caso di valori numerici
¢ nel caso di valori alfabetici.

ESERCIZIO Come funziona il simbolo + con i numeri e con le stringhe.

HEM
18 Rg="123"
20 B#="456"
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38 A=123

40 B=456

58 C$=A$+B3$

60 C=A+B

78 PRINT C$.C

RUN

123456 379

Nella linea 50, la stringa B$ viene concatenata alla estremita destra della
stringa A$, mentre, nella linea 60, viene effettuata una normale addizio-
ne.

Le stringhe devono essere manipolate in maniera differente rispetto ai
valori numerici. Il segno + € ’unico operatore aritmetico che viene usa-
to anche per le stringhe di caratteri. Tuttavia, gli operatori relazionali
>, < ed il segno = lavorano nel seguente modo. Un carattere puo esse-
re minore, uguale o maggiore, rispetto al carattere a cui viene compara-
to, per quel che riguarda la sua rappresentazione numerica. Poiché la
rappresentazione numerica di B ¢ 66, mentre quella di A ¢ 65, A risulta
minore di B. Gli operatori logici booleani AND, OR e NOT non solo va-
lidi quando vengono utilizzati con stringhe.

ESERCIZIO Dimostrare che gli operatori logici non sono permessi con le
stringhe.

C$=R$¢ OR B#
?TYPE MISMARTCH
ERROR

12.2 LE FUNZIONI

1. ASC La funzione ASC restituisce il valore numerico corrispondente
al primo carattere Asci incontrato in una stringa. Questa funzione
pud essere utile per trovare i valori asci di tutti i caratteri del VIC.

ESERCIZIO Trovate il valore numerico di un carattere qualsiasi del
VIC.

MEM

18 FOR I=1 TO 1PG6
28 IMPUT A$

25 IF A%="" THEHW STOP
38 A=ASC(A$>

4@ PRINT A%.A
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58 NEXT 1
R

BUALSIAST CARATTERE
TRETURHS
EREAK IM 25

2. CHR$ La funzione CHR$ restituisce il carattere corrispondente
all’intero dato. 1l valore dell’intero deve essere compreso tra 0 e 255.
La funzione CHR$ é I’inverso della funzione ASC, cioé, essa effettua

la conversione inversa.

ESERCIZIO Visualizzate I’equivalente numerico di ogni carattere.

HEW

18 FOR I=8 TO 255

20 BE=CHRECI

0 PRINT I.ER#

48 GET AF:IF AF="" THEW 44
A MEST I

FiM

&

qualsiasi tasto

Questo programma visualizzera gli interi tra 0 e 255 ed il loro corri-
spondente carattere Ascl (si noti che qualche intero non avra alcun

carattere corrispondente).
Per fermare il programma battete STOP e RESTORE. Invece, per

riattivare i caratteri maiuscoli battete:
PCHRFC1420

ESERCIZIO Dimostrate che CHR$ ¢é I’inverso di ASC. Utilizzate, allo
scopo, il precedente programma.

29 A=ASCORED

28 PRIMT ALE$:T
R

a 5]

qualsiasi tasto

81
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La linea 20 converte il valore di | all’equivalente carattere del VIC.
La linea 30 riconverte il carattere nel suo valore numerico. La linea
50 permette di controllare la velocita di visualizzazione dei valori.

ESERCIZIO Dimostrate che CHR$ € una stringa.

POHREC 1420

HEL!

18 E=CHR#:Z)
28 PRIMT B

UM

?TYPE MISMATCH
ERROR IH 18

Ricordate che CHR$ restituisce un carattere e che B é una variabile
reale. Per ricordare il tipo di variabile da utilizzare, notate che ASC
non ha il segno $, per cui il nome della variabile non deve avere tale
segno. Invece CHR$ ha il segno $, percio il nome della variabile deve
averlo.

Bt = CHR$(40)

C o= ASCCME"D

. LEFT$ La funzione LEFT$ é usata per selezionare i caratteri a sini-

stra in una stringa. Per utilizzare LEFT$, occorre dare il nome della
variabile stringa ed il numero di caratteri scelti.

ESERCIZIO Selezionate caratteri da una stringa.

HEW

18 A$="RECDE"

20 EF=LEFT$IA%, 10
48 PREINT E¥
RiIH

A

READY.

28 FOR I=B8 TO
30 BE=LEFT$CA
S MERT I

LN

A
3.1

A

AE
ABC
AECT
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ABCDE
AECDE
1A

Attenzione! Non vi ¢ messaggio di errore se | ¢ maggiore di §, cioé
maggiore del numero di caratteri di A$. In questo caso viene restitui-
ta P’intera stringa. Si noti che quando | era zero, non & stato fornito
alcun carattere a B$.

. RIGHT$ La funzione RIGHT$ é usata per selezionare i caratteri a
destra in una stringa. Essa funziona esattamente come la funzione
LEFTS$, eccetto che considera i caratteri alla destra. Per dimostrare
cio, basta cambiare LEFT$ con RIGHT$ nell’esempio precedente.
Attenzione: Non vi € messaggio di errore se si oltrepassa la lunghez-
za della stringa. Vedere istruzione LEFTS.

MID$ La funzione MID$ é usata per selezionare qualsiasi carattere o
gruppo di caratteri da una stringa. MID$ ¢ la funzione piu potente tra
le tre. Per utilizzare MID$ basta fornire il nome della variabile, la po-
sizione del primo caraitere ed il numero di caratteri da estrarre. MID$
con solo due argomenti restituisce il resto della stringa.

ESERCIZIO Selezionate caratteri alla sinistra di una stringa. Utilizzate
il programma dell’esercizio precedente.

28 EF=MIDERE. 1.1
=]

A
RE

AEC
AECT
AECTE
FAECDE
READY.

Ora selezionate caratteri alla destra della stringa.

5 I=0
20 FOR I=6 TO @ STEF -1
25 J=J+1

30 E4=HIDEAE. 1.0

FiH

i
Hi

83



84

OPERAZIONI SULLE STRINGHE

CIE
ECDE
AECIE

PILLEGRL QUANTITY

ERROR IM 28
READY,

Attenzione! Non vi ¢ messaggio di errore se | o J o ambedue sono

maggiori del numero di caratteri in A$.

6. LEN La funzione LEN conta i caratteri
il numero.

ESERCIZIO Usate la funzione LEN per
stringhe di lunghezza uguale (o quasi).

HEM
18 IHFUT A$

20 A=LEMIA$)
30 B=IMT(A/2)
35 IF A=1 GOTO
40 E£=LEFTHiA%,

in una stringa, restituendone

scindere una stringa in due

=0
R-E>

53 CE=RIGHTHIRE, B

68 PRIMT Bf,C%
R

Battete una stringa di vostra scelta.

7. STR$ La funzione STR$ viene usata per convertire un numero in
una stringa. Se il numero ha piu di 9 cifre, viene effettuato 1’arroton-
damento ed il valore ¢ convertito in forma esponenziale.

eESERcCIzIO Convertite un numero in una stringa.

" 11""""ﬁ='1"| ]

fi=l 2ad DETEAS

FRINT STRECA)

1.234567a3E+12

STRS puo essere utilizzata per allineare
gramma di gestione del conto corrente.

i punti decimali in un pro-

ESERCIZIO Scrivete un programma per l’allineamento dei punti deci-

mali di una serie di numeri.



HEM

18
2e
30
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DATA 18.03,1848,25,.
READ A%
IF RA#="G" GOTO 12

RN

by

W 12,0

Ty
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40 FOR I=1 TO LEMCA$S

59 IF MID$CR%.1.10="." GOTO 7O
Bl MEXT 1

78 FOR J=1 TO 18-1

28 AE=" "+AF

98 HEXT T

186 PRIMT A%
1168 GOTO 28
128 EHD
RUM
13,03
168,25
.25

B.13

8. VAL La funzione VAL & usata per convertire una stringa, avente ca-
ratteri numerici, in un valore numerico. Questa funzione & ’inverso
della funzione STR$. Se vi sono dei caratteri alfabetici nella stringa,
nella conversione verranno considerati solo le cifre alla sinistra del
primo carattere alfabetico.

EseErcIzio Convertite una stringa nel suo equivalente numerico.

10 A$="12324"
20 B$="R1234"
30 CH="123F4"
B A=YAL(A%:

8 B=YAL(B$)

B C=VAL(CE)

8 FRINT A;BiC

La variabile A$ ¢ stata convertita come previsto. La variabile B ¢
uguale a 0, poiché il primo carattere di B$ ¢ di tipo alfabetico. La
stringa C$ ¢ convertita fino al primo carattere alfabetico.
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Rappresentazione ed
elaborazione dei dati

Se non avete ancora padronanza degli operatori di relazione, dei sistemi
numerici, del codice dei caratteri, degli operatori logici e di come i dati
sono memorizzati, vedere appendice B.

13.4 PROGRAMMI PER LA CONVERSIONE DEL SISTEMA NUMERICO

Il primo argomento da considerare riguarda la conversione da un siste-
ma numerico ad un altro. I seguenti esercizi sviluppano i programmi ne-
cessari a tale scopo.

ESERCIZIO Scrivete un programma per visualizzare la rappresentazione
binaria di un numero decimale. Un listato completo del programma
Dec-Bin si trova in appendice A.

MEW
90 REM SCRIVE IL HUMERO BINARIC

180 INPUT "SCRIVI IL N. DECIMALE";R
438 R$=""

440 GOSUB 2000
=00 PRINT "DECIMALE";R;"="
=18 PRIMT "BIMARIO";R$
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528 PRIMT

538 GOTO 166

Il programma principale richiede in ingresso un numero decimale. La su-
broutine, che ha inizio alla linea 2000, esegue il lavoro vero e proprio.
Poi il programma principale visualizzera il risultato. Infatti il program-
ma principale passa alla subroutine il valore numerico da convertire
(contenuto in R) ed otterra in R$ il risultato.

REM COMVERSIONE DEL MUMERG IM STRIMGA EINARIA
C$EI="0":C$C10="1"
R2=R

2=INT(RZ/2)

E" 2-T242

(VIR AN I AN LN LN
D0 Do
o L0 0 e G0

D I B I o O e |

S ¢ il resto e T2 ¢ il quoziente.

2050 R$=CH(5)+RS
2658 R2=T2

2065 IF LEM(R$)>16 THEM R$=RIGHTS(RS.163: RETLRN
2670 IF T2<20 THEM 2033

I vecchio quoziente T2 diventa il nuovo dividendo R2. Tale operazione
¢ ripetuta finché tutte le cifre binarie sono state assemblate in R$.

258 RETURH

Salvate il programma con il nome DEC-BIN. Verra utilizzato piu tardi
per descrivere 1’esecuzione di operazioni logiche.

DEC IMALE 38 =
EIMARIO 180118
SCRIVI IL N. DECIMALE?

Si provi con qualche numero decimale. Questo programma puo essere

usato per controllare la propria capacita di convertire a mano numeri
dal sistema decimale a quello binario.

SCRIMI IL M. DECIMALE?

Per terminare questo programma battete 1E40.
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ESERcIzio Convertite un numero binario, contenuto in una stringa, in
numero decimale. Caricate il programma DEC-BIN se non ¢ gia in me-
moria. Si utilizzera una parte di esso. Un listato completo di BIN-DEC ¢&
in appendice A.

98 FEM SCRIVE IL HUMERD DECIMALE
160 FRINT "SCRI¥I IL H. BIMARIO"
185 THPUT M3

185 IF Hg="" THEH STOP

118 TL$=H$

128 GOSUE 11890

132 IF T<B THEW 100

148 PRIMT HE, " EIMARIO"

145 FRINT "=";T;"TECIMALE"

150 GATO 160

Il programma principale considera la stringa con il numero binario e la
passa alla subroutine di conversione (1100). Se la conversione ¢ eseguibi-
le, viene visualizzato il valore.

1188 REM COWVERSIOME BIMARIO-DECIMALE

1185 T=0

1116 Li1=LEHCT1$D

1128 FOR Il=1 TQ L1

1125 T=T#2

1128 IF MIDFCTiI$, 1L, 1“""1" THEH T= T+11 GOTO 1158
114G IF MIDECTI$, 11,1558 THEM T=-1:RETLRH
1158 HE=T 11

1180 RETURH

La subroutine converte la serie di caratteri binari in numero decimale.
Viene restituito un flag di errore per qualsiasi carattere che non sia lo
zero o I’'uno.

RLIH

SCRIVI IL M. BINARIO
1a1

181 BINARIO

= £ DECIMALE

Si provi con qualche numero binario. Per terminare questo programma
battete ' ''. Salvate il programma con il nome BIN-DEC.
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13.2 PROGRAMMI DI OPERAZIONI LOGICHE

Le tre funzioni logiche disponibili con il Basic Commodore sono:

a) AND
b) OR
c) NOT

Se non siete ancora a conoscenza di questa terminologia, si veda in ap-
pendice B. Ciascuna di queste funzioni, ad eccezione del NOT, ha due
valori di ingresso ed un solo valore di uscita (risultato). La funzione
NOT ha un valore di ingresso ed uno di uscita. A questi valori ci si rife-
risce con le espressioni vero e falso. Il VIC utilizza un numero diverso
da zero per il vero e lo zero per il falso.

ESERCIzIO Visualizzate il valore della funzione logica eseguita con vari
dati. Caricate il programma BIN-DEC ed aggiungete le seguenti linee (un
listato completo si trova in appendice A):

38 REM FUMZIOHI LOGICHE
148 HE=T
145
S8 PRIMT"SCRIVI LA FUM. LOGICH"
168 IHPUT" CRLCLHD " 0PE
198 Ff=LEFT$C0RE, 1
286 IF F£3"A" ARD F#2"0" AND F$C"H" THEWM 15@

Considera I’operatore logico scelto (AND,OR,NOT), controllando la vali-
dita del primo carattere.

210 Thg=""
228 IF Fg="N" THEM 420

Poiché NOT necessita di un solo argomento, non viene considerato I’in-
gresso del secondo argomento e la sua conversione.

308 PRIMT"SCREIVI IL SECOMDO HUM BIMARIO"
385 IHPUT T

318 T1$=TW$

326 GOSUR 1166

320 IF T<B THEHW 280

Assicurarsi che il numero inserito sia un valore binario lecito.
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348 TWO=T

462 IF F#="A" THEM R=HE AND TW0
4i@ IF F#="0" THEM R=HE 0OR THO
426 IF F#="H" THEM R=HOT HE

Effettua I’operazione logica desiderata sui parametri in ingresso.

500 IF F$="N" THEN FRINT OP$;" "iN$;" ="
565 IF F$C>"H" THEN PRINT M$:" "i0P$;" ";THg;" ="
516 PRINT Ri

Visualizza I’ingresso € I’operazione con il relativo risultato.
Salvate il programma con il nome Logic. Si provi con vari esempi.

R

SCRIVMI IL M. BIMARIO
181

SCRIVI LA FUM. LOGICA
CAOLHD?

A

SCRIVI IL SECOMDO HUM
BIMARIOD

SCRIMI IL M. BIMARIO

Si controlli il programma con altri valori ed altre operazioni. Il pro-
gramma termina rispondendo con '* ' alla richiesta del primo numero
binario.
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Variabili con indice

Cosi come una variabile normale, anche la variabile con indice da un
nome ad una locazione di memoria nel computer. Queste locazioni pos-
sono essere rappresentate da una serie di piccole caselle postali contigue,
dove la variabile con indice ¢ il nome della casella ed il valore della stes-
sa ¢ il contenuto della casella. Un’altra rappresentazione di queste loca-
zioni di memoria potrebbe essere una serie di righe e colonne. Nell’esem-
pio seguente, le locazioni di memoria sono le caselle, il contenuto della
memoria sono i numeri entro le caselle e ’indirizzo o nome della loca-
zione di memoria € la variabile con indice posta sulla sinistra.

A(0) 1

A(l) 3 Il valore di A(Q) & 1

A(2) 10 Il valore di A(3) & 211

A(3) 211 Il nome della locazione di 3 & A(1)

Un insieme di elementi organizzati in una colonna o in una riga ¢ detto
vettore monodimensionale. 1 vettori bidimensionali hanno sia le righe
che le colonne e vengono detti matrici. Gli indici definiscono la riga e la
colonna.

colonna 1 colonna 2 colonna 3

riga 1 AL 1) A(1.2) A(1.3)
figa 2 V) A2, 2) A2.3)
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Le variabili indice consentono di ordinare facilmente un insieme di N
elementi di una tabella. Con il Basic del VIC, le variabili numeriche e le
variabili stringa possono essere indicizzate. Usando le variabili con indi-
ce, & possibile assegnare tanti valori alla stessa variabile, cambiando
semplicemente I’indice. Il motivo di questa semplificazione ¢ che le va-
riabili con indice sono I’ideale nei cicli FOR...NEXT. Verranno fatti di-
versi esempi in cui il valore dell’elemento della variabile con indice ¢
P’indice stesso.

ESERCIZIO Introduzione e visualizzazione di variabili normali e di vetto-
ri.

HEW
18 DARTAH 5,7.8,11.12

28 RERD AL1.AZ.AZ3,R4.A5
38 FRINT AL AZiA2:R4:A5
RLM

5 7 8 11 1

I

Senza un vettore, occorrerebbe scrivere separatamente ogni variabile.
Non vi ¢ difficolta per cinque variabili, ma se queste fossero 100? Il se-
guente listato utilizza un vettore per fare la stessa cosa.

A FOR I=1 TD 5
30 REARD ACIX

40 PRIMT RACIS;
S8 MEXT I

LM

3 7 82 11 12

o )
=

14.1 INDICI LECITI

I valori leciti per gli indici sono numeri interi non negativi. Possono es-
sere utilizzate allo scopo anche le variabili, le formule, le funzioni e le
costanti.

esercizio Dimostrate che le variabili, le funzioni e le formule sono de-
gli indici leciti.

MEL
18 A=2
28 B=2
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30 C=3

49 FOR I=1 TO 18

S8 DCIy=1

BE HEXT I

78 PRIMT DCR#%E-CO

230 FRIMT DCIMTOCARDD

A6 PRIMT DOC-INTCEARS+AD
LM

1

ak:

14.2 LE DIMENSIONI

Una variabile con indice non necessita della corrispondente istruzione
DIM finché il valore dell’indice non supera il 10 (cid vale anche nel caso
di variabili a piu indici). 11 valore massimo per I’indice rimane 10, anche
nel caso si utilizzi 'indice 0. Percio, utilizzando anche lo zero, si hanno
a disposizione 11 elementi per ogni variabile con indice, senza bisogno di
utilizzare I’istruzione DIM per quella variabile.

ESErRcizio Trovate il limite per le variabili numeriche con indice non di-
mensionate.

HEW

16 FOR J=1 TO 20

28 FOR I=1 TO 2@

28 AT To=1

4t PRINT ACI,J3:01.T
50 HEST I

B MERT J

78 EMD

FLH

g 1a 1
FEAD SUBSCRIFT
ERROR IH 29
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Senza l’istruzione DIM per la variabile A, il programma si fermera quan-
do | o J supereranno il valore 10.

ESERCIZIO Visualizzate una variabile con indice non dimensionata ini-
ziando con il valore 0.

MEI

1a FOR I=D TO 1@
28 ACIy=1

3@ PRIMT ACIDGI
4 NEXT

RN

o o=
—

1@ 18
REFDY.

La seguente lista di istruzioni DIM ¢ il massimo numero di variabili con
indice con un VIC da 5 K, senza incorrere nel messaggio di errore 0UT
OF MEMORY ERROR. Questi valori sono stati trovati utilizzando il
computer nel modo diretto, cioé senza alcun programma in memoria.
Ricordarsi di battere NEW prima di ogni prova.

nin

DIM RCVLIED DIM RC2T. 26D DIM RLE,B.7)
DniM AXKCITSSS  DIM AXC41.443 DIM ARXCL11.11.110
DIM AFC115@% DIM AFC34,332 DIM AFC1E.9,90

Le variabili con indice possono essere combinate con le istruzioni
READ...DATA per inserire i dati di una tabella.

ESERCIZIO Utilizzazione di READ e di DATA per riempire un vettore
stringa. (Un vettore stringa ¢ un insieme ordinato di stringhe.)

HEM

39 DIM MN$C12)

t6g FOR I=1 70 12

118 READ MH$CID

128 DATA"GEH" , "FEE", "MAR", "APR" . "MAG" , "GIU"
125 DHTH’ILL‘GH B |IHGO " B llE:ETII ’ ll’jTTll B llhlnl X1} B III|II::II
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120 PRIMT MM$CIS
148 MEXKT 1

LM

GEM

FEE

DIC

Questo programma inizializza il vettore MN$ con i nomi dei mesi e li
stampa. Per verificare che il quinto mese ¢ maggio, provate:

FPRIMT MHECS)
MAG:

esErcizio Utilizzate READ e DATA per riempire un vettore numerico.
(Un vettore numerico ¢ un insieme ordinato di valori.)

2 DIM NDC12)

116 RERD NDOID

12& DATA 31,28.31.36,31

125 DATH 3@,31,31.38.21,38,31
126 PRINT HD(I3

RUH

3]

25

L e
bt

Questo programma inserisce il numero dei giorni di ogni mese in un vet-
tore ND e li visualizza. Per verificare che il quinto mese ha 31 giorni,
provate con:

FRIMT MLCSH

31
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Schema di un programma,

Il ciclo di sviluppo di un programma ¢ stato descritto nel capitolo 1. Un
passaggio importante in questo ciclo ¢ quello dello sviluppo della solu-
zione. Nei capitoli dal 2 al 14 sono state commentate varie caratteristi-
che del Basic Commodore. Non ¢ stata richiesta la soluzione di veri e
propri problemi, poiché gli esercizi erano solo degli esempi. Nei due ca-
pitoli successivi, riguardanti il colore e il suono del VIC, verranno svilup-
pati dei programmi, utilizzando gli algoritmi imparati precedentemente.
Invece di fornire dei programmi gia pronti, verra solo descritto il meto-
do risolutivo del problema proposto.

Lo schema di un programma si divide in due parti:

1. la procedura (passi di programma);
2. i dati da elaborare.

Queste due parti devono essere considerate insieme. E possibile che non
sia necessario adoperare nei programmi il colore od il suono, tuttavia €
bene esercitarsi ugualmente con gli esempi proposti. Essi, infatti, usano
tecniche utili in ogni programma. Il procedimento per lo sviluppo di un
programma puo essere suddiviso in sette passaggi.

1 Definire il problema.

2 Stendere, a grandi linee, la soluzione passo per passo.

3 Specificare i dati che occorrono alla procedura descritta nel passo 2.

4 Decidere cio che dovra essere eseguito dal computer ¢ quello che do-
vra fare ’utente.
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S Ritoccare la soluzione trovata, migliorandola se possibile.

6 Ridefinire i.dati, gia specificati in 3, per adattarli alla soluzione indi-
cata in S.

7 Se la soluzione ed i dati ottenuti sono soddisfacenti, passare alla fase
del listato; altrimenti, ritornare al punto 4.

15.1 PSEUDOLISTATO

Lo pseudolistato ¢ piu leggibile e comprensibile del Basic o di un dia-
gramma di flusso. Esso € usato per dare delle indicazioni sulla struttura
del programma. La parte in italiano dello pseudolistato descrive cio che
deve essere fatto e non come farlo. Invece di utilizzare dei simboli e dei
tratti di unione (come nel diagramma di flusso), lo pseudolistato utilizza
delle parole chiave e diverse marginature dei periodi per visualizzare
I’organizzazione di un processo. Lo pseudolistato € piu leggibile perché
non vi sono salti (GOTO). Percio, esso puo essere letto dall’inizio alla fi-
ne senza interruzioni.

Lo pseudolistato non ¢ un linguaggio di programmazione poiché non
funziona su alcun computer. Tuttavia, esso verra utilizzato per descrive-
re il passaggio da una serie di istruzioni generiche alla soluzione in Basic
del programma. Questo passaggio graduale aiuta ad identificare cio che
¢ realmente richiesto, semplificando la stesura di un programma. E faci-
le trascrivere lo pseudolistato in Basic od in altri linguaggi di program-
mazione. Il compito piu difficile ¢ decidere ci6 che il programma deve
fare. Lo pseudolistato aiuta a scegliere cio di cui si ha bisogno.
Ripassate velocemente le definizioni delle diverse istruzioni lecite dello
pseudolistato. Proseguite poi al capitolo 16, dove queste istruzioni sono
usate per sviluppare un programma per la selezione dei colori. L’esem-
pio dovrebbe aiutare a capire le definizioni.

1. Forma generale La forma generale per uno pseudolistato ¢ composta
da parole chiave e da un testo. Le parole chiave sono tutte identificate
da lettere maiuscole. Il testo € scritto sia con lettere maiuscole che minu-
scole. Le parole chiave utilizzate sono: SELECT, ENDSELECT, OTHER-
WISE, REPEAT ed ENDREPEAT.

2. Sequenza Una sequenza di azioni € descritta usando solo il testo,
senza utilizzare le parole chiave. Per esempio, I’istruzione Visualizza i
dati errati € un testo lecito in uno pseudolistato per indicare una azione
o sequenza di azioni necessaria alla risoluzione di parti di un problema.
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3. Condizionale Un’istruzione condizionale dello pseudolistato permet-
te di scegliere tra diverse azioni. A tale scopo, vengono usate le parole
chiave SELECT, OTHERWISE ed ENDSELECT. La forma generale é:

SELECT sotto la condizione... (specificare)
(condizione tipo 1)
pseudoistruzioni
(condizione tipo 2)
pseudoistruzioni
(condizione tipo N)
pseudoistruzioni
(OTHERWISE)
pseudoistruzioni
ENDSELECT

La forma generale € cosi interpretata: se si verifica la condizione 1, ese-
guire le pseudoistruzioni specificate nel caso 1, cioé, tutte le istruzioni
tra la condizione tipo 1 e la condizione tipo 2. Similmente, se si verifica
la condizione I, eseguire le pseudoistruzioni specificate nel caso I, cioé,
tutte le pseudoistruzioni tra la condizione tipo I ¢ la condizione tipo
I+ 1. Se non si verifica nessuna delle condizioni, eseguire tutte le pseu-
doistruzioni specificate da OTHERWISE, cioé tutte le pseudoistruzioni
tra OTHERWISE ed ENDSELECT. A prescindere dalla scelta, il controllo
verra trasferito alle pseudoistruzioni successive a ENDSELECT.

Vi sono due casi elementari:

SELECT sotto {a condizione... (specificare)
(condizione vera)

pseudoistruzioni
ENDSELECT

Questo caso elementare significa che se la condizione & vera viene fatto
qualcosa. Se la condizione ¢ falsa, non viene fatto nulla. L’altro caso
elementare ¢é:

SELECT sotto ia condizione...
(condizione vera)
pseudoistruzioni
(OTHERWISE)
pseudoistruzioni
ENDSELECT
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Questa forma significa che se la condizione € vera, viene fatta una deter-
minata cosa, se, invece, € falsa, viene fatta un’altra cosa. In ambedue i
casi, la successiva cosa da fare ¢ indicata dopo ENDSELECT.

4. Ripetizioni La pseudoistruzione REPEAT permette di specificare la
ripetizione delle stesse operazioni un numero determinato di volte. Le
azioni possono essere eseguite molte volte, qualche volta, una volta o
mai. Tutto dipende dalla condizione. Le parole chiave usate allo scopo
sono REPEAT ¢ ENDREPEAT. La forma generale ¢:

REPEAT fino alla condizione...
pseudoistruzioni
ENDREPEAT

Tutte le pseudoistruzioni comprese tra REPEAT ¢ ENDREPEAT vengono
ripetute finché non si verifica la condizione indicata.

5. Indentazione Come si pud notare, tutte le linee interne ad una deter-
minata istruzione, come nel caso della selezione o della ripetizione, han-
no la stessa indentazione. L’indentazione evidenzia la correlazione delle
varie linee con le parole chiave aventi inizio nella colonna immediata-
mente precedente. Come esempio si pud descrivere un semplice calcolo
di preventivi. Vi sono diversi lavori da stimare. Per alcuni ci si puo ser-
vire di un testo, per altri € necessario I’intervento del caporeparto.

REPEAT finché tutti i preventivi non siano visualizzati
Preparare la copertina dei preventivi
SELECT tra i tipi di preventivi
(il lavoro & di tipo normale)
Prendere il libro
Preparare il preventivo con l'aiuto del libro
Visualizzare il preventivo
(it lavoro & di tipo speciale)
Chiedere al caporeparto di preparare il preventivo
Visualizzare il preventivo
ENDSELECT
ENDREPEAT

Il primo livello di indentazione & utilizzato da REPEAT e da ENDRE-
PEAT. Tutto ci0 che ¢ indentato oltre il primo livello & interno all’istru-
zione REPEAT. Le parole chiave SELECT ed ENDSELECT sono al secon-
do livello di indentazione e, similmente a prima, tutto cio che & indenta-
to oltre il secondo livello ¢ interno all’istruzione SELECT. La linea il la-
voro & di tipo normale ¢ al secondo livello. Essa segna I’inizio di una

99
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delle due scelte. Le linee seguenti a (il lavoro € di tipo normale) che sono
indentate a destra del secondo livello, fanno parte di quella scelta. La
successiva linea nel secondo livello, (il lavoro & di tipo speciale), indica la
fine della prima scelta.

Questo € un esempio relativamente semplice, ma € evidente che sarebbe
meno comprensibile se fosse visualizzato senza indentazione.

REPEAT finché tutti i preventivi non siano visualizzati
Preparare la copertina dei preventivi

SELECT tra i tipi di preventivi

(il lavoro & di tipo normale)

Prendere il libro

Preparare il preventivo con ['aiuto del libro
Visualizzare il preventivo

(il Yavoro & di tipo speciale)

Chiedere al caporeparto di preparare il preventivo
Visualizzare il preventivo

ENDSELECT

ENDREPEAT

E necessario utilizzare un tipo di indentazione che aiuti la compresione
della struttura di uno pseudolistato. 1l numero degli spazi di margine €
arbitrario. Tre spazi rappresentano un buon compromesso. E difficile
notare le differenze nei livelli di istruzioni se il margine € inferiore a tre
spazi. Piu di tre spazi sono uno spreco inutile di carta e rendono com-
plesso il contenere in una linea di 65-75 caratteri uno pseudolistato con
molti “‘nidi’’ di istruzioni.

15.2 DESCRIZIONE DEI DATI

La descrizione dei dati € parallela alla descrizione delle procedure di uno
pseudolistato. La descrizione dei dati comprende la sequenza, la selezio-
ne e la ripetizione. I dati sono descritti utilizzando un testo e qualche ca-
rattere speciale. Non vi ¢ bisogno di parole chiave per descrivere i dati.
Questa descrizione ¢ a volte detta dizionario dei dati.

1. Sequenza Una sequenza di dati ¢ descritta con un testo ed il segno
+. Per esempio:

Colore = Colore sfondo + Colore bordo + Colore carattere

viene letto come: Colore & uguale a Colore sfondo AND Colore bordo
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AND Colore carattere. Tutti e tre i dati sono necessari per ottenere il da-
to Colore.

2. Selezione Una selezione di dati € una scelta tra diversi possibili ele-
menti. I simboli speciali [ ,| e ] vengono impiegati per indicare una scel-
ta. Il simbolo [ segna I’inizio delle scelte. Il simbolo | separa le varie
scelte ed il simbolo ] segna la fine delle scelte possibili. La forma genera-
le & la seguente:

Questi dati = [ Primo tipo |
Secondo tipo |
Terzo tipo ]

Essa viene letta come: Questi dati appartengono al Primo tipo OR al Se-
condo tipo OR al Terzo tipo.
Cosi come esistono due casi speciali di selezione dei passi di procedura,
esistono due casi speciali di selezione di dati. 1l primo caso ¢ una sempli-
ce scelta tra due alternative.

Scelta = [ Uno | Due]

Cio si puo leggere come: Scelta € Uno OR Due. La sbarra ¢ usata per
separare i due dati. 1l secondo caso speciale ¢:

Opzione = | Solo una

Questo elemento del dizionario dei dati significa: Opzione & solo una OR
niente.

3. Ripetizione 1.’ingresso di un elemento del dizionario dei dati che
specifica la ripetizione indica che un elemento deve essere introdotto un
numero determinato di volte. 1 dati possono apparire piu volte, qualche
volta, una volta o mai. Il numero—i volte dipende dai limiti visualizzati
e dai dati attuali. La forma generale é:

Nome = 0 <Titolo> 5+ Nome+ Cognome

Cio significa Nome & uguale ad un titolo tra 5 possibili AND Nome AND
Cognome. 1l primo numero rappresenta il limite inferiore, i simboli < e
> indicano I’inizio e la fine della ripetizione e I’ultimo numero rappre-
senta il limite superiore. Si pu0 pensare ai simboli summenzionati come
all’oggetto della ripetizione.

ESEMPIO Descrivete una stringa di caratteri del VIC.
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Stringa caratteri VIC=0 carattere 255
Carattere=8 cifra binaria 8
Cifra binaria=[0/1]

Questo insieme di ingressi per il dizionario dei dati specifica che una
stringa di caratteri del VIC ¢ composta da 0 a 255 caratteri, che ogni ca-
rattere € esattamente composto da 8 cifre binarie e che ogni cifra binaria
pud essere uno 0 od un 1.

15.3

IMPLEMENTAZIONE TIPICA DEL BASIC

Le istruzioni di uno pseudolistato devono essere tradotte in un linguag-
gio di programmazione. Nel VIC questo pud essere o il Basic o il lin-
guaggio macchina. Il linguaggio macchina non verra trattato in questo
libro. Lo pseudolistato puo essere tradotto in Basic in diversi modi.

1. Sequenza Una sequenza di istruzioni pu0 essere un’istruzione sem-
plice come 1’assegnazione, 1’ingresso o 1’uscita.

EseMpio Istruzioni in sequenza

=5

RERD B
FRIMT#1.C$

2. Selezione Le istruzioni di controllo come ad esempio IF, ON X GO-
TO... oppure ON X GOSUB..., vengono usate per implementare la sele-

zione.

ESEMPIO Scelta tra quattro alternative.

OH I GOTD 106,200,303, 408

199 IF A=8 THEM B=35:GOTO 200
118 B=¢£
209 ...

388 IF B=5 THEM C=R

3. Ripetizione La ripetizione pud essere fatta in diversi modi. Se la ri-
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petizione ¢ regolare, ¢ possibile adoperare un ciclo FOR... NEXT.
Esempio Ciclo regolare per la ripetizione.

186 FOR I=1 TO 3@
118 ACII=I
128 HEXT I

Se la ripetizione ¢ condizionale, come nella ricerca di un dato in una ta-
bella, pud essere eseguita con una istruzione IF ed un GOTO.

ESEMPIO Ripetizione condizionale.

ipg I=0

118 I=I+1

126 IF IZLIMIT THEM 2o@

138 IF ACI)=TEST THEN 380
148 GOTQ 116

200 REM MOM CE-

308 REM TROVATO L ELEMEMTO I

Se la ripetizione deve essere effettuata finché I’operatore non ne segnala
la fine, si puod operare in due modi.

ESEMPIO L’operatore batte i tasti STOP ¢ RESTORE per terminare.

180 IMPUT D

2068 GOTO 1668
ESEMPIO L’operatore batte la parola FINE per terminare.

1668 INPUT D%
118 IF D#="FIME" THEN STOP
128 D=VAL<D$

202 GOTO 168

Nei successivi capitoli sul colore ed il suono verranno forniti piu esempi
per mostrare come tradurre uno pseudolistato in Basic.
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CAPITOLO SEDICI

Colore

In questo capitolo si utilizzeranno le tecniche di sviluppo di programmi
descritte nel capitolo 15. Questo programma presentera le combinazioni
di colori disponibili con il VIC.

16.1 ISTRUZIONI DEL PROBLEMA

Il problema da risolvere € progettare un programma che visualizzi sul
VIC i colori scelti dall’utente. Al primo livello (il piu generale) lo pseu-
dolistato potrebbe essere cosi descritto:

Prepara i dati necessari

REPEAT finché I'operatore non trova la combinazione desiderata
Scegli il colore
Disponi il VIC con quei colori

ENDREPEAT

Questa procedura necessita di un ingresso per specificare il colore ed
inoltre dell’informazione su come predisporre il VIC per un colore parti-
colare.

Bisogna rispondere a diversi quesiti prima di proseguire con il passo suc-
cessivo (rifinitura della soluzione). Questi quesiti aiuteranno a chiarire il
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progetto, determineranno cio che dovra essere eseguito dal programma e
quello che dovra fare I’utente.

1. Quali sono le scelte sui colori che ¢ possibile operare? Si assume che
sia possibile selezionare il colore del bordo, dello sfondo e del carat-
tere.

2. Come verranno gestiti gli errori? E lecita la richiesta di un carattere
nero su sfondo nero? Si assume che la scelta di un colore non esisten-
te o di uno ‘‘invisibile’’ (rosso su rosso) dia un messaggio di errore.
Dopo il messaggio, verra visualizzata una lista di colori leciti per que-
sto tipo. Tipo € sfondo, bordo o carattere.

3. Come devono essere specificati i colori? Il VIC possiede dei tasti con-
trassegnati con il nome dei colori. Questo ¢ un buon metodo per la
selezione dei colori. Alcuni potrebbero preferire battere direttamente
il nome del colore scelto oppure una sua abbreviazione. Verranno
forniti tutti e tre i metodi di scelta del colore.
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16.2 RIFINITURA DELLA SOLUZIONE

Basandosi sul primo livello di progetto e sulle risposte ai quesiti 1, 2, 3,
si puo iniziare a sviluppare e rifinire il progetto. Imbattendosi in quesiti
sempre piu dettagliati, aumentera uiteriormente il grado di rifinitura del
progetto. Per iniziare la descrizione del secondo livello occorre rifinire le
istruzioni del primo livello (Scegli il colore). E possibile scindere tale
istruzione nelle seguenti:

Scegli il colore dello sfondo
Scegli il colore del bordo
Scegli il colore del carattere

Queste tre linee sono equivalenti alla linea originale e rappresentano un
piccolo passo verso la descrizione completa del problema da risolvere.
1 dati richiesti possono essere ora chiariti. 1l programma deve essere in
grado di scegliere tra gli ingressi il colore per lo sfondo, per il bordo e
per il carattere. Inoltre, deve essere in grado di predisporre il VIC con
tali colori.

Finora sono state utilizzate solo le istruzioni dello pseudolistato spiegato
nel capitolo 15. Non vi era bisogno di parole chiave. Avviandosi verso il
terzo livello, occorrera fare uso della ripetizione e della selezione per ri-
finire ulteriormente questa parte di soluzione. Nel terzo livello verranno
usate le informazioni gia note, piu la risposta 2, per rifinire i tre
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Scegli... del livello due. Percio, ’istruzione Scegli il colore delio sfondo
pud essere cosi descritta:

REPEAT finché non sia inserito il colore lecito per lo sfondo
Inserisci il colore dello sfondo
SELECT il colore lecito per lo sfondo
(colore illecito per lo sfondo)
Visualizza il messaggio di errore
Visualizza i colori leciti per lo sfondo
{colore lecito per lo sfondo)
Salva il colore lecito per lo sfondo
ENDSELECT
ENDREPEAT

Questa sequenza di pseudolistato descrive, con piu dettagli, cid che € ne-
cessario per Scegli il colore dello sfondo e mostra, inoltre, quello che si
dovra fare in caso di errore.

I dati necessari allo scopo sono una lista di colori leciti per lo sfondo.
Nel quarto livello, utilizzando la risposta alla terza domanda, ¢ possibile
rifinire (essere piu precisi) ’istruzione Inserisci il colore dello sfondo.

Richiedi all'operatore il colore dello sfondo
Prendi le informazioni sul colore della tastiera

Poiché il VIC gestisce numeri ¢ avra bisogno di un numero per assegna-
re il colore, occorre convertire i nomi e le abbreviazioni dei colori nel lo-
ro numero corrispondente. 1l controllo dei dati leciti puo essere effettua-
to, in parte mediante ricerca su tabella e, d’altra parte, utilizzando un
numero. Fissati questi criteri, si puo ampliare 1’istruzione Prendi le infor-
mazioni sul colore dalla tastiera nel seguente pseudolistato:

Leggi la stringa di caratteri dalla tastiera
SELECT il contenuto della stringa
(La stringa & un numero)

Assegna al colore un numero

SELECT il numero

(Il numero non e lecito)

Assegna al numero del colore il valore illecito standard

ENDSELECT
(La stringa & I'abbreviazione di un colore)

Assegna il numero corrispondente all'abbreviazione del colore
(La stringa & il nome per intero del colore)

Assegna il numero corrispondente al nome per intero del colore
{OTHERWISE)



COLORE

Assegna al numero del colore la condizione illecita
ENDSELECT"

Si noti che OTHERWISE “‘cattura’’ solo alcuni fra i colori illeciti. 1 ri-
manenti saranno poi intercettati nella sezione di controllo per il carattere
“invisibile’’.

Le tre informazioni necessarie per questi passaggi sono: la richiesta
all’operatore, una tabella di abbreviazioni ed una tabella di nomi per in-
tero dei colori.

Il SELECT condizionale, basato sul colore illecito dello sfondo, pud es-
sere eseguito in diversi modi. Un metodo di controllo relativamente sem-
plice & quello di confrontare il nome del colore con la lista dei nomi di
colore leciti. L’istruzione Assegna il numero corrispondente al nome per
intero del colore puo essere rifinita sostituendola con un ciclo REPEAT
che effettui una ricerca nella tabella dellie abbreviazioni.

4. E preferibile restringere la scelta dei colori agli otto colori fondamen-
tali, oppure poter considerare tutte le combinazioni di colori disponi-
bili per lo sfondo?

Si puo generalizzare la procedura consentendole di accettare tutti i colori
possibili. Naturalmente, i colori dello sfondo aggiuntivi non avranno un
tasto a loro dedicato, ma potranno essere inseriti mediante un numero,
con un nome intero (ad esempio AZZURRO) oppure con una abbrevia-
zione (ad esempio AZZ). Questi colori aggiuntivi saranno illeciti se utiliz-
zati come colori del bordo o del carattere. Percio i dati devono contene-
re le informazioni se i colori per ogni carattere tipografico siano leciti o
no. La seguente procedura di ricerca nell’ambito di una tabella puo esse-
re utilizzata sia per la tabella dei nomi interi, sia per la tabella delle ab-
breviazioni.

Supponi che il colore non sia stato trovato
Posizionati sul primo colore della tabella
REPEAT finché non siano stati controflati tutti i colori OR
finché il colore non sia stato trovato
SELECT il colore inserito
(Si, il colore & nella tabella)
Il colore & stato trovato
ENDSELECT
Avanza sul colore successivo
ENDREPEAT

Gli pseudolistati per ottenere il colore dello sfondo e quello del carattere
sono simili ad eccezione del nome del colore. Poiché lo pseudolistato &
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simile si puo semplificare la descrizione utilizzando la ripetizione. Nel se-
condo livello si ha:

Scegli il colore delio sfondo
Scegli il colore del bordo
Scegli il colore del carattere

che puo essere modificato utilizzando la funzione REPEAT per evitare ri-
dondanze di istruzioni. Si noti che il lavoro precedentemente fatto verra
in parte scartato, affrontando il problema in maniera diversa. A questo
punto, non essendo stato speso troppo tempo, ¢ facile ricominciare. Bi-
sogna imparare a cambiare soluzione ogni volta che se ne intravvede una
migliore. Non si deve aver timore di scartare quella vecchia. E un errore
frequente abituarsi a risolvere i problemi in un solo modo, cercate di
evitarlo.

Posizionati sul primo colore del tipo

REPEAT finché non siano stati inseriti tutti i colori
Scegli questo colore di tipo
Avanza sul colore successivo

ENDREPEAT

Questa soluzione ¢ piu semplice e piu compatta di quella precedente.

16.3 LO PSEUDOLISTATO PER L'ISTRUZIONE SCEGLI

Disponiamo adesso di tutti i mezzi per rifinire ’istruzione Scegli il colo-
re. Ci si puo basare sull’istruzione Scegli il colore dello sfondo per af-
frontare ’istruzione Scegli questo colore tipo. Consideriamo ora tutti i
livelli di istruzioni a partire da Scegli il colore dello sfondo per costruire
una procedura completa per la scelta del colore.

Considera il primo colore per il tipo
REPEAT finché tutti i colori non siano stati inseriti
REPEAT finché non sia stato introdotto un colore lecito
Inserisci il colore per il tipo
Supponi che il colore non sia stato trovato
SELECT lingresso da tastiera
(L'ingresso da tastiera & un numero)
SELECT il numero nell'intervallo
(Il numero non & nell'intervallo)
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Poni il numero del colore al valore illecito standard
ENDSELECT
(L'ingresso da tastiera & il nome per intero del colore)
Posizionati sul primo colore della tabella
REPEAT finché tutti i colori non siano stati controllati OR
il colore non sia stato trovato
SELECT sul colore inserito
(Si, il colore & nella tabella)
Fissa il numero del colore in base al nome per
intero
Il colore fissato & stato trovato
ENDSELECT
Avanza al colore successivo
ENDREPEAT
(L'ingresso da tastiera & il nome abbreviato del colore)
Posizionati sul primo colore della tabella
REPEAT finché tutti i colori non siano stati controllati OR
it colore non sia stato trovato
SELECT sul colore inserito
(Si, il colore & nella tabella)
Fissa il numero del colore in base alla
abbreviazione
Il colore fissato & stato trovato
ENDSELECT
Avanza al colore successivo
ENDREPEAT
ENDSELECT
SELECT il colore lecito per questo tipo
(valore illecito per questo tipo)
Visualizza il messaggio di errore
Visualizza i colori leciti per questo tipo
(valore lecito per questo tipo)
Salva questo colore lecito
ENDSELECT
ENDREPEAT
Avanza al colore successivo
ENDREPEAT
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16.4 PSEUDOLISTATO DEI CARATTERI VIC

Lo pseudolistato per i caratteri VIC & pit comprensibile, poiché & gia
stata fatta la maggior parte del lavoro nell’ottenere i colori desiderati.
Ora si puo rifinire I’istruzione Disponi il VIC con quei colori. Vi € ancora
da allestire il controllo del carattere ‘‘invisibile’’, descritto nella doman-
da 2. 1l secondo livello dell’istruzione Prepara il VIC con quei colori ¢ il
seguente:

SELECT sulla combinazione dei colori
(La combinazione dei colori & lecita)
Converti i colori nel formato VIC
Fissa il VIC con i colori stabiliti
({OTHERWISE)
Visualizza il messaggio di combinazione di colori illecita
ENDSELECT

I dati richiesti per una combinazione lecita del colore dello sfondo e di
quello del bordo aggiungeranno altre due righe alla tabella dei colori.
Questo programma si chiamera Demo.

16.5 MISCELLANEA

Questo paragrafo contiene lo pseudolistato per ’inizializzazione dei dati,
la visualizzazione del messaggio di errore e delle scelte effettuate.

1. Inizializzazione Questa sequenza di pseudolistato descrive le cose da
fare all’inizio del programma.

Riserva dello spazio per i codici dei colori (3 byte)
per i nomi interi dei colori
e per quelli abbreviati
REPEAT finché tutti i colori non siano stati inseriti
Prendi il nome per intero
Prendi il nome abbreviato
Considera il valore del primo colore
REPEAT finché tutti i valori dei colori non siano stati inseriti
Prendi il valore del colore
ENDREPEAT
ENDREPEAT
Predisponi i messaggi per lo sfondo, per il bordo
e per il carattere
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2. Visualizzazione d’errore La visualizzazione d’errore evidenzia i dati
errati e indica i nomi dei colori leciti che possono essere inseriti per il ti-
po dato.

Visualizza il nome errato del colore
Visualizza il messaggio
Considera il valore del primo colore
REPEAT finché tutti i valori dei colori non siano stati controllati
SELECT il colore del tipo
{il colore & lecito)
Visualizza I'abbreviazione lecita del colore
ENDSELECT
Avanza sul colore successivo
ENDREPEAT

3. Predisposizione del video Verra qui descritta la visualizzazione sullo
schermo del VIC dei colori scelti. Questo messaggio dara modo sia di
controllare il programma, che di sintonizzare al meglio il vostro schermo
televisivo. A seconda del tipo di video adoperato, si notera la corrispon-
denza o meno dei colori prescelti.

Visualizza DEMO
Considera il primo colore del tipo
"REPEAT finché tutti i colori non siano stati visualizzati

Visualizza il nome del colore e la scelta effettuata
ENDREPEAT

16.6 DESCRIZIONE DEI DATI

La rifinitura dei dati necessari deve essere contemporanea a quella delle
procedure adottate. Al livello superiore si ha:

scelta del colore = colore sfondo + colore bordo + colore carattere

Si inizia con una prima suddivisione dei tre tipi di colore. 1l primo da
considerare ¢ quello dello sfondo.

colore sfondo = [numero lecito di sfondo !
nome lecito di sfondo |

abbreviazione lecita di sfondo]

Ora si deve stabilire quali sono i numeri, i nomi e le abbreviazioni lecite
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per lo sfondo. Dallo sviluppo dello pseudolistato si osserva che i colori
del bordo e del carattere sono molto simili a quelli per lo sfondo. Prece-
dentemente € stata sfruttata questa somiglianza riutilizzando parte dello
pseudolistato con un REPEAT, anziché una semplice ripetizione delle
istruzioni. Anche qui si pu0 fare la stessa cosa. Le parti comuni sono il
numero, il nome e ’abbreviazione del colore. Le differenze sono identi-
ficate da un flag che specifica la validita del colore per il particolara ca-
rattere tipografico. Questa informazione ¢ utile per definire il successivo
livello di rifinitura dei dati.

numero lecito sfondo = colore + sfondo ok
nome lecito sfondo = nome colore+ sfondo ok
abbreviazione lecita sfondo = abbreviazione colore+ sfondo ok

I colori del bordo e del carattere sono assegnati allo stesso modo.

numero lecito bordo = numero colore+ bordo ok

nome lecito bordo = nome colore + bordo ok

abbreviazione lecita bordo = abbreviazione colore+ bordo ok
numero lecito carattere = numero colore + carattere ok
abbreviazione lecita carattere = abbreviazione colore + carattere ok

I numeri leciti per i colori si trovano sulla tastiera del VIC. Essi corri-
spondono ai tasti numerici da 1 a 8. Il dizionario dati sara percio il se-
guente:

numero del colore = [112131415161718]
I numeri dei colori consentiti si trovano nel manuale d’uso del VIC.

nome del colore = [nerolbiancolrossolazzurrolviolalverdelblulgialliol
aranciolarancione chiarolrosalcelestel
viola chiarolverde chiarolblu intermediolgiallo chiaro]

Le abbreviazioni per i primi otto colori possono essere desunte dalla ta-
stiera. Per gli altri colori é necessario inventare nuovi termini, con ’uni-
ca limitazione della lunghezza massima di tre caratteri. Se si vuole cam-
biare la lunghezza delle abbreviazioni dei colori, occorre modificare il
programma. Le abbreviazioni dei colori sono:

abbreviazione del colore = [blklwhtlred|cynipurigrniblulyellorni
loripnklicyllpuligrliblilye]

Osservando attentamente I’ordine dei numeri, dei nomi e delle abbrevia-
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zioni dei colori, si nota la corrispondenza tra i tre insiemi.

Il passo successivo e quello di specificare i valori dei colori. Ci0 ¢ neces-
sario per consentire al VIC di predisporre i colori. Nel manuale del VIC
vi € un capitolo dedicato alle istruzioni POKE necessarie per cambiare i
colori. Questo programma dimostrativo utilizzera le stesse POKE. Dalla
tabella delle combinazioni dei colori per lo sfondo e per il bordo si ot-
tengono i valori del colore dello sfondo. Essi sono:

valore colore sfondo: [01161321481641801961112(128114411601
1761192120812241240]

Questi colori di sfondo sono elencati nello stesso ordine dei numeri, dei
nomi e delle abbreviazioni per i colori.

I valori del colore del bordo possono essere desunti dalla tabella delle
combinazioni dello sfondo e del bordo. E un insieme composto da solo
8 elementi, poiché sono ammessi solo i colori fondamentali. Poiché vi
sono 16 possibili nomi ed abbreviazioni per i colori, assumiamo che ve
ne siano altrettanti per il colore del bordo. Gli ultimi otto colori, ovvia-
mente, non sono leciti. Quindi:

valore colore bordo = [819110111112113114115|
8< (flag d'errore) >8]

I valori per il colore del carattere sono riportati nella appendice J del
manuale del VIC. Essi sono distribuiti nella tabella dei caratteri. E bene
ordinarli secondo lo stesso criterio adottato per i nomi e le abbreviazio-
ni.

valore colore carattere = [144(5128[159/1561301311158
8<(flag d'errore) >8|

I colori del carattere sono anch’essi ristretti agli 8 fondamentali. Gia co-
me € stato fatto per i colori del bordo, i valori del colore dei caratteri
sono 16, dei quali gli ultimi 8 sono pero illeciti.

Ora si hanno a disposizione tutti i dati necessari alla costruzione di una
tabella completa dei colori. Questa tabella disporra di 16 possibili scelte
per i nomi e le abbreviazioni. La diciassettesima possibilita della tabella
verra utilizzata come standard del colore illecito. Il dizionario dati assu-
mera cosi la forma:

tabella colore = 16 < possibile colore >16 + colore illecito

Ciascuna possibilita sara composta da tutte le informazioni inerenti quel
dato colore
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possibile colore = nome colore + abbreviazione colore + valore sfondo +
+ valore bordo+ valore carattere

11 colore del tipo ¢ I'ultimo dato ancora da descrivere.

colore tipo = [sfondolbordolcarattere]

16.7 STESURA

DEL PROGRAMMA

Questo approccio alla stesura di un programma ¢ basato sul fatto che ¢
facile scrivere programmi brevi e semplici. Quello che ¢ stato fatto fino-
ra ¢ suddividere un programma di media complessita in vari programmi
piu semplici. Questo approccio € del tipo divide et impera!

Prima di iniziare con la stesura del programma, si suddivide in intervalli
la numerazione delle linee del programma a seconda delle varie sezioni.

0100-0199 Inizializzazione

0200-0300 Ciclo REPEAT superiore
3000-3999 Subroutine di scelta del colore
4000-4999 Predisposizione dei colori sul VIC
5000- Dati per [l'inizializzazione

Le prime istruzioni di programma che si scriveranno sono per il ciclo
principale di controllo. L’istruzione REPEAT, finché I’operatore non tro-
va la combinazione soddisfacente, pud essere simulata facilmente. Basta
utilizzare un ciclo non condizionale. Si pud sempre uscire da un pro-
gramma battendo STOP ¢ RESTORE. Se, pero, si utilizza questo ciclo e
lo STOP/RESTORE per terminarlo, i colori dello schermo saranno ri-
portati a quelli standard. Questa ¢ una caratteristica del tasto RESTORE.
Percio bisogna inserire un controlio per terminare. Bisogna inoltre inse-
rire un REM per dare un nome al programma. Un listato completo del
programma € riportato in appendice A.

208 IMPUTYCOMTIMNUTL C3/H> "iA$
283 PRINT"OD"
218 IFLEFT#(A%F. 13="H"THENSTOP
228 IFLEFT$CA%, 135" S" THEHZ0G
298 GOTO204

Per mantenere un certo controllo, & possibile inserire la linea 230
PRINTSI/OK”. Controllate questa parte con si, no o qualcos’altro.



COLORE

Quindi aggiungete la parte relativa all’inizializzazione. Definite i dati ne-
cessari e inseriteli nel programma, controllandone il perfetto funziona-
mento. Lo pseudolistato per I’inizializzazione ¢é:

Riserva spazio per i codici dei colori {(3), per i nomi per esteso,
per le abbreviazioni
REPEAT finché tutti i colori non siano inseriti
Prendi il nome per esteso
Prendi I'abbreviazione
Parti con il primo valore del colore
REPEAT finché tutti i valori dei colori siano inseriti
Prendi il valore del colore
ENDREPEAT
ENDREPEAT
Predisponi i messaggi per il bordo, per lo sfondo, per il carattere

Le istruzioni necessarie per terminare questa inizializzazione sono:

180
116
124
138
159
1zl
leg

HC=17: DIMCOHRCHC, 32, FUSCHC ) ARFCHC)
FORI=1TONC :RERDFUSCI Y, REF(T
FORJ=1TOZ:READCONCT.JD

MEXTJ

HEATI

COFC1="L0 SFONDO"

COFC2o="IL EORDO"

CoEC20="IL CURSORE"

Prima di effettuare il controllo di questa parte, bisogna inserire i dati
per l’istruzione READ.

=

= 0

LN B I B acn )
Y B2 ol I R S T e

o AN
=
X R Y]

DXy B B Bt e s RN
=

Dx()
D S Sy e W 11 B i W an )

LN Cn il on O un e o anon onLn on
R e L0 PO o T A0

[xy)

=

DATAMERD. BLK, @, 5. 144
DATABIANCO. LHT. 16.9.5
DATARDZS0, RED. 22, 18, 28
DATARZZURRD. CYH, 48, 11,159
DATAVIOLAPUR. 54,12, 156
DATAVERDE, GRH. 88, 12, 28
DRTABLLL BLUL 36,14, 21
DATAGIALLOLYEL, 112, 15,158
DATAARANCIO, ORM, 128, ~1.~1
DATARANCIO CHIARD, LOR. 144, -1, -1
DATARDSA. PHE, 168, -1, ~1
DATRCELESTE, LCY. 1768, ~1,~{
INTAYIOLA CHIARDLLPUL, 152, -1, -1
DATAYERDE CHIARD.LGR,262,~1,~1
DATAZLU IMTERMEDIO.LLBL,224.-1.-~1
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=
=1 1Ty

AGIAILLD CHIARD, ILYE. 246, -1~
AILLECITOL ILL =11

1 ]
1,

ban )

dié DAT
17 TAT

Vi sono varie tecniche interessanti in questa definizione dei dati. Si noti
che il codice del colore € uguale al numero dell’istruzione meno 5000.
Questi dati saranno utili per il controllo del programma. Quando il flag
assume il valore -1, vuol dire che il colore scelto ¢ illecito per il bordo o
per il carattere. L’ultima linea del programma (5017) contiene un ingres-
so per i dati illeciti e tutti e tre i valori di dati vengono fissati al valore
-1. Controllate questa porzione di programma aggiungendo le seguenti
linee:

148 PRINT ToFUECT ARE T QORI 10000l 20 i COneI, 30
145 GETR$: IFAE="" GATG145

Questa aggiunta permettera il controllo dei dati, visualizzando ciascuna
scelta ed attendendo la battuta di un tasto per continuare. E possibile
verificare ogni ingresso ed assicurarsi della sua corretta sintassi. Si faccia
partire il programma con l’istruzione RUN.

Supponiamo che durante il controllo le ultime due linee siano:

5 WERDEGREM 28 13 3@
FTYPE MISMATCH
ERROR IH 118

Ciod indica che occorre immediatamente listare la linea 5007 che sarebbe
stata letta immediatamente dopo. Se vi ¢ un errore nei dati, si puo risali-
re alla linea interessata aggiungendo 5000 al codice del colore. Dopo
avere controllato che tutti i dati sono esatti, eliminate le linee 140 e 145.
I1 successivo passo da eseguire € quello di inserire le linee di programma
per I’ingresso numerico dei colori. Innanzitutto aggiungete una chiamata
alla subroutine nel ciclo di controllo principale, quindi introducete la su-
broutine stessa.

228 GOSUR Z2eog

2080 FORCC=1T032

2168 FRIMT"COLORE PER " CCHCCCH

2118 INPUTAE

2120 IFLEMCAF ) CETHEMCH=VAL (A% 1 GOTO3Z20Q
2280 IFCHIL OR CHZHC-1 THEMCH=MC: GOTOZ208
2218 IFCONCCH, CCh=-1THEMCH=HC

3308 IFCHCHCTHEHZ24a8

3210 PRIMTA$:" MOM WA BEME FER ", CC$ICCH
3258 GOTO2188
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3488 CV{CCh=CH
2418 HEKTCC
2428 RETURM

Controllate ’efficienza della subroutine con numeri di colori leciti ed il-
leciti. Noterete che i numeri da 9 a 16 sono leciti per quei colori del bor-
do non indicati sulla tastiera. Notate che il messaggio di errore € insuffi-
ciente. Aggiungete le seguenti linee per visualizzare il listato dei colori le-
citi in caso di errore.

2320 FORI=1TONC

2325 IFCOMCL,COO o~ 1 THEMPRIMTARSCI D ",
3330 HEWTI

3348 PRIMT"RN WANMD EEME"

1l cursore a sinistra della linea 3340 cancella I’uitima virgola. Controllate
nuovamente i numeri dei colori illeciti. Si dovrebbe ottenere un elenco di
colori validi per un carattere tipografico, mediante il messaggio di erro-
re. Per assicurarvi che siano stati scelti i colori giusti, aggiungete le se-
guenti linee per visualizzare quanto inserito.

240 GOSUR 4600

4GB0 TFCY (1) <30V 03 THEN4D30

4810 PRINT"MOM YA BEME- MOM PUOI AVERE SIA SFOMDO CHE
FUECW L a0

4926 RETURN

4030 REM

406G PRINTTAE(S); "PROVA"

4076 FORI=1TO3

4030 PRINTCCHCIN; " ";FU$(CVIID)

4399 NEXTI

4399 RETURH

P

i

{

=

Adesso controllate ’input numerico. Esiste una corrispondenza tra i co-
dici dei colori ed i nomi dei colori visualizzati? Se cid non fosse, con-
trollate le istruzioni DATA con numero di linea corrispondente al codice
del colore piu 5000. E opportuno controllare anche il colore dello sfon-
do ed il colore del carattere. La successiva parte da aggiungere riguarda
i nomi abbreviati.

3148 GOSUR 2606

I6Ea FORCH=1TONC

3610 IFA$=AB$(CH) THEMRETURH
3628 MEXTCH

2638 CH=HC

3648 RETURM

117
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Controllate questa parte con abbreviazioni lecite ed illecite. Il passo fi-
nale ¢ quello di aggiungere le istruzioni per accettare i nomi per esteso
dei colori in quella parte di programma riguardante la scelta dei colori.

2126 IF LENCA$ISE THEM GOSUES
3596 FORCH=1TONC

518 IFA$=FU$CH THENRETURN
2528 MEXTCH
2538 CH=HC
53548 RETURH

l"'l
"‘k

NT0Z200

Controllate questa parte con nomi leciti ed illeciti. Sarebbe opportuno
controllare nuovamente I’ingresso numerico e I’'ingresso dei nomi abbre-
viati per assicurarsi che le nuove istruzioni non abbiano cancellato quelle
precedenti. Provate un colore come AZZURRO per il colore del bordo o
per quello del carattere.

Il passo finale & quello di aggiungere le istruzioni necessarie a predispor-
re i colori scelti sul VIC. Occorre fare attenzione a non usare indirizzi
errati con I’istruzione POKE, poiché si corre il rischio di alterare delle lo-
cazioni riservate al sisterna operativo della macchina. Se si commette tale
errore, € sufficiente premere STOP e RESTORE per sbloccare il compu-
ter. Se temete di perdere il programma costato tanta fatica, € sufficiente
farne una copia su cassetta, dopo I’introduzione delle seguenti tre linee:

AT POREISETI CONCCW L0 L 0+C0MEIC oY, 20
4R CE=THRECCON DM, 20
4858 PRIMTCE

Questo (finalmente!) completa il programma dimostrativo sulle capacita
grafiche del VIC. Controllatelo con varie combinazioni numeriche e
non. Quali sono le combinazioni piu gradevoli?
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Il VIC & dotato di un generatore audio che puo simulare, attraverso 1’al-
toparlante del televisore, suoni e musica. Questo capitolo utilizzera le
tecniche introdotte nel capitolo 15 per la stesura di un semplice pro-
gramma di composizione musicale. Queste tecniche sono state utilizzate
nel capitolo 16 con lo sviluppo del programma dimostrativo sulle capaci-
ta grafiche a colori del VIC. Se non avete letto i precedenti capitoli 15 e
16, ¢ opportuno farlo ora. Cosi facendo, questo capitolo sara piu facile
da seguire.

17.1 IL PROBLEMA

Vogliamo sviluppare un programma che utilizzi le caratteristiche audio
del VIC. Questo programma deve permettere I’inserimento, I’ascolto, la
memorizzazione ed il richiamo di una melodia da una cassetta. I dati ne-
cessari per specificare una melodia sono I’ottava, la nota e la durata di
quest’ultima. Quando una melodia viene memorizzata, occorre assegnar-
le un nome per identificarla. Quest’ultimo sara utilizzato successivamen-
te per richiamare la melodia dal registratore. L’ascolto di una melodia si
basa sul susseguirsi delle note dalla prima all’ultima, fino al termine del-
la melodia stessa. Le note sono indicate nella maniera classica (DO, RE,

RE #, ecc.) e spetta al programma la codificazione in dati comprensibili
dal VIC.
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17.2 RESTRIZIONI

Il programma di composizione musicale dimostra le capacita audio del
VIC. Vi é bisogno di qualche semplificazione al programma dimostrati-
vo che faciliti il suo svolgimento. Questo programma non ha la pretesa
di sostituirsi al compositore che ricerca nuove melodie.

Il programma ha i seguenti limiti:

1. Sono permesse solo singole note e non ¢ quindi possibile eseguire ac-
cordi musicali.

2. Ogni melodia verra suonata dall’inizio alla fine. Non esiste un meto-
do per ascoltarne una parte.

3. Se la melodia ha un accompagnamento, dovra essere inserito dopo
ogni verso.

4. Una volta inserita una melodia, ’unico modo per cambiarla € reinse-
rire la melodia per intero. Non esiste un modo per correggere o cam-
biare una melodia gia inserita.

Sviluppando successivamente il programma, € possibile eliminare qualcu-
na di queste restrizioni.

17.3 SVILUPPO DEL PROGRAMMA

Con le specifiche indicate in 17.1 e le restrizioni indicate in 17.2, usando
gli strumenti del capitolo 15, ¢ possibile sviluppare il programma audio
al primo livello.

Inizializza i dati
REPEAT finché non si richieda un’altra melodia
Scegli I'azione voluta
SELECT l'azione
(razione & leggere)
Leggi la melodia dal nastro
(I'azione & registrare)
Registra la melodia sul nastro
(I'azione & comporre)
Componi la melodia
(I'azione & riprodurre)
Esegui la melodia
{OTHERWISE)
Visualizza la scelta errata
ENDSELECT
ENDREPEAT
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Questo definisce il problema in termini di pseudolistato. 1l passo succes-
sivo & quello di sviluppare le istruzioni generali del primo livello per la
descrizione dettagliata di ci0 che si richiede.

17.4 RIFINITURA DELLA SOLUZIONE

Si inizia a perfezionare la soluzione con le quattro istruzioni di azione.
Percid Leggi la melodia dal nastro diventera:

Scegli il nome della melodia

OPEN ['archivio su nastro per leggere la melodia

Inizia con la prima nota

REPEAT finché tutte le note non siano state lette
Leggi il valore della nota e la durata (dal nastro)
Salva il valore e la durata nella melodia
Passa alla nota successiva

ENDREPEAT

CLOSE l'archivio su nastro

Lo sviluppo dell’istruzione Registra la melodia sul nastro é molto simile,
ad eccezione della direzione del flusso di dati:

Scegli il nome della melodia

OPEN [l'archivio su nastro per registrare la melodia

Inizia con la prima nota

REPEAT finché tutte le note non siano state registrate
Registra il valore della nota e la durata
Passa alla nota successiva

ENDREPEAT

Registra l'indicatore di fine melodia

CLOSE l'archivio su nastro

L’istruzione Componi la melodia viene sviluppata in modo analogo:

Inizia con la prima nota

REPEAT finché tutte le note non siano state inserite
Prendi I'ottava, la nota e la durata dalla tastiera
Converti I'ottava e la nota nel valore VIC corrispondente
Salva il valore e la durata della nota
Passa alla nota successiva

ENDREPEAT
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L’ultima delle quattro azioni ¢ Esegui la melodia. Puo essere sviluppata
nel modo seguente:

Inizia con la prima nota

REPEAT finché tutte le note non siano state eseguite
Prendi il valore della nota e della durata dalla melodia
Riproduci la nota per la sua durata

ENDREPEAT

I dati richiesti per queste quattro azioni sono l’ottava, la nota, la dura-
ta, I’indicatore di fine melodia, la melodia (insieme di note) e la rappre-
sentazione del VIC per le ottave e le note (valore delle note).

Si puo sviluppare ulteriormente I’istruzione Prendi I'ottava, la nota e la
durata dalla tastiera dello pseudolistato Componi la melodia. Occorre de-
cidere riguardo alla richiesta di ingresso ed al suo formato. Lo sviluppo
di Prendi I'ottava sara:

REPEAT finché non sia stata inserita I'ottava lecita
Richiedi I'ottava
Scegli 'ottava dalla tastiera
Inizia con il primo nome dell'ottava
REPEAT finché non siano stati controllati tutti i nomi di ottava
OR finché non si trovi il nome dell ottava
SELECT il nome di ottava inserito
(coincide con il nome di ottava della tabella)
Fissa il nome di ottava trovato
Salva I'ottava
ENDSELECT
Passa al nome di ottava successivo
ENDREPEAT
ENDREPEAT

Lo sviluppo di Scegli la nota viene eseguito in modo analogo:

REPEAT finché non sia stata inserita la nota lecita

Richiedi la nota

Scegli la nota dalla tastiera

REPEAT finché non siano stati controllati tutti i nomi di nota
OR finché non si trovi il nome della nota

SELECT il nome di nota inserito

(coincide con il nome di nota della tabella)
Fissa il nome di nota trovato
Salva la nota

ENDSELECT
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Passa al nome di nota successivo
ENDREPEAT
ENDREPEAT

La durata viene specificata nello stesso modo. Lo sviluppo di Scegli la
durata sara:

REPEAT finché non sia stata inserita la durata lecita
Richiedi la durata
Scegli la durata dalla tastiera
REPEAT finché non siano state controllate tutte le durate
OR finché non si trovi la durata lecita
SELECT la durata
(coincide con la durata in tabella)
Fissa la durata trovata
Salva la durata
ENDSELECT
Passa alla durata successiva
ENDREPEAT
ENDREPEAT

Notate la similitudine con lo sviluppo del programma dimostrativo sulle
capacita grafiche del VIC del capitolo 16. In quel programma, i passi ri-
petitivi sono stati sostituiti da un unico ciclo generico di REPEAT. In
questo caso non verra effettuata tale generalizzazione. Cid indica che
esistono vari modi per creare un programma. Un esercizio utile per il fu-
turo potra essere quello di convertire. i vari cicli in un unico ciclo RE-
PEAT per i vari tipi di ingressi di note. Provate cid dopo avere compreso
correttamente il funzionamento di questa versione di programma.
L’ultima istruzione di pseudolistato da ampliare ¢ Esegui la melodia.
L’istruzione Riproduci la nota per la sua durata diverra:

POKE il valore della nota nel generatore 2

POKE degli zero negli altri generatori

Attiva il volume

Memorizza il tempo

REPEAT finché non & passato un tempo corrispondente alla durata
ENDREPEAT

Disattiva il volume

123
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17.5 DEFINIZIONE DEI DATI

I dati necessari sono i vari tipi di azioni necessarie, I’ottava, la nota, la
durata, la melodia e i valori delle note nel VIC. 1l primo dizionario dati
¢ quello delle azioni.

azione = [leggere!memorizzarelcomporrelriprodurre]

Definiamo ora I’ottava. Ve ne sono tre possibili per ogni generatore au-
dio: alta, media e bassa. Usando una lettera per indicare I’ottava, il di-
zionario dati per le ottave sara:

ottava = [almlb]
Il manuale VIC elenca le 12 note che possono essere definite:
nota = [DOIDO # IREIRE # IMIIFAIFA # ISOLISOL# ILAILA # ISI]

Questi sono i nomi delle note. E possibile aggiungere p come pausa per
una nota nulla (silenzio). Una buona estensione di questo programma
potrebbe essere quella di aggiungere le note in bemolle. Provate dopo
avere compreso il funzionamento del programma di base. 1 dati successi-
vi da definire sono le durate delle note. Si considerino solo le durate
semplici di 1/16, 1/8, 1/4, 1/2 e dell’intera nota. Indicando con singoli
caratteri queste durate, si otterra:

durata = [s181412]1]

La melodia puo essere rappresentata da un insieme di valori di note e
durate. A causa delle limitazioni di memoria a disposizione, occorre sta-
bilire un limite superiore per la lunghezza della melodia. Occorre anche
riservare spazio per gli accordi con gli altri generatori. In questa versio-
ne del programma, gli altri due generatori rimarranno spenti. Il diziona-
rio dati per la melodia é:

melodia = O< valore nota+ spazio+ durata>ms

Nell’ingresso del dizionario dati, ms rappresenta il numero di note della
melodia piu lunga. L’ultimo dizionario dati da definire ¢ la rappresenta-
zione del VIC per ognuna delle note possibili. Poiché la nota e I’ottava
sono state gia definite, si organizzera la tabella in tre colonne (una per
ciascuna ottava) di dodici righe ciascuna (una per ogni nota). Una de-
scrizione generale del valore di una nota sara:
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valore nota = 3<12<POKE # > 12>3

Il POKE # si pud trovare nel manuale del VIC. La prima nota definita
¢ stata il DO. 1 valori di POKE per la nota DO sono 135, 195 e 225.
Questi valori sono in ordine crescente di ottava come definito in prece-
denza: bassa, media, alta. Considerando anche i valori sul manuale VIC
delle restanti note si avra:

POKE # =[135 195 225
143 199 227
147 201 228
151 203 229
159 207 231
163 209 232
167 212 233
175 215 235
179 217 236
183 219 237
187 221 238
191 223 239]

Con questa tabella terminano i dati principali necessari al programma
dimostrativo delle capacita musicali del VIC.

17.6 STESURA DEL PROGRAMMA

Con tutti gli pseudolistati compilati precedentemente, € possibile nume-
rare a blocchi le istruzioni delle varie parti del programma. Un listato
completo del programma audio € riportato in appendice A. E opportuno
salvare su nastro le varie parti del programma non appena vengono inse-
rite. Questo € bene farlo dopo aver inserito ciascuna parte principale. In
questo modo, se per disgrazia si battesse NEW o mancasse 1’energia elet-
trica, non si perderebbe molto tempo. Per la numerazione delle istruzio-
ni si adotti la seguente convenzione:

0100-0199 Inizializzazione
0200-0499 Ciclo REPEAT superiore
1100-1199 Lettura melodia
1200-1299 Memorizzazione melodia
1300-1399 Composizione melodia
1400-1499 Riproduzione melodia
3000-3999 Richiesta di input
4000-4999 Input da tastiera

5000- Dati per I'inizializzazione
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Le prime istruzioni da usare sono quelle del ciclo principale di controllo.
Il REPEAT finché non si richieda un’altra melodia pud essere eseguito
molto facilmente. E sufficiente un ciclo incondizionato. E sempre possi-
bile terminare il programma mediante i tasti STOP ¢ RESTORE. Questo
programma differisce dal programma sul colore poiché non si desidera
conservare lo stato finale del programma. Inserite anche un commento
per sapere in futuro di che programma si tratta.

250 PRINT"D"
410 GOTO 208

Le successive istruzioni da introdurre sono quelle relative all’inizializza-
zione. E necessario preservare dello spazio per la melodia, per i nomi
delle note, delle ottave e delle durate, e per tutti i valori delle note. Inol-
tre, € necessario definire il numero delle azioni, ciascuno degli indirizzi
dei generatori audio del VIC ed il volume.

108 M3=40: HM=12: MO=32: DIM S0HMS. 43, 0CECH0Y, HOFIHHD
182 HL="? DIM MLECHL Y, HLOML 2 SCECHE MDD
195 HA=4: FOR I=1 TO 5 SI=08873+1: MHERT 1@ Vi=iZ

Occorre adesso caricare i nomi ed i valori delle 12 note per ciascuna ot-
tava. La procedura si divide in due parti. La prima & costituita dalle
istruzioni READ e la seconda dalle istruzioni DATA.

119 FOR I=8 TO HH: RERD HOFIIX
129 FOR J=1 TO MO RERD SCHIILT2
38 HEXT J
156 HEXT 1
A DATA |
! TRTH
A2 DATA ; ~
DATA pr Iﬂ 2E1.208

=004 DATA REE, 151,203, 793
5GBS DATA MI. 153,207, 231
=€ DATA FRA, 163,209, 232
SA37 DATA FA%, 167,212,223
5068 DATA S0, 175,215,275
sy RTA C.EIL# 179,217,225
SA18 DATA LA 183.219,;
5511 DATA LS

DATR S1,

Per controllare questa parte di programma ed essere sicuri di aver intro-
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dotto correttamente i dati, si aggiungano queste due linee.

148 PRINT I:HOS{1355CH(T, 1DiS0HIT, 25 500 3
145 GET RE: IF Ag="" GOTD 145

Dopo aver effettuato questo controllo, si cancellino le linee 140 e 145, Sj
inseriscano ora i nomi delle tre parti costituenti la nota (ottava, nome e
durata), le quattro azioni (lettura, memorizzazione, composizione e ri-
produzione) e le tre ottave (alta, media e bassa).

161 CCECL0="0TTRYA"
162 CCEC2O="HOTA"

163 CCECR="DURATA"
171 ACHC1H="LEGGERE"
172 ACEC25="SCRIVERE"
173 ACEC2="COMPORRE"
174 RCF(45="50HARE"
181 OCfLi0="R"

182 OCEC2o="N"

182 OCEC2="R"

Le successive informazioni da inserire sono i nomi delle differenti durate
delle note ed i loro rispettivi valori. Le durate sono 2 secondi per I’intera
nota e 1/30 di secondo (NL(0})} come stacco tra una nota e ’altra. Vo-
lendo cambiare la cadenza delle note, occorre modificare le seguenti
istruzioni,

196 ML$Foga="": HNLIAY={1/20)%50
131 HLEC1D="1" HL{13=(1/160%120
192 HLEC2O="2" HLIZ20=01/80#120
123 HLEC2D="4": HLI3=0(1/4)%120
194 HL$C4)="8"" HLI4)=(1/2)%126
193 HLECTI="18": HL(5i=1#%120

Cio completa I’inizializzazione del programma dimostrativo sulle capaci-
td musicali del VIC. Il passo successivo € quello di aggiungere le istru-
zioni per Scegli I'azione voluta e per SELECT [I'azione.

206 PRIMT"COSA WIOI FARE"

318 INFUT A%

28 FOR I=1 TO MA

238 IF AC#CIr=R% THEH 498

240 MEXT 1

358 PRIMT"PUOI SCEGLIERE FRA:WM

AR FOR I=1 TO HA: PRIMT ACHCIN: MEWT I

127
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Questa parte di programma controlla la tabella delle azioni lecite. Se
un’azione non viene trovata, essa visualizza le azioni consentite e chiede
di riprovare. Se invece viene trovata un’azione, il controllo passa ad una
subroutine della serie TN0O, ove N ¢ il numero dell’azione scelta. Utiliz-
zando numeri di linea che rispecchiano ’organizzazione del programma,
¢ piu semplice effettuare la caccia agli errori nel programma stesso. Cer-
cate di utilizzare delle vostre tecniche per 1’organizzazione del program-
ma. La parte successiva del programma da inserire ¢ 1’istruzione Compo-
ni la melodia. 11 ciclo piu esterno ¢ quello del REPEAT finché tutte le no-
te non siano state inserite.

1388 IF=8

1259 GOSUR 3000
1268 IF OK=1 THEM RETURH
1370 IF IP<MS THEM 135@

1228 PRINT"FATTO. HMOM C/E“ PIU SPAZIO": RETURH

Questa parte di programma carica le note finché non vi & piu spazio in
memoria o non vi sono piu note. Il lavoro di caricamento delle note €
eseguito dalla subroutine 3000 che verra inserita piu tardi. Si inizi ora
con Scegli I'ottava.

El5 1515 P C=l nr~n- PREIHT"D HOTR": IP+1

2016 GOSUR 40080 IF RF="FINE" THEM Ok=1: RETURH

2026 IP-IP+1

20468 FOR CH=1 TO MO

B58 IF A$=0CH0CH» THEH 2180

2AER HEXT CH

Z2ETE PRIMTYERRORE. LA ":COSCCCH: PRIMT'RUDS ESSERE:M
320 FOR I=1 TO HO: PRIMT OCECI:R: MEHT I

2R9E IF=IP-1: GOTO 2016

Questa parte di programma utilizza la subroutine 4000 per richiedere ed
ottenere il nome dell’ottava come dato di ingresso. Per controllare que-
sta parte di programma, si aggiunga la subroutine 4000 e le due linee di
programma per completare la subroutine 3000.

4008 PRINT"BRTTI LA " CCHIC0
4818 IHMFUT A% RETURH

2198 REM

2293 RETUREM
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Controllate questa parte di programma. Ricordate che, per ora, si puo
solo comporre, mentre, scegliendo altre azioni, si ottengono errori del ti-
po UNDEFINED STATEMENT NUMBER ERROR. Dopo il controllo
dell’istruzione Scegli I'ottava, si possono inserire le istruzioni Scegli la
nota. Esse sono:

21@a CC=2: GOSUE 4000

3118 FOR I=6 TO MHM: IF AF=HDF: 1) THEH 2268

3129 HEXT 1

21720 PRIMT"HOM ESISTE. ESISTOMO:":

2148 FOR I=1 TO HH: PRINT MOSCIXi" “i: MEXT I: PRINT
2134 GO0TO 2160

La melodia si compone di quattro parti per nota. Le variabili SO%(NO-
TA,1) e SO%(NOTA,3} sono le pause necessarie agli accordi. In questa
versione di programma saranno entrambe nulle. La variabile SO%(NO-
TA,2) ¢ la singola nota da riprodurre e la variabile SO%(NOTA,4) ¢ la
durata di quella nota. Le istruzioni dello pseudolistato Converti I'ottava
e la nota nel valore VIC corrispondenti e Salva il valore della nota nelia
melodia possono essere eseguite in un’unica istruzione Basic.

2208 S0NCIP, 25=00401,CHY

Quando viene eseguita la linea 3200, la variabile | e la variabile CN rap-
presentano rispettivamente il numero della nota ed il numero dell’ottava.
Con questi dati ¢ sufficiente ricercare il valore della nota nella tabella
inizializzata alla linea 120. Convertire la nota nel corrispondente valore
VIC ¢ estremamente facile (con una giusta scelta per la rappresentazione
dei dati).

Ora ¢ possibile estendere il controllo inserendo sia I’ottava che la nota.
Si provino sia valori leciti che non, per la nota e ’ottava. 1 successivi
passi da inserire nel programma sono Scegli la durata e Salva la durata
nella melodia. Essi sono:

2218 CC=3: GOSUE 4088
3228 FOR I=1 TO ML: I

F A$=HL$CI THEM 23280

32230 MEXT 1

3240 PRIMT"MOM ESISTE, ESISTOMNO:™:

2288 FOR I=1 TO HML: PRINT HLECIo:" ;@ HEXT 1: PRINT
2260 GOTO 3210

IIEE SOMCIP.du=HLC T

Per consentire un ulteriore sviluppo in futuro, & stato riservato dello
spazio nella melodia per altre due note. Questo permettera di aggiungere
gli accordi successivamente. Assicuratevi che venga inserita una sola no-
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ta in questa versione di programma dimostrativo sull’audio del VIC, po-
nendo a zero le altre note. Cio si pud fare con la sola linea:
2318 S0NCIP, 10=00 SONCIP.2=0

Questo completa la parte di programma Componi la melodia. Si inseri-
scano ora le istruzioni per Riproduci la melodia.

s IF IP=@ THEWM RETURHM

FOR I=1 TD IP: FOR J=1 TO 3: POKE S(J3,S0HCI,JD
HEXT J

427 POKE S¢53.V0

[ESTSRITR F

Questo dispone ognuno dei tre generatori audio ai valori delle note sal-
vate nella melodia ed inoltre inserisce il volume. Ora bisogna cronome-
trare il tempo di durata della nota. Si ottiene cid con:

1428 #=TI+30%C1. 45
1442 IF TI<H THEM 1448
1450 POKE S055.0

1460 K=TI+HL(8>

1478 IF TI<X THEM 1478
1458 HEXT 1

1490 RETURH

La linea 1430 calcola quando termina il suono della nota. La linea 1450
disinserisce il volume. Una breve pausa (1/30 di secondo) separa le note
con le linee 1460 e 1470.

Questo completa la parte del programma Riproduci la melodia. Control-
late il tutto inserendo una melodia conosciuta. Ricordate che bisogna
ancora inserire le istruzioni di programma che memorizzano la melodia
su nastro. Cio significa che ¢ opportuno scegliere una breve melodia per
il controllo. Dopo aver controllato le azioni di composizione e riprodu-
zione, si pud aggiungere la parte di programma Registra la melodia su
nastro:

1268 IMPUT"HOME DELLA CARMZOME":R$

1z21@ OFEH 1.1.1.A%

1215 IF IP=B THEN 1228

1228 FOR I=1 TO IP: FOR J=1 TO 4:
PRIMT# 1.80HC1.J2: HEXT J.1

1230 PRIMTH# 1.-1: CLOSEI

1248 RETURH

La linea 1230 memorizza sul nastro il segnale —1 di fine melodia. Fate
attenzione a non usare un nastro contenente programmi o dati di valore.
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Il successivo e ultimo passo & di inserire la subroutine dell’azione Leggi
la melodia dal nastro.

1196
1114
1z

1128
1144
1158
1ich
1178
1o

THPUT"HOME DELLA CAHZOHE" A
AFEH 1.1.0.A%

IP=

FOR I=1 TO 4: IHPUTH 1.4

IF #<8 THEM 11809

SORCIP+L, To=n: MNERT 1
IP=IF+1: IF IP<MS THEW 11328
FRINT"CAMZOHE TROPFO LUMGA"
CLOSEL: RETURH

La linea 1160 é importante poiché assicura che la melodia letta entri nel-
lo spazio riservato ad essa. E buona norma controllare che il dato sia
contenuto nell’intervallo lecito. Questo completa il programma dimo-
strativo delle capacita musicali del VIC. Dopo aver verificato il funzio-
namento, memorizzate la versione finale su nastro. E possibile ora com-
porre e riprodurre melodie a volonta. Tuttavia, da buoni programmato-
ri, si avranno certamente mille idee per migliorare questo programma.
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LISTATO COMPLETO, IN VERSIONE FINALE, DEL PROGRAMMA INDIRIZZARIO 4.

168 FRIMT "MEMU MAILIMG LIST"
181 AT${1>="AGGIUNGERE"

162 AT$C25="MODIFICARE"

193 AT$(3>="YISUALIZZARE"

164 AT#C42="COMTARE"

118 IHPUT"COSA YUDI FARE"R$

112 IF A$="" THEW STOF

113 FOR R=1 TO 4

128 IF A$ATSCAY THEN 135

138 OM A GOTO 1008,2000,2000, 4500
133 HEXT A

148 PRINT "IMPUT SBAGLIATO!"

158 GOTO 116

1908 PRIMT "AGGIUNTA DI UM HOME"
1939 GOTO 15@

2088 PRINT "CAMBIAMEWTO DI UN HOME"
299a GOTO 150

3808 PRINT "LISTA DEI HOMI®

3990 5OTO 158

4000 PRINT "COMTO DEI WOMI"

43938 GOTO 1508
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PROGRAMMA PER CONVERTIRE E VISUALIZZARE UN NUMERO DECIMALE IN UNA

STRINGA BINARIA (DEC-BIN)

2@ REM SCRIVE IL NUMERO BINARIO

198 INPUT "SCRIVI IL M. DECIMALE":R
438 Rg=""

448 GOSUER 2080

68 PRIMT “"DECIMALE",R."="

918 PRIMT "BIMARIO".R%

528 PRIWT

520 GOTO 190

20860
2014
2028
2078
2049
2950
2068
2863
2a7

2026

REM COMVERSIOME DEL HUMERD IM STRIMGA EIMARIA
CEAN="0" CF(Lo="1"

Rz=F

T2=INT{R2-2)

S=R2-T2#2

RE=C${SH+R¥

Rz2=T2

IF LENCR#3316 THEN RE=RICHT#(RE$. 163 RETUREH
IF T2 THEM 2838

RETURN

PROGRAMMA PER CONVERTIRE E VISUALIZZARE UNA STRINGA BINARIA IN UN

NUMERO DECIMALE (BIN-DEC)

2@ REM SCRIYE IL HUMERD DECIMALE

16@
165
165
118
129
148
145
158
430
440
S0
=10

LR

FRIMT *SCRIVI IL M. BIMARIOD"
INPUT H#

IF M&="" THEMW STOF
Ti#=H%

GOSUE 1loa

IF 748 THEW g6

FREIMT H$:" EIMARIOM
PREIMT "=",T."DECIMALE"
GOTO 196

F:i: 1o

GOSUE 2006

PRIMT "DECIMALE" R "=
FRIMT "BIMREIC":R%
FEINT

GOTO 199

1186 REM COMVERSIOME BIMARIO~DECIMALE

1183

T=0
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1118 Li=LENCT14$)

1128 FOR I1=1 TO L1

1125 T=T#2

1130 IF MIDECT14,11.15="1" THEH T=T+1: GOTOQ 113@
1140 IF MID$IT1%,11,13C3"8" THEH T=-1: RETURH
1158 HEXT I1

11680 RETURN

2006 REM COMVERSIOME DEL MWUMERO IH STRIMGA BIMARIA
2016 CHCay="0":CHl1H="1"

2nze RF2=R

203@ T2=INTiR2/2)

2048 S=R2-T2#2

2070 R$=CH(SH+RT

2068 R2=T2

2reS IF LEMCR$)216 THEM RE=RIGHT#(R$, 185 RETURH
2ava IF T2{>8 THEN 2038

2888 RETURH

LISTATO COMPLETO DEL PROGRAMMA PER VISUALIZZARE FUNZIONI LOGICHE

98 REM FUMZIONI LOGICHE

108 PRINT "SCRIVI IL M. EINARIO"
195 IMPUT M4

195 IF N&="" THEM STOF

116 Tis=H%

128 GOSUB 1100

136 IF T<8 THEM 188

140 ME=T

158 PRIMT"SCRIYI LA FUM. LOGICA"
168 IMPUT"C(R.0,MO";0P%

196 F#=LEFT$:0P%,1>

208 IF F$<"A" AMD F$C"0" AMD F£O"N" THEM 15@
218 TW$=""

220 IF F$="H" THEM 420

300 PRIMT"SCRIVI IL SECQMDO HUM BIMARIOQ"
305 IHPUT Tu%

318 T12=TU$

328 GOSUE 1110

330 IF T<B THEH =00

340 THO=T

408 IF F4="R" THEM R=HE AHMD THO
419 IF F#="0" THEM R=HE OR THO
428 IF F#="M" THEM R=MOT ME
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439 R$=""
449 GOSUB 2000

500

@5

518

520

538

1166
1165
1118
1126
1123
1138
1148
1158
1158
2069
218
2aza
2028
2648
2858
2069
2665
2678
2028

IF F$="N" THEM FRIMT OF$;" "HE." ="

IF F${5"H" THEM PRINT HE:" "0PE:" ";TWE:" ="
FRINT R$
PRIMNT
GOTO 166

REM COMVERSIOHE EINARID-DECIMALE

T=0

L1=LENCT1$)

FOR I1=1 TO L1

T=T#2

IF MID$:T14,11,15="1" THEW T=T+1: GOTO 1138
IF MID$CT1#.11,10C08" THEN T=-1: RETURHN
HEXT 11

RETURM

REM COHVERSIOHE DEL MWUMERD IM STRIMGA EIMARIR
C¥casr="0":Cx(1i="1"

F2=F.

Te=INT(R2/2)

S=R2-T2#2

RE=CE{SI+R¥

Re=T2

IF LEMCR$3>16 THEM R#=RIGHT$({R#.16): RETURH
IF T2{>0 THEH 2838

RETURN

135

LISTATO COMPLETO DEL PROGRAMMA DIMOSTRATIVO DELLE CAPACITA GRAFICHE

DEL VIC

106
118
12a
128
156
1e1
162
163
268
203
218
228
239
246

MC=17:DIMCOXCHC ., 33, FUSCHC ) ARS(MNCY
FORI=1TONC :READFUS(I) AREFCID
FORJ=1T02:RERDCOXECL. IO

HEXTJ

HEXTI

CCeC1r="L0D SFOMDO"
CC$(2="1L EORDO"

CCFCI="IL CURSORE"
INFUT"CONTINUI {5/H> "iA%
FRIMT"®"

IFLEFT$CA%, 1>="H"THENSTOP
IFLEFT#(R%, 1 <> "S"THEMNZ00
GOSUR 3068

GOSUR4068
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258 GOTOZ88

2000 FORCC=1T02

2198 PRIMT"COLORE FPER "“:CC#C(CCH

2118 IHFUTA#

2128 IFLEMCA%» < 3THEHCH=VAL (A% :GOTO2200

3138 IFLEHCA%3THEHGOSUR3S0a : GOTO3200

2148 GOSUB3I508 _

IFCH<1 ORCHXHC-1 THENCH=NC:GOTO2260

3 IFCOMCCH, CCo=~1THEHCH=HNC

IFCH-HCTHER24088

218 PRINTR%:" HOM WA BEWE PER ":CCECCCH
'3 FORI=1TOMC

IFCOXCTCCH>-1THEHPRINTARREC I ", ",

1270 MEXTI

460 PRINT" | YAHMO BEME"

: GOTO3108

3408 CVICCHI=CH

2418 HEXTCC

2420 RETURH

3560 FORCH=1TOMC

3918 IFARF=FUFICHITHEHRETURH

3520 HEATCH

2538 CH=HC

3540 RETURH

206 FORCH=1TOHC

2618 IFAF=ABEECHITHEHRETUREH

3628 HEXTCH

FEIA CH=MC

4008 IFCWOL 2033 THENSAZR

4210 PREIWT"HOM VWA BEHE- HOW PUDI AYERE SIA SFOMDO CHE

CURSORE" ; FUFCOVE 1y

4028 FETURHM

4620 FOKEZEET, COMCCN I L 10400 CCY 20, 20

4048 CE=CHRECONCWI R0, 200

FRIMNTCS*

PRIMTTREL Qs "PRIOVAR"

FORI=1T03

FRIMTCCEC I " "iFUECCY T

HEXTI

RETURHM

DATANERD . LLE . 8.8, 144

DATARIAMCD, MHT, 16,9, 5

DATARDSEZ0.RED. 22. 18,28

DATAAZZURRO. CYH. 42, 11,159

DATAVIOLA.PUR. &4, 12, 156

IATAVERDE . GRM. 2@, 12,30

DATABLLL BLIL, 36, 14,31

DIGIES A T B B N TR CORS S S Y

Do I s B oy T T s JOC I Y B Tt B cw

DB D R D WD 00 Oyl
i BSOS U g N B v B iy By B B

)
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2 DATAGIALLOLYEL.112.15,158

9 TATARAMCIO,ORN, 122, -1, -1

8 DATARAMCIO CHIARC.LOR,144,-1,-1
1 DATAROSA, PHK, 168, ~1,~1

2 DATACELESTE,LCY.1vé,~1,-1

3 DATAVIOLA CHIARD.LPU,192,-1.~1
3014 DATAVERDE CHIAROD.LGR.202.-1.-1
5815 DATABLU IMTERMEDIO.LEL.224,-1.-1
5016 DATAGIALLO CHIARD.LYE,248,-1.-~1
817 DATAILLECITO, ILL,~1.-1,-1

manonoacnonon.
O oD E DS
— p._n [y S P A I |

LISTATO COMPLETO DEL PROGRAMMA DIMOSTRATIVO DELLE CAPACITA SONORg
DEL VI

186 MI=4@: HM=12° HO=2: DIM SOHCME. 45, DCFCHOD  HOS MM
162 pi=3c DIM MLECHL S HLCHL D L SCE RN, HOS

105 MA=4: FOR I=1 TO 3@ ST=22873+1: MEXT I: W=l
116 FOR I=6 TO HH: RERD MOFCIM

126 FOR J=1 TO HO: RERD SCHOI.J:

130 MERT J

158 I

il CCRCL="0TTAVA"

g2 COFC2o="HOTA"

1e3 Cﬂ$zia*"DHFHTH

171 ACFI1H="LEGGERE"

172 RCES ;.~":rr1 /ERE"

173 ACEC2="COMPORREE"

174 ACE40="SLONARE"
181 O0#(1)="B"
192 0C4C2r="H"
183 OC$C2="R"

198 HL$CAy="":

I EISSELLE
HiLgCD=npn:
MLE(3)="4"
HL$(4)="g":

PRINT "

HLECS =" 16"

HLCE =01 202%ca
ML =0l okt an
HLC20=01 80%120
HMLEZ20=(1/40%120
HL{43=01 204120
HLOT=1%120

FRINT"COSR YUOI FARE"

IMNPUT A%

FOR I=1 TO MR

IF ACECIN=A% THEW 46€

HERT 1

PRIMNT"FUOI SCEGLIERE FRA:"

FOR I={ TO MA: PRIMT ACHCI): MEXT 1

T U1 P £ 0 = T G L0 W LD LD L
Dol s By B e O B B B DS O ()

DEVEE SN 0 BRI BT T I B e it
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COTO 320

O I GOSUER 1199, 1208, 1300, 1424
GOTO 268

G IMPUT"HOME DELLA CRHMZOMZ" A
3 OPEM 1.1,8.7%

IF=6

FOR I=1 TD 4: IMFUT# 1.A

IF w<B THEM 118@

SORCIP+1, Ta=it HEKT 1
IP=IP+1: IF IPMS THEW 1120

’8 PRINT'CRMZOHME TROPPO LUMGR"

1 CLOSE 1 RETURH

IMFUT"HOME DELLA CAHZOME": 8%
OFEH 1.1.1,A$

 IF IP=@ TREW 12328
‘A FOR I=1 TO IP: FOR J=1 70 4: PRIMTS 1.80001.J5:
3 FREIMTH# 1,-1° CLOSE !

RETURM

3 IP=0

GOSUE Zoes

28 IF k=1 THEM RETURH

1498
3068
@10
2026
2040
3854
2368
3678
2059
3838
2104
3iie
2120

IF I=<MS THEM 1258

FRIMT"FRTTO. HOH C7ES PIWS SPAZIO": RETURH

IF IF=8 THEH RETURH

FOR I=1 TO IF: FOR J=1 TO 2@ POWE SCJ,S0HCI.J
MERT T

POKE S055,V0

3 H=TI+50%¢ 1,4

IF TI<W THEM 1448

) POKE S¢S0 .8
B M=TI+HL (83
A IF TICH THEW 1470

HEWT I

RETURH

Ce=1: OK=0: PRINT"I HOTA":IP+1

GOSUE 4088 IF A$="FINE" THEM OK=1: RETURHM
IP=1P+1

FOR Ch=1 T0O MO

IF A$=0C$I{CH> THEM 2ie0

NEWT CH

PRIMT"ERRORE. LA ";CCHCCTH: PRIMTUPUD” ESSERE:"
FOR I=1 TO HO: PRINT OC${I3: HEWT I
IP=IP-1: GOTO 3018

CC=2: GOSUE 4060

FOR I=8 TO HM: IF RA$F=HOF{I> THEW 3208

MEXT 1

HERT I 1
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FRINT"HOM ESISTE. ESISTOMO:";

FOR I=1 TO HM: PRIMT NO$(Is;" "5 HERT I PRIMT
GOTO 3169

SOHCIP, 22=08CKR0 1. CH

CC=20 GOSUR 4500

FOR I=1 TO HL: IF RE=HL$CI> THEN =388

MEWT 1

PRIMT"MOM ESISTE. ESIGTOMD:";

FOR I=1 TO ML PRIMNT MLECI:" "t HEST 1: PRINT
GOTO 2214

S0RCIP.4o=HLCT

SOXCIP,19=@: SOXRCIP,325=0

RETURMN

PRINT"EATTI LA ":CCHICCH

TMPUT A$: RETURH

DATAH R,8.,9.0

DATA D0, 135,195,225

DATR DO#, 142,199,227

DATH RE.147.201.228

DATA FE#.151.2832,229

DATR MI. 153,267,231

DATA FR.163.289.232

DATA FA#. 167,212,232

DATA SOL. 175,215,225

DATA SOL#, 179,217,236

DATA LA.153,219,237

DRTH LP#,187.,221,238

DATA S1.191.,222,229

f]
2

[
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TERMINOLOGIA

Se si conoscono certi termini € convenzioni basilari usati nel mondo dei
calcolatori numerici, sara piu facile comprendere come questi ultimi fun-
zionano. Parole d’uso comune come ‘‘indirizzo’’ e ‘‘locazione’’, acqui-
stano dei significati particolari se applicate in questo campo. Questa ter-
minologia puo essere divisa in due categorie: unitd d’informazione e me-
morizzazione (o ricerca) dell’informazione.

Unita d’informazione Tutte le informazioni elaborate da un computer,
siano esse dati o istruzioni, possono essere suddivise in unita d’informa-
zione di varia dimensione. In questa appendice saranno descritte le for-
me delle unitd d’informazione usate dagli elaboratori ed i termini a loro
relativi.

Il computer non puo lavorare direttamente con i numeri decimali, con le
lettere o con i simboli speciali come #, -, +, %, ecc. Come mai, allo-
ra, il computer accetta questi caratteri, visto che li adopera sia in ingres-
so che in uscita?

I componenti elettronici all’interno del computer possono assumere solo
due stati. La corrente elettrica pud scorrere oppure no; una porzione di
nastro magnetico pud essere magnetizzata in una direzione oppure in
un’altra; un interruttore pud essere chiuso o aperto, ecc. E possibile,
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quindi, assegnare ad ogni stato un valore. Poiché vi sono solo due stati,
comunemente si assegnano ad essi i valori 0 ed 1.

Di conseguenza, tutte le informazioni del computer, siano esse istruzio-
ni, dati, numeri, lettere o simboli speciali, possono essere rappresentati
da una combinazione di zero ed uno.

La fig. 7 mostra come una specifica combinazione di zero ed uno possa
rappresentare un dato carattere. Il carattere M puo essere rappresentato
dallo stato di sette circuiti elettronici.

“M"
1 0 0 1 1 0 1

ON OFF OFF ON ON OFF ON
Fig. 7

Ciascun circuito acceso rappresenta un 1, mentre ciascun circuito spento
rappresenta uno 0. La combinazione mostrata in figura (1001101) ¢ la
rappresentazione della lettera M. Questa rappresentazione € una delle
possibili convenzioni. Poiché sono possibili 128 diverse combinazioni
con 7 circuiti, & possibile, mediante questi ultimi, rappresentare, 128 ca-
ratteri diversi.

Poiché un computer usa solo due cifre (lo zero e ’uno), ¢ d’uso riferirsi
ad esse con il nome di cifre binarie o bit, che rappresentano 1’informa-
zione minima memorizzabile da un computer. Si ricordi, percio, che il
bit pud assumere solo il valore 0 o il valore 1. Poiché i computer non
possono gestire il singolo bit nelle operazioni di trasferimento dell’infor-
mazio da o verso la memoria, si usano raggruppamenti di bit detti word
(parola) byte. In molti microcomputer 8 bit formano un byte.

Un byte puo rappresentare un numero decimale, una lettera, un simbolo
speciale o parte di un indirizzo. La parola pud essere composta da uno o
piu byte, a seconda del tipo di computer. Molti microcomputer adottano
una parola di un byte e quest’ultimo €, appunto, I’elemento minimo di
informazione che essi possono indirizzare, che, cioé€, possono gestire nel-
le operazioni di trasferimento dell’informazione da o verso la memoria.
Il bit, pur essendo la vera unitd minima di informazione, non ¢ indiriz-
zabile. Si ricordi che un byte equivale ad 8 bit.

L’esempio di fig. 7 mostra 7 bit. Il codice ascu standard adotta 7 bit per
la rappresentazione dei caratteri; 1’ottavo bit & usato per il riconoscimen-
to degli errori. Un carattere, percio, utilizza un intero byte.

Memorizzazione e ricerca Ciascuna informazione utilizzata dal compu-
ter deve essere memorizzata in una zona della memoria dove successiva-
mente possa essere ritrovata. All’occorrenza, ’informazione dovra essere
localizzata nell’area di memoria e recuperata.
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Poiché la memoria principale pud memorizzare migliaia di bit di infor-
mazioni, essa deve essere organizzata in maniera tale che la cpu (Central
Processing Unit) sappia dove memorizzare ’informazione e dove ritro-
varla per I’elaborazione necessaria.

La memoria principale € costituita da migliaia di locazioni o celle di me-
moria. Nel caso del VIC, le locazioni sono composte da singoli byte.
Ciascuna locazione sara utilizzata dalla cpu durante I’elaborazione o per
memorizzarne i risultati. Ovviamente, ogni locazione di memoria puo
contenere solo un’informazione per volta. Ad ogni locazione viene asse-
gnato uno specifico indirizzo in fase di progettazione del computer. E
importante ricordare che I’indirizzo specifica la posizione di un byte nel-
la memoria, ma non il suo contenuto.

Quando un’informazione viene memorizzata in una data locazione, essa
sostituisce il contenuto precedente. Tuttavia, leggere il contenuto di una
locazione della memoria non altera il contenuto stesso. Una volta che
I’informazione €& stata memorizzata, € possibile leggerla piu volte. Una
locazione & simile alla camera di un hotel dove risiede per un certo tem-
po l’'informazione. Il numero della stanza corrisponde all’indirizzo della
locazione.

Gli indirizzi delle locazioni di memoria sono numeri interi da zero in
poi, tanti quante sono le locazioni. Poiché ciascuna locazione possiede
un proprio indirizzo, la cpu pud accedere direttamente a qualsiasi loca-
zione della memoria. Sebbene I’indirizzo della locazione sia sempre lo
stesso, il suo contenuto pud essere modificato in qualsiasi istante.
Prima che un computer possa effettuare una elaborazione, sono necessa-
ri due tipi di informazioni: il dato da elaborare e I’istruzione che indica
al computer cosa farne. Sia il dato che l’istruzione sono memorizzati
nella memoria principale. La sola differenza tra le istruzioni e i dati & il
modo in cui il computer cerca di interpretare I’informazione nel byte da-
to.

Le memorie dei computer sono disponibili in varie dimensioni. Per di-
mensione di memoria si intende il numero di byte disponibili. La lettera
K ¢ ’unita di grandezza per la dimensione della memoria. Un K equivale
a 1024 byte. E importante ricordare che ad ogni locazione di memoria
(byte) é assegnato un unico indirizzo. Una memoria di 32 K equivale
percio a 32768 byte ovvero dispone di 32768 indirizzi diversi di memo-
ria.

Simboli

I simboli trasmettono informazioni; pur non essendo l’informazione
stessa, essi la rappresentano. 1 caratteri stampati su questa pagina sono
simboli che, una volta compresi, trasmettono al lettore il pensiero dello
scrittore.
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1l significato dei simboli ¢ definito solo per convenzione o per definizio-
ne. Un simbolo pud avere un certo significato per certe persone, uno
differente per altre e nessuno per altre ancora. Per poter comunicare con
un computer, si devono usare i simboli che il computer pud riconoscere
ed interpretare. La scelta di tali simboli ed il loro significato fa parte di
una convenzione adottata dai progettisti di computer. Molti dei simboli
usati con il Basic fanno parte di simboli standard usati ogni giorno. Al-
cuni simboli sono invece stati modificati per potersi adattare ai vari tipi
di terminali e per evitare confusioni con altri simboli.

Tabella 2. Simboli aritmetici.

Simbolo Significato Esempio
+ somma Y+7
- sottrae Y- 7
* moltiplica Y*7
/ divide Y/
t eleva alla potenza di Y17

1. Simboli aritmetici La tabella 2 definisce i piu comuni simboli arit-
metici usati. I simboli per ’addizione, la sottrazione e la divisione sono
gli stessi usati in aritmetica.

Si noti che, invece, il simbolo della moltiplicazione € un asterisco al po-
sto del solito Xx.

Si noti, inoltre, che il simbolo 1 indica I’elevazione a potenza. Come in-
dicato in tabella, 214 é uguale a 16. Si parla in questo caso anche di
esponenziazione poiché & simile a piazzare un esponente dopo il numero.
Per esempio, P’espressione 214 pud essere letta sia come ‘‘due elevato al-
la quarta’’, sia come ‘‘due con esponente quattro’’. In entrambi i casi la
funzione della potenza (o esponente) € la stessa. Essa indica quante volte
la base deve essere moltiplicata per se stessa. Cioe, 214 indica che il nu-
mero due deve essere moltiplicato per se stesso per quattro volte.

2. Simboli di relazione 1 computer sono spesso usati per confrontare
due quantita tra loro per determinare se sono o meno uguali, oppure se
I’'una & maggiore o minore dell’altra. I simboli usati per esprimere queste
condizioni sono elencati in tabella 3.

In Basic il segno = ha due interpretazioni. Il tabella 3 il segno = ha si-
gnificato condizionale: A =B. Questo significa controllare una condizio-
ne di uguaglianza, cioé, controllare se il valore di A ¢ esattamente ugua-
le a quello di B.
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Tabella 3. Simboli di relazione.

Simbolo Significato Esempio Commento
= uguale a A=B A ¢ uguale a
<> non uguale a A<>B A non & uguale a B
> maggiore di X>17 X & maggiore di 7
< minore di X <17 X & minore di 7
<= minore o X<=17 X ¢ minore o uguale a 7
=< uguale a
>= maggiore o X>=7 X € maggiore o
=> uguale a uguale a 7

Un secondo caso in cui viene adoperato il simbolo = ¢ nella scrittura
delle equazioni per programmi. In tale contesto, il significato di = deve
essere considerato non come uguaglianza, ma come assegnazione: A=B
va letto come ‘‘il valore di B si sostituisce al vecchio valore di A”.

Si supponga che nella locazione di A sia memorizzato il valore 3 e che in
quella di B vi sia il valore 10. L’equazione A =B modifica solo il valore
di A. Sia la locazione di A che quella di B avranno lo stesso contenuto
(10).

Si osservi che il programmatore ha usato i simboli A e B per indicare
delle locazioni, lasciando all’interprete Basic il compito di assegnare i ri-
spettivi indirizzi. Questa operazione € nota con il nome di indirizzamen-
to simbolico. '

SISTEMI NUMERICI

Quando I'uvomo esegue manualmente un’elaborazione delle informazio-
ni, ¢ in grado di maneggiare altrettanto bene numeri o lettere. Un com-
puter invece, essendo una macchina binaria, converte le informazioni in
zero ed uno. Percido un computer deve effettuare tutte le operazioni ma-
tematiche usando il sistema numerico binario e convertire tutte le infor-
mazioni alfanumeriche in codice binario.

Per fornire al computer le informazioni opportunamente predisposte per
I’elaborazione, si deve comprendere come il computer gestira tali infor-
mazioni. Questo paragrafo si occupera dei numeri binari. Inoltre saran-
no presentati i sistemi numerici ottale ed esadecimale, che facilitano il
trattamento di informazioni binarie.

I quattro sistemi numerici di cui si trattera sono: il sisterna decimale,
usato quotidianamente; il sistema binario, che il computer adotta a cau-
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sa della semplice implementazione elettronica; il sistema ottale e quello
esadecimale, che vengono usati dai programmatori per rappresentare i
numeri binari, essendo piu facili da usare. I numeri esadecimali (od esa,
per brevita) e quelli ottali, tuttavia, devono essere convertiti in binari
prima di essere elaborati dal computer.

Si noti come in tabella 4 ciascun sistema numerico sia caratterizzato da
un’unica base o radice. Questa base corrisponde al numero di cifre o
simboli che vengono usati nel particolare sistema. Per esempio, il siste-
ma decimale adotta 10 cifre (dallo 0 al 9) e, quindi, la sua base & 10.

Tabella 4. Sistemi numerici.

Sistema Base Cifre
Decimale 10 dal0a9
Esadecimale 16 da0a9edaAaF
Ottale 8 dalOa?

Binario 2 dalOal

1. Decimale, binario, ottale, esadecimale Nel sistema decimale, sono
necessarie due o piu cifre per rappresentare un numero maggiore di 9.
Quando un numero contiene due o piu cifre, a ciascuna cifra viene asse-
gnato uno specifico valore detto posizionale. Questo valore posizionale ¢
uguale alla base del sistema numerico elevata a certe potenze. Nel siste-
ma decimale, i valori posizionali sono le potenze di 10 (cio¢ unitd, deci-
ne, centinaia, migliaia, ecc.).

CONVERSIONE DECIMALE-BINARIA

Applicare il seguente algoritmo:

[

Dividere il numero decimale per 2 e salvare il resto.

2 Dividere il quoziente della precedente divisione per 2 e salvare il re-
sto.

3 Continuare con il passo 2 finché il quoziente non sia zero.

4 I resti delle divisioni rappresentano le cifre del numero binario. Il

primo resto ¢ la cifra pil a destra o meno significativa (Lsp, ovvero

Least Significant Digit), mentre 1’ultimo resto & la cifra piu a sini-

stra o piu significativa (MsD, ovvero Most Significant Digit) del nu-

mero binario.
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L’esempio sotto mostra come convertire il numero decimale 38 in bina-

rio.
Numero/base Quoziente Resto

3872 19 0 (LSD)
19/2 9 1

9/2 4 1

4/2 2 0

2/2 1 0

172 0 1 (MSD)

Quindi: 38 = 100110

Tabella 6.

Decimale Esadecimale Ottale Binario
Base 10 Base 16 Base 8 Base 2
0 0 0 0
1 1 1 1
2 2 2 10
3 3 3 11
4 4 4 100
5 5 5 101
6 6 6 110
7 7 7 111
8 8 10 1000
9 9 11 1001
10 A 12 1010
11 B 13 1011
12 C 14 1100
13 D 15 1101
14 E 16 1110
15 F 17 1111

Nel sistema binario, o sistema in base 2, si hanno solo due simboli: 0 ed
1. 1 valori posizionali in questo sistema sono le potenze di due; cioé, 1,
2, 4, 8, 16, 32, ecc.

Per determinare il valore di un numero, si deve, innanzitutto, sapere in
quale base ¢ rappresentato. Quindi, mediante i numeri nel riquadro pre-
cedente, si determina il valore posizionale con quella base. Successiva-
mente, si moltiplica ciascuna cifra del numero per il suo corrispondente
valore posizionale. Infine si sommano tutti questi numeri tra loro. Pro-
vate a determinare il valore del numero binario 1011.

Moltiplicate ciascuna cifra di 1011 per il suo valore posizionale:
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Ix1l =
1x2
0x4
I1x8 =

I
0O N -

Ora sommate: 8§+0+2+1 = 11

Il valore del numero binario 1011 é uguale al decimale 11. Il metodo in-
dicato funziona con qualsiasi sistema numerico, usando l’appropriata
base anziché 2.

Il sistema esadecimale (per brevita esa) ha base sedici. In base sedici so-
no necessari 16 simboli diversi. I simboli comunemente usati sono: 0, 1,
2,3,45,6,7,8 9 A,B,C,D, E, F.

La tabella 6 indica le cifre per le quattro differenti basi. Si noti che oc-
corrono piu cifre per rappresentare un numero, man mano che la base
diventa piu piccola. Per esempio, il numero 15 richiede 4 cifre binarie, 2
ottali, 2 decimali e solo una cifra esadecimale.

Provate a convertire il numero esa 8AF in decimale. Ricordate che qual-
siasi base elevata a zero da sempre 1, mentre elevata ad 1 da sempre se
stessa.

1610 =1 Questi sono i valori del-
1611 =16 le posizioni

1612 = 256

Fx1l =15x1 =15 F esadecimale é uguale a
Ax16 = 10x16 = 160 15 decimale

8x256 = 2048

Ora sommate i risultati:
15+ 160+ 2048 = 2223
Il numero esadecimale 8AF = 2223 decimale

2. Conversioni E spesso necessario convertire un numero da una base
in un’altra:

(a) da binario in ottale;

(b) da binario in esadecimale;
(c) da binario in decimale;
(d) da decimale in binario.

I seguenti paragrafi spiegheranno le tecniche di conversione nel caso
binario-ottale e nel caso binario-esadecimale,
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CONVERSIONE BINARIO-OTTALE

La conversione dei numeri da binario a ottale é relativamente semplice.
8 decimale =10 ottale =213. Questo significa che ogni cifra ottale equi-
vale a tre cifre binarie e viceversa (vedi tabella 11).

La procedura di conversione & la seguente:

1 Raggruppare le cifre binarie in insiemi di tre, partendo da destra.
2 Sostituire, per ciascun gruppo, la cifra ottale equivalente (tabella
11).

Convertite in ottale il numero binario 110101111001.

110 101 111 001 Separate in gruppi di tre
6 5 7 1 Sostituite le cifre ottali

110101111001, = 6571¢

Tabella 11. Equivalenti ottali-binari

Ottale Binario
0 000
1 001
2 010
3 011
4 100
) 101
6 110
7 111

CONVERSIONE BINARIO-ESADECIMALE

Anche la conversione binario-esadecimale ¢ abbastanza semplice poiché
16 ¢ una potenza di 2 (16=2 4). Questo significa che ¢ possibile usare la
stessa procedura usata precedentemente, ad eccezione del fatto che gli
insiemi devono essere composti da 4 cifre binarie. Usando la tabella 13,
convertite in esadecimale lo stesso numero binario dell’esempio prece-
dente.
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1101 0111 1001 Separate in gruppi
D 7 9 di quattro

110101111001, = D79, Sostituite le cifre esa

Tabella 13. Equivalenti esadecimali-binari

Esadecimale Binario

0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111

TMOOWP» Voo 2L bhWN=O

CODICI DEI CARATTERI

Il metodo o sistema per rappresentare i dati & conosciuto con il nome di
codice. Nel computer, il codice correla i dati ad un numero fisso di bit.
Se si usasse solo un bit per rappresentare ciascun simbolo, le scelte pos-
sibili sarebbero limitate a due: un simbolo per lo stato ‘‘acceso’’ ed un
simbolo per lo stato ‘‘spento’’. Questo limiterebbe seriamente anche la
capacita di comunicazione. Se si aggiungesse un altro bit, si raddoppie-
rebbero il numero di caratteri rappresentabili. Avendosi due scelte (0 ed
1) nel caso di un bit, le scelte salirebbero a 4 nel caso di due bit: 00, 01,
10 ed 11. Se si aggiungesse un altro bit ancora, le possibilita raddoppie-
rebbero nuovamente: 000, 001, 010, 011, 100, 101, 110 ed 111. Si noti
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che, per N bit, il numero delle possibilita € 21N.
11 codice Asci & a 7 bit, come stabilito dai costruttori di computer. 1l
VIC usa una versione modificata del codice asci.

OPERAZIONI LOGICHE

Le operazioni logiche vengono usate per operare delle scelte, controllare
la grandezza di parametri e controllare il flusso d’esecuzione di un pro-
gramma.

ESERCIZIO Determinate quali valori numerici vengono usati nel VIC per
rappresentare vero e falso.

HEW

188 PEINT"EATTI IL HUMERD™:

1160 IHFUT R

2R IF A THEM PRIWT "A £ WERD QUAMDO A="iA:GOTO 1@
216 PRIMT "A E” FALSO QUAKDD A="iR: GOTO 10&

RLM

EATTI IL HUMERD?

1

A YERD GURHDD A=1
EATTI IL HUMERD™

A

A E7 FALSD QUANDD A=A
EATTI IL HUMERD?

. B

A E< VERD QUANDD A=1E~-2Z
BATTI IL HMUMERG?

~1

A E° YERD QUAHDD A=-~1
FATTI IL HUMERO?

=

N -

Questo risultato mostra come il VIC interpreti 0 come falso ed un nume-
ro diverso da zero come vero. Tuttavia, non tutti i numeri diversi da ze-
ro funzionano correttamente come vero. Usando ’operatore Not, occor-
re usare il valore -1 come vero. Battete 1E40 per terminare il program-
ma.

ESERCIZIO Determinate quale valore di stringa il VIC usa per rappresen-
tare vero e falso.
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HEM

188 PRIMT"BRTTI LA STRIMGR":

118 INFUT R#

208 IF Af THEM PRIMT"AS E° YERA QUANDD AF=" AF GOTO 106
218 PRIMT"A$ E FALSA GUAMDD AF=" AT GOTO 160

FLIM

BATTI LA STRIMGH?

ABC

A$ & VERA QUAHD0 A$=REC

BATTI LA STRIKGAT

AFf B FALSA QUAHDD A=

ERTTI LA STRIMGH?

w o

A% E7 VERA GUAHDD Af=

PATTI LA STRIHGA?

Questo mostra che la stringa nulla “**" viene interpretata come falso.
Qualsiasi stringa con almeno un carattere viene invece considerata vero.
Battete RETURN e STOP simultaneamente per terminare questo pro-
gramma.

1. Funzione AND La funzione AND rende in uscita vero se tutti gli in-
gressi sono veri.

La dichiarazione ‘‘Mario e Giovanni possiedono un computer’’ & vera
solo se entrambi sono possessori di computer.

E possibile costruire una tabella per descrivere il funzionamento di ogni
funzione logica. Questa tabella elenca ogni possibile combinazione di va-
lori in ingresso (binari) e il relativo valore in uscita. Ai valori binari 0 ed
1 ¢ possibile sostituire le parole falso e vero. Ecco perché questa tabella
¢ nota con il nome di ‘‘tavola della verita’’.

Tabella 14. Tavola di verita della funzione AND e dell’ingresso

Input Output

A B ‘ c

—_——0 O
-0 = O
-0 O O
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La tabella 14 ¢ la tavola della verita nel caso di una funzione AND a due
ingressi. Sono elencate tutte le possibili combinazioni di ingressi con le
relative uscite. Si noti che I’uscita si porta ad 1 solo se entrambi gli in-
gressi sono veri (o 1). Percio si pud affermare che “I’uscita C € vera
quando A e B sono veri”.

Un altro metodo per descrivere la funzione AND ¢ quello di usare una
formula matematica. L’uso di una formula matematica porta ad una
compatta e precisa notazione per una piu semplice rappresentazione del-
la logica digitale. Usando percid questa tecnica, la relazione fra ingressi
ed uscita del caso precedente diventa:

C=AANDB

ESERCIZIO Visualizzate la tavola della verita delle funzioni AND.

HEM

90 PRIMT"IMPUT QUTRUT"
35 FRINT" A B v

168 FOR I=6 TD |

119 FOR J=0 TO 1

28 PRINT I:J:1 AMD J
MEXT J

HEST 1

1

At =
a0 s,
Pt Ao R ]

2. Funzione OR inclusivo La funzione OR inclusivo fornisce in uscita
Vvero se uno o piu ingressi sono veri. Questa funzione restituisce un vero
(o 1) all’uscita quando la condizione logica vero ¢ soddisfatta almeno
per un ingresso.

La dichiarazione ‘‘Marco o Paolo possono programmare’’ € vera se uno
od entrambi sanno programmare.

Questa funzione ¢ chiamata OR inclusivo perché in uscita restituisce vero
anche quando tutti gli ingressi sono veri (a differenza dell’OR esclusivo,
per cui tale condizione rende in uscita 0 o falso). Allorquando si incon-
tra la funzione OR, ci si riferisce alla funzione OR inclusivo.

La tabella 15 ¢ la tavola della verita nel caso di una funzione OR a due
ingressi. Sono elencate tutte le possibili combinazioni di ingressi con le
relative uscite.

E possibile usare una formula matematica per indicare tale funzione lo-
gica. Ad esempio, una funzione logica OR a due ingressi pud essere
espressa dalla formula:

C=AORB
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ESERCIZIO Visualizzate la tavola della verita della funzione OR. Modifi-
cate il programma precedente.

126 PRIWMT 1:J:1 OR T
RLIH

Tabella 15. Tavola di verita della funzione OR a due ingressi

Input Output

A B C

- -0 o
—_—0 == O
—_——— O

3. Funzione NOT (inverter) Lo scopo di questa funzione é quello di
convertire il valore di ingresso nel suo opposto (complementare). La
funzione NOT é spesso chiamata ‘‘inverter’’ proprio per questa sua pe-
culiarita. Per esempio, se in ingresso vi € 1, all’uscita si ritrovera 0 e vi-
ceversa.

La dichiarazione: ‘‘Franco non € un ingegnere’’ ¢ falsa se Franco ¢ un
ingegnere ed € vera nel caso opposto.

La tabella 16 ¢ la tavola della verita nel caso di una funzione NOT. Si
noti che esiste solo un ingresso con due possibili stati.

Anche in questo caso possiamo usare una formula matematica per rap-
presentare la funzione NOT:

C = NOT A

ESERCIZIO Visualizzate la tavola della verita della funzione NOT. Si po-
trebbe essere tentati di modificare semplicemente il programma prece-
dente, ma si andrebbe incontro ad una delusione. Infatti, dalla tavola
della verita del NOT discende che il vero negato (NOT vero) deve essere
falso, mentre il falso negato deve essere vero. E stato usato 1’1 per il ve-
ro e lo 0 per il falso. Provare con:

PRINT MOT @
-1

NOT 0 equivale a -1. Percio, non ¢ possibile utilizzare 1’1 come valore
per il vero. Come controprova, il NOT vero deve essere falso.
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PRIMT ROT -1
5

Il VIC utilizza lo 0 per il falso ed il -1 per il vero.

Tabella 16. Tavola di verita della funzione NOT

Input Output
A C
0 1
1 0
HEW

30 FRIMTUIMPUT  QUTPUTY

182 FOR I=0 TO -1 STEP -1
118 PRINT AESCID, ABSCHOT I3
128 HEXT 1

RLIM

OPERAZIONI RELAZIONALI

Le operazioni relazionali determinano la validita di una data relazione,
assegnando il valore vero (-1) o falso (0).

ESERCIZIO Determinate i risultati che si ottengono dalle seguenti opera-
zioni relazionali.

1: Be2: H=RCE: PRINT X

H

[

i
FRIMT AZE
A
FRIWMT RCE
-1

FRIMNT A=E
Q

Usando il -1 per vero e lo O per falso, si nota che il risultato dell’opera-
zione relazionale ¢ il valore logico della relazione.
Nel paragrafo sull’organizzazione della memoria si ¢ imparato che il
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computer non puo gestire il singolo bit. La piu piccola unita indirizzabi-
le & il byte. Le operazioni logiche vengono effettuate contemporanea-
mente su tutti gli 8 bit. Il VIC gestisce due byte (2x 8 bit) come unita
per operazione logica.

ESERcCIZIO Determinate la grandezza massima delle quantita usate nelle
operazioni logiche.

MEM
A=1:B=2
A=327a7 FRINTCAZES AMD
32FE7
A=3276S PRIMT(ACEY AMD X
PILLEGAL QUAMTITY

ERROR

-~V

Le operazioni logiche sono lecite solo per quantita di 16 bit o meno.
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Siete interessati ai personial computer?

Su questo argomento, nella collana “il piacere del computer”
sono stati pubblicati tra gli altri i seguentsi titoli.

32 programmi con il PET
Il volume contiene 32 programmi in Basic, completamente
documentati con listati, esecuzioni di prova, istruzioni per
far girare il programma, suggerimenti per variazioni, ecc.
Tutti i programmi sono stati verificati e possono essere ese-
guiti su ogni tipo di PET.

240 pagine, 12.000 lire, sigla PDC 1

Intervista sul personal computer, hardware
Seicento domande e risposte sul mondo dei personal com-
puter. Questo primo volume, dedicato all’hardware, contiene
una introduzione, sotto forma di intervista, ai computer in
generale e ai microprocessori in particolare.

240 pagine, 12.000 lire, sigla PDC 2

32 programmi con I’Apple
Il volume contiene 32 programmi in Basic, completamente
documentati con listati, esecuzioni di prova, istruzioni per
far girare il programma, suggerimenti per variazioni, ecc.
Tutti i programmi sono stati verificati e possono essere ese-
guiti su ogni tipo di Apple II.

248 pagine, 12.000 lire, sigla PDC 3

Microsoft Basic
Un breve manuale di introduzione al Microsoft Basic, il Basic
dei personal computer. Oggi il Microsoft Basic, una evolu-
zione e specializzazione del Basic originale, & di fatto lo
standard del Basic per microcomputer.

150 pagine,12.000 lire, sigla PDC 4

Pascal
Questo testo é scritto per coloro che non hanno esperienza
di calcolatori 0 programmazione. Gli argomenti sono organiz-
zati in modo che il lettore possa iniziare a programmare fin
dall'inizio.

200 pagine, 12.000 lire, sigla PDC 5

32 programmi con il TRS-80

Trentadue programmi, completamente documentati, pronti

per essere eseguiti su un TRS-80 modelio I. Il volume com-

prende i listati, le spiegazioni e i consigli per ulteriori progetti.
240 pagine, 12.000 lire, sigla PDC 6

Intervista sul personal computer, software
In questo secondo volume, dedicato al software, altre centi-
naia di domande e risposte sul mondo dei personal computer.
Contiene una introduzione alla programmazione, ai linguaggi
assembler e a quelli evoluti.

200 pagine, 12.000 lire, sigla PDC 7

Imparate il Basic con il PET/CBM
Questo libro & stato progettato per essere utile a chiunque
desideri imparare a programmare in Basic avendo a dispo-
sizione un PET. Studenti di ogni livello, professionisti e dilet-
tanti possono trarre profitto da questo libro e prendere con-
tatto immediato con il mondo dei personal computer.

250 pagine, 12.000 lire, sigla PDC 8
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Hotrovato questa cartoliNANel DO ..ottt st srae s e sesbesbeeaesaens

ACGUISTAIOIN ..ottt cb et e b e bt ea e e e s e s s s ae e te e be e b e et e ek e e e bt er e e st ebenbe e reaesaeenneantensenas

In questo spazio potete scrivere quello che pensate di questo libro.

O Desidero ricevere il vostro piu recente catalogo
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sigla titolo prezzo
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1 Alleao asseano o vaalia n. per I'imnorto totale indicato
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Il personal computer come professione
Il personal computer vi offre mille opportunita di lavoro: po-
tete scrivere articoli o libri su computer; intraprendere un'at-
tivita di consulenza o organizzare un’esposizione locale. Per
ognuna di queste attivita e per molte altre il libro contiene
numerosi consigli per la migliore riuscita.

112 pagine, 9.000 lire, sigla PDC 9

Te ne intendi di computer?
Lo scopo di questo libro & di aumentare il livello' della vostra
comprensione dei computer. Sapere cosa possono e cosa
non possono fare. Sapere qual & il loro ruolo nella societa,
sapere quali problemi creano. Dopo questa lettura, ve ne
intenderete di computer.

144 pagine, 8.500 lire, sigla PDC 10

Il Basic e il personal computer, uno: introduzione
I libro, scritto in tono amichevole e informale, non richiede
precedenti esperienze con i computer. Vi & compresa una
presentazione del Basic con decine di esempi dettagliati,
che fanno diventare realta le vostre idee.

190 pagine, 14.000 lire, sigla PDC 11

Imparate il linguaggio dell’Apple
Se conoscete gia il Basic e possedete un computer Apple,
siete sulla strada giusta per diventare un esperto in mate-
ria. Questo libro vi mette in grado di comprendere il linguaggio
macchina dell’Apple partendo dagli esempi piu semplici ed
arrivando all’'uso del miniassembler.

340 pagine, 15.000 lire, sigla PDC 12

Il Basic e il personal computer, due: applicazioni
Questo volume contiene numerosi programmi in Basic adatti
ad ogni personal computer. L'uso delle variabili alfanumeri-
che, gli algoritmi di sort, i giochi, I'arte con il computer sono
esempi di programmi illustrati nel volume.

200 pagine, 14.000 lire, sigla PDC 13

Il manuale del CP/M
I CP/M ¢ il sistema operativo maggiormente usato per i per-
sonal computer. Questo volume € un’introduzione breve ma
efficace alla tecnica e alla filosofia del CP/M.

120 pagine, 9.500 lire, sigla PDC 14

A scuola con il PET/CBM
Trenta programmi didattici per ogni tipo di PET/CBM mate-
matica, fisica, statistica, ecc.

160 pagine, 13.000 lire, sigla PDC 15

Il manuale dell’Atom
L’edizione italiana del manuale originale di questo personal
computer, ora importato in Italia.

300 pagine, 18.500 lire, sigla PDC 16

Il libro del Commodore VIC 20
Questo libro & per i possessori, i futuri possessori e gli utenti
di un personal computer VIC Commodore. E inteso come
supplemento al manuale della macchina, e presenta nume-
rose caratteristiche del VIC.

156 pagine,12.000 lire, sigla PDC 17

1l debug nei personal computer
Il “‘debug’’, in informatica, & la messa a punto dei programmi,
la ricerca e la correzione finale degli errori. Si tratta di una
operazione di grande importanza, che si puo effettuare in
vari modi, tutti trattati in questo libro.

144 pagine, 15.000 lire, sigla PDC 18

Programmazione in Basic per 'uomo d’affari
Questo libro € per gli uomini d'affari che vogliono impa-
rare ad usare il calcolatore. Il libro comincia con la convin-
zione che sia piu facile per un uomo d'affari imparare a
programmare, che per un programmatore imparare ['orga-
nizzazione e la gestione di una azienda.

232 pagine, 19.000 lire, sigla PDC 19

Il Sinclair ZX-81
E il microcomputer piu venduto nel mondo. Ma come ogni
computer, necessita di software e documentazione: questo
libro contiene 37 programmi che illustrano tutte le caratte-
ristiche e le capacita della macchina.

160 pagine, 13.000 lire, sigla PDC 20

Dal Basic al Pascal
Questa eccezionale guida rende facile per chiunque passare
dalla propria conoscenza del Basic ad una perfetta padro-
nanza del Pascal, un linguaggio a 2 livelli che consente di
accelerare il tempo reale di operazione e di controlio della
programmazione e che richiede uno spazio inferiore di me-
moria nel vostro computer.

320 pagine, 19.000 lire, sigla PDC 21
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Questo libro e per i possessori, i futuri possessori e gli utenti di
un personal computer VIC Commodore.

E inteso come supplemento al manuale della macchina,

e presenta numerose caratteristiche del VIC.

Gli esercizi passo-passo del libro vi porteranno velocemente
al miglior utilizzo del VIC.

1l libro e pratico, e non richiede alcuna conoscenza di
matematica e aritmetica; se solo sapete contare, avete la
preparazione sufficiente per leggerlo.

ISBN 88-7021-221-1

L. 12.000 (11.776)
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