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Guida di installazione

Introduzione

Questa sezione introduce al micro-computer OLIVETTI PRODEST PC 128.

Nella sua prima parte, essa permette di acquisire i principi fondamentali per I'uti-
IizzoB d% FéC 128 e, nella seconda parte, introduce alla programmazione in linguag-
gio BASIC,

Si constatera che non vi & alcun bisogno di conoscere linformatica per utilizzare il
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PC 128, questo grazie alla presentazione molto chiara delie scelle da elfettuare

nei "menu” che verranno di volta in volta visualizzati.

Disponendo di una penna ottica o di un mouse, le scelte si effettuano puntando il
tasto su video o I'icona corrispondente.

Si apprezzera la risposta meccanica della tastiera ed il fascino della tavolozza co-
lori, che permette di scegtiere 16 colori e 4096 sfumature possibili.

Grazie al registratore incorporato vengono eliminati i normali collegamenti volanti.

Gli amanti della programmazione scopriranno un linguaggio molto potente, il BA-
SIC 128 MICROSOFT®, che sfrutta totalmente la capacita di memoria del PC 128,
e offre un'ampia gamma di possibilita e di modalita grafiche.

Presentazione

Nella confezione del PC 128 sono presenti:

—{'unita centrale PC 128,
— il cavo d'aliacciamento al televisore.

Descrizione del micro—computer:



Fig.1

1 - Alloggiamento per la cartuccia
2 - Spia di acceso-spento
3 — Contagiri del registratore
4 — Registratore
5 — Taslo di reinizializzazione
6 - Connettore del primo joystick, numero 0 in BASIC, o del mouse
7 — Connettore dei secondo joystick, numero 1 in BASIC
8- Uscita antenna UHF PAL
9 - Presa per allacciamento penna oftica
10— Tasto d'accensione
11 - Cavo d'alimentazione
12 - Connettore dell'espansione
13 - Uscita stampante
14 - Uscita AUDIO
15— Uscita cavo per l'allacciamento televisore {presa SCART)
16 - Spina SCART
17 — Tastiera meccanica



La tastiera

L.a tastiera si compone di quattro parti:

— Latastiera QWERTY, ideniica a quelta di unamacchina per scrivere, conil tasio
SHIFT-LOCK munito di un led rosso e che permette di selezionare sia i caratteri
maiuscoli € i numeri, quando il led rosso é acceso, sia i caratteri minuscoli.
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-1 tasu di simboli e di accentu che non subiscono ['effetto del tasto SHIFT--LOCK.
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nato colore, premeére contemporaneamente il tasto & dello stesso colore ed il

tasto desiderato.
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— |tasti speciali, comeitasti con le frecce, il tasto ENT, itasti ACC, INS, EFF, CLS
HOME, C‘:Tl"‘lD CTRL e tasti funzioneda F1 aF10, sono i tasti di rnmnndn di

alcune iunzlom del PC 128
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~ | tasti recanti le istruzioni o le funzioni BASIC, direttamente accessibili pre-
mendo simultaneamente il tasto blu BASIC e il tasto corrispondente.
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instailazione e allacciamento

il primo passo consiste nel collegare it PC 128 al televisore o al monitor tramite il
cavodi allacciamento al televisore,

Per questa operazions & necessario che il televisore sia spento.
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rendoli nefle prese comspondenh

{"nllnm:lrp uno qualsiasi dei due capi del cavo al televisore e 'altro al PC 128, inse-




Allacciare quindi la spina d'alimentazione del PC 128 a 220V, 50Hz.

Fig.3

Se si possiede un televisore senza presa SCART. s dovrad utilizzare

l'uscita antenna UHF PAL {pag 2, fig. 1. numero 8} e collegare il com-
puter. tramite il cavo fornito nella coniezione, alla presa antenna del

televisore.

La sintonia otiimale $i ottiene sui canale 36.



Se si possiedono delie unita periferiche (penna oftica, drive o stampante), colle-
garle ai connettori corrispondenti.

Se si possiede un solo joystick o un mouse, collegarlo alta presa 6 della figura nu-
mero 1. fn seguito useremo la parola "puntare” per descrivere l'azione di indicare
con la penna oftica e di appoggiare la sua punta sullo schermo, o di mirare ¢con il
mouse e premere il pulsante di sinistra,



Avviamento

Accendere nel'ordine il televisore su un qualsiasi canale, le periferiche, poi il PG
128 premendo il tasto acceso~spento; una spia verde siilluminera a sinisira del re-

gistratore,

Dopo quaiche secondo appare unimmagine: & la pagina di testa con il suo menu
i selezione.

O T ik alcaneg o
1BASIC 128 MICRQSOFT -
2BASIC KICRCGOFT 10
JEdercrg zonaredr

La pagina dl testa

La pagina di testa indica:
~ la quantita di memoria a disposizione: 128 K,

- iititolo del programma della cartuccia, se inserita, accessibile dal tasto 0 (zero)
della tastiera, o puntando tramite una penna oftica o un mouse il rettangolo
gialio comispondente,

- I BASIC 128 MICROSOFT®, accessibile dal tasto 1 della tastiera, o puntandoiil
rettangolo giallo corris pondente

— il BASIC 1.0 MICROSOFT®, accessibile dal tasto 2 della tastiera, o per punta-
mento,

~ ko schéermo di regolazione e opzioni, accessibile dal tasto 3 della tastiera, o per
puntamento.

Conun drive, la scelta del BASIKC 128 permette di caricare in memoria automatica-
mente un programma su dischetto il cui nome @ AUTO.BAT.

La scelta del BASIC 1.0 implica, per poter utilizzare it drive, la presenza all'interno
det lettore del dischetto DOS, disponibile presso il rivenditore. Allo stesso modo il



BASIC 1.0 potra caricare automaticamente un programma presente sul dischetto
DOS se il suo nome &: AUTO.BAT.

Regolazionl e opzionl

Selezionare sulla tastiera il tasto 3: regolazioni e opzioni.
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Appare un nuovo scne

— nella sua parte superiore, una finestra di regolazione della penna ottica.

Per procedere alla regolazione di una penna ottica, sara sufficiente appoggiarne
la punta perpendicolarmente allo schermo. Apparira una barra verticale.

Far coincidere con i tasli «— e — questa barra con la punta della penna,; la regola-
zione & terminata.

- nella sua parte inferiore, un menu:

1~ Scelta dei colori della tavolozza

2 — Selezione della velocita del registratore a cassette a 1200 baud
3 - Selezione del mouse

4 — Ritomo al menu principale

Avendo un mouse it menu appare come segue:

1 - Scelta dei colori della tavotozza
2 - Selezione della velocita del registratore a cassette a 1200 baud
3 - Selezione deila penna oftica

4 — Ritorno al menu principale



1 PC 128 da la possibilita di collegare allo stesso tempo un mouse e una penna ot-
tica, ma non & possibile utilizzari contemporaneamente.

IL PC 128 ha dungue bisogno di sapere con quale periferica si desidera lavorare.
Una volta acceso, il PC 128 individua la presenza di un mouse e nel menu da la
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possibiiita di ulilizzare la penna oftica.

Scegliendo 1a penna ottica, il menu si modifica per dare la possibilita di scegliere
nuovamente il mouse:

1 - Scelta del colori della tavolozza
2~ Selezione della velocita del registratore a cassette a 1200 baud

3~ Sslezione del mouse
4~ Ritorno al menu principale

L'ulima opzione del menu permette di ritornere alla pagina iniziale del PC 128.
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La tavolozza del colori

Selezionare la tavolozza dei colon tramite il tasto 1.
Annare un nuovo schermo:

Fape—— W 2
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e 4003
ar Fy-1-3 3
on 1911
o9 0a8
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13| 2233
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13| 2510
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Nella sua parte superiore lo schermo & costituito dalla tavolozza iniziale del PC
128, composta da 16 colori, di cuiil primo, il nero, & indicato da una freccia e serve
da colore di comnice alla tavolozza,



Sotto sitrovano untriangolo di selezione del colore, un rettangolo verticale di sele-
zione dintensita di tate colore, piu a destra i numeri dei colori con una freccia che
indica il colore selezionato, € i numeti che rappresentano questo colore tra le 4096
sfumature possibili, di seguito unicona rappresentante un microcomputer per ri-

b mavs alla manina A tacta
WITIQI S GRFFGA Pa&ll TR Sl 1% UGA,

Coltegando un drive 0 un QDD, sono previste due icone supplementari che per-
mettono di salvare e rileggere la propnia tavolozza personalizzata.

R» - 00| a&coo
01| oess g]
[+ 33 D24l
O3] eass
Q4 3H040Q
a5 A8S5S _
Aas 480 i
ar 4398
eo| 1911
. o9| oaze
10 aga:
11| ©%30 —
i@ 2411 I l
R i3] Zeia L=
v A 34 2815
13 o123

Per selezionare un colore, & sufficiente spostare Ia freccia che indica i colori pre-
mendo il numero necessario di volte il tasto ENT. Si notera che la freccia salta dal
colore 15 al colore 0,

Contemporaneamente. s potra osservare che il colore di cornice della tavolozza
assume la tinta selezionata e che appare un punto in diverse posizioni del trian-
golo di selezione del colore e sul rettangolo d'intensita,

Per modificare un colore-

— premere i tasto [ENT ] .

— Poi, spostare il punto corrnspondente nel triangolo di selezione per mezzo dei
quattro 1asti freccia delia tastiera.

| tre vertici del triangolo corrispondono ai tre colori fondamentali Rosso, Verde, Biu
che, per addizione, danno tutte le sfumature di colore, rappresentate ognuna da
un punto del triangolo.

Per modificare l'intensita, utilizzare i tasti contrassegnati '+ o H]

— iltasto intensifica la tinta,
~ iltasto [=] scurisce latinta fino al nero.
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Con un mouse o una penna ottica, Ia regolazione & ancora piu semplice:

- selezionare il colore da modificare puntando il mouse o ta penna ottica sul suo
numero,

- sposiare il punto rappresentante il colore nel triangolo puntando il mouse o la
penna ottica,

— scegliere lintensita di colore spostando nello stesso modo il punto rappresenta-
tivo nel rettangolo di regolazione.

Conun drive, sara possibile salvare |a tavolozza personale registrandola.

Per tar cid. sara sufficiente premere sulla tastiera il tasto [S] persalvaria. eil
tasio [L]| perleggere ia tavoiozza registrata sul dischetic. 0 cOn unapenna ot-
tica o un mouse, puntare le icone corrispondenti.

Il file che contiene |a tavolozza personalizzata si chiama TAVOLOZ.CFG. Per sal-
vare la propna tavolozza su cassetta, vedere 'appendice dopo il capltolo 50
Per ritornare alla pagina ditesta, premere il tasto STOP, o puntare licona (3

Il reglstratore

Il registratore incorporato al PC 128 funziona con una velocita di trasferimento
delle informazioni di 2400 Baud (un Baud=un Bit al secondo}.

La seconda opzione del menu: “Selezione della velocita del registratore a cassette
a 1200 baud", permette di registrare delle cassette a una velocita di trasterimento
di 1200 Baud.

Durante |a lettura, il registratore riconosce automaticamente la vetocita alla quale
& stata registrata la cassetta, quindi non & necessario modificare questo parame-

tro.

La tastiera del registratore 2 composta da sei tasti:

da sinistra a destra:

~ tasto registrazione (@]

~ tasto lettura &=]

~ tasto arretramento rapicdo [l

— tasto avanzamento rapido [

— tasto arresto nastro e fuoriuscita cassetta [STOP/EJECT]
— tasto arresto momentaneo [PAUSE]
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Per inserire una cassetta, & necessario premere iltasto "STOP-EJECT" per aprire
lo sportello porta—cassetta. Quindi, basta introdurre la cassetta con il nastro ma-
gnetico rivolto verso l'operatore, e richiudere lo sportello. Si consiglia di utilizzare
cassette nuove o canceliate.

Registrazione

La cassetta & utilizzabile su due lat.

Per registrare linizio di una cassetta, per prima cosa & necessario azzerare il con-
tagin premendo il pulsante che si trova alla sua destra, e far scorrere it nastro per
un istante premendo il tasto avanzamento rapido poi il tasto STOP, in modo da evi-
tare di cominciare laregistrazione sulla parte iniziale non magnetizzata del nastro.

Premere quindi simultaneamente il tasto registrazione e il tasto lettura. La spia
verde di accensione diventa rossa. La partenza del nastro & comandata dal PC
128.

Alla fine della registrazione, premere ii tasto "STOP-EJECT" per rilasciare i tasti di
lettura e registrazione, e annotare il numero indicato dal contagiri per poter regi-
strare successivamente a pertire da questa posizione un altro programma.

E’ preferibile lasciare uno spazio sul nastro tra due registrazioni, in modo-da facili-
tarne il reperimento.

Si possono proteggere delle registrazioni importanti da una cancellazione acci-
dentale, eliminando la linguetta corrispondente al lato da proteggere.
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Per poter registrare nuovamente su un lato protetto, occorre otturare I'apertura di
protezione con del nastro adesivo.

1 linguette

Fig.6 Cassetta con nastro a ossido di ferro

Lettura

Utilizzando il riferimento de! contagin, annotato al momento della registrazione, si
accelera la ricerca di una registrazione.

Per esaguire questa operazione, far scorrere il nastro tramite avanzamento e arre-
tramento rapido per posizionarlo un po’ prima del numero di riferimento, premere
il tasto "STOP-EJECT" per arrestare lo scorrimento, quindi premere il tasto di let-
tura. La partenza & comandata dal PC 128.

Manutenzione

Per mantenere tutte le qualita del registratore, & necessario di tanto in tanto proce-
dere alla pulizia delle testine, del capstan e del rutto premi—nasiro con un baston-
cino ovattato imbevuto di alcool.

O
o

§ Fig.7

=
Testina dl |
cancellazione Capstan

Testina di l
lettura o registrazione | Rullo premi-nastro
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Per eseguire questa operazione, togliere la cassetta e premere il tasto di lettura.
Alla fine dell'operazione di pulizia, premere il tasto "STOP-EJECT".

Uso della cartuccia

Per utilizzare una cartuccia dilinguaggio o di programma nel PC 128, inserirla nel-
I'apposito alloggio situato al di sopra della tastiera, con |'etichetta rivolta verso l'o-
peratore, e sequire le istruzioni fornite con la cartuccia.

Le perlferiche del PC 128

E’ possibile collegare al PC 128 le seguenti periferiche:

una penna ottica
- un mouse
— uno o due joystick
— una stampante: 40 colonne, modelio PR 90 055
80 colonne, modelio PR 80 582 o0 PR 80 600
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Al connettore per Fespansione, & possibile collegare una delle seguenti periferi-
che:

un QDD con controltore

un drive per dischetti da 3,5 pollici con controllore

un drive per dischetti da 5,25 pollici, da 320 Kbyte, doppia densita o0 modello 80
Kbyte singola densita

- un MODEM modello MD 90 333

- un'interfaccia IEEE

— un'interfaccia seriale RS 232 (solo it modefio RS 57 932)

- un'interfaccia video

Al contrario, non & possibile collegare le seguenti petiferiche:

- lacartuccia di espansione memoria RAM di 64 Kbyte per utilizzo inrete (giainte-
grata) _

- lespansione musica e giochi {gia integrata)

~ lespansione uscite parallele (gia integrata)

- l'espansione digitalizzazione

- l'espansione telematica

NOTA 1:Quando si seleziona il linguaggio BASIC det PC 128, avendo preceden-
temante coltegato un drive per dischetti da 5,25 poliici, doppia densita, il control-
lore indlividua automaticamente la densita del dischetto inserito, e continua a lavo-
rare in questa densita. Se, per errore, fosse stato lasciato inserito un dischetto regi-
strato nella densita che non si desidera utilizzare, & necessario inserire un di-
schetto delia giusta densita net drive @ premere il tasto RESET.

NOTA 2:Quando si utilizza il PC 128 contemporaneamente ad un mouse attivoed
una stampante, ia pressione di uno dei tasti de! mouse blocca la stampa diun do-
cumento. La stampa riprende rilasciando il tasto.

Caretteristiche principali

|- Specifiche elettriche

Comrente d'alimentazione: 220 V, 50 Hz
Consumo: 24 W
Fusibile: 160 mA

Il - Descrizione

Estemo: materiale plastica stampata
Dimensioni; L=362, H=87, P=315 mm,
Peso: 3 Kg
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Tastiera; QWERTY, 69 tasti meccanici, con spia per il carattere maiuscolo.

Il - Specifiche tecniche

Microprocessore: 6809 E - 1 MHz
Memoria: ROM: 64 Kbyte ampliabile con integrati: BASIC 128, BASIC 1.0 Mt-
CROSOFT
RAM: 128 Khyte non ampliabile

Schermo: uscita RC 3+ audio attraverso presa SCART
320 x 200 — 16 colori (40 colonne)

640 x 200 — 2 colori {80 cotonne}

320 x 200 ~ 4 colori punto per punto {40 colonne)

160 x 200 —~ 16 colori punto per punto

320 x 200 — 3 colori con un livello di trasparenza

320 x 200 — 2 colori con visualizzazione alternativa di 2 pagine
160 x 200 - 5 colori con 3 tivelli di trasparenza

Tutti i colori sono selezionabili in una tavolozza che propone 4096 sfumature.
Penna ottica. risoluzione 320 x 200 punti

Registratore integrato 1200 o 2400 baud a riconoscimento automatico duranie
tura

Sintetizzatore musicale integrato a 4 voci su 7 ottave

Uscita audio: presa CINCH

lot-

Connettori:

sul retro:  un connettore polivalente per espansioni
una presa CENTRONICS 14 poti per stampante
una presa CINCH uscita suono
una uscita SCART (allacciamento TV)




due prese Sub—D 9 poli per mouse, joystick

una presa CtNCH uscita UHF-PAL
una presa DtN per penna ottica

sul lato destro:

17



Guida al BASIC

Dopo quest'iniziale appraccio & venuto il momento di utilizzare tutte le possibilita
%r?élve del BASIC PC 128. Il computer PC 128 possiede infatti due linguaggi
—con il tasto 1 si accede al BASIC 128 MICROSOFT®
- gon il tasto 2 si accede al BASIC 1.0 MICROSOFT=®

La presente guida al BASIC permetiera di scoprire le potenzialita e le grandi ri-
sorse del BAglC 128. Essa si articola in due parti:

- un'introduzione alla programmagzione composta da 50 capitoli-scheda di facile
comprensione,

~unaguida di riferimento che definisce tutte le particolarita inerenti a ciascuno dei
due linguaggi disponibili.

Apprendere a programmare puo richiedere un po’ di tempo, ma ottenere immedia-
tamente dei risultati incoraggianti sullo schermo & questione di pochi minuti. Dal
capitolo 1 al capitolo 17 sara l'utente ad introdurre tutte le istruzioni che permette-
ranno di acquisire le basi per il funzionamento del BASIC. 1 risultati grafici @ musi-
cali saranno promettenti.

) capitoli 21 e 22 foriscono i principi generali della programmazione per guidare il
programmatore ancora inesperto. Dopodiché, la strada & libera! Ciascun capitolo
stieoeasivo arricchisce il vocabolario acquisito e risolve piceoli problemi: come ac-
cedere ai dati da tastiera, come utilizzare le funzioni grafiche, ecc.

Infine i capitoli 49 e 50 riservano ai curiosi moite soddisfazioni. in effetti, in poche
fighe di programma, essi permettono di creare degli effetti video assolutamente
sorprendenti (49) e forniscono un metodo per produrre un'infinita quantita di Rock
and Roll (50).

Par il momento, selezionare jl BASIC 128 per mezzo del tasto 1 e seguire le istru-
Zioni della guida.
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Capitolo 1

lilasto ENTER ed altri tasti

Prima di tutto @ importante presentare la "scena”. Per I'utente del PC 128 la "sce-
na" & costituita dalla tastiera e dallo schermo. L'utente "comanda” il proprio PC 128
dalla tastiera. Le risposte della macchina, quando fornite, sono visibili sulle scher-
mo. Il lasto chiave che permette direalizzare questo dialogo & ENTER. Questo ta-
$to si nota al primo colpo d'occhio ed & facilmente accessibile, questo perché é un
tasto che deve essere utilizzato in continuazione.

litasto ENTER

litasto ENTER & chiamato anche tasto di ritorno carrello perché la sua funzione &

simile a quella di un ritorno carrello su di una macchina per scrivere tradizionale.
Frasanta tuttavia delle differenze sostanziali che gli conferiscono di fatto un ruolo

FUrurars Snus BaruTew F PR e g UE M WS WY M R W N e e wed e wmm ey —

nderante. Quando si batte da tastiera un messagglo destinato at computer,
caratteri sono caricati in una memoria intermedia, detta memoria tampone, che
reglstra passivamente il messaggio: quando si scrive una lettera, le parote si accu-
mulano sul foglio senza che il destinatario ne conosca ancorail contenuto. Il gesto
importante consiste nell'imbucare la lettera nell'apposita buca. Con un microela-
boratore la spedizione del messaqgio si attua invece semplicemente premendo il
tasto ENTER: l'insieme de: caratter battuti s1 nversa nella parte attiva della mac-
chinache analizzera ed eventuaimente esequira le istruzioni in €sso contenute.

I caratter batiut: | Tasbera — || J{ || | |J L.I l_l L |
da lastiera | o] 1030]
momora hmpore l Sl
d _]I_j| l _-fr”'_' 'TI '._‘.'.J ~ Memoria '
H‘d]b I
L& e aeded
s, | g, [Ha00me|
ety oSN
UNITA

CENTRALE |
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La capacita della memoria tampone & di 255 caratteri. Cio significa che il dialogo
con la macchina & limitato a 255 caratteri per invio. Cid permette quanto meno di
comprendersi.

Un’occhlata aila tastiera

Questa tastiera & det tipo QWERTY {QWERTY sono le prime lettere della prima
fila di tasti alfabetici).

Quando si programma in BASIC, occorre per prima cosa premere il tasto SHIFT-
LOCK (vedere "Guida altinstallazione"). La spia di questo tasto si accende. Pren-
diamo I'esempio del tasto 1 che permette di produrre tre scritture differenti.

premere Jot produce la scrittura di '
premere Al c]n.sl produce la scrittura di | r‘T'
premere BA‘SI c 3m! produce la scrittura di | (o

| tasti diversi da quelli alfanumerici non sono interessati dal tasto SHtFT-LOCK,
Per questi, si otterra il simbolo riportato in un determinato colore premendo dap-
prima il tasto a dello stesso colore {vedere "Guida all'installazione”). Le istruzioni
BASIC si ottengono come precedentemente descritto.

L utilizzazione di questi tasti "preprogrammati” permette di evitare errori di battitura
e di accelerare 1a scrittura. L'utente del PC 128 ha a disposizione le istruzioni BA-
SIC pi utilizzate. E'importante conoscere bene la propriatastiera per non perdere
troppo tempo a cercare le parole gia presenti o quelle non previste,
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Tasti di movimento cursore

Il cursore @ un carattere speciale sempre presente sut video e in genere lampeg-
glante. tndica all'utente il punto preciso in cui verra visualizzato it prossimo carat-

B Yk Bl | o pomBlaesm Boandi: memmm | e s o P H i
iere introgoito. i quattro 1asti con e irecCe péi mettono di spostare il cursore e la

koro disposizione ricorda I'azione che sv0lgono:

vors alto

Ty |
LY
. g g ——
verso sinisira *‘J l ':’J varso dosira
Masignd Bhserd

<

e |

vevso Il basso

L'uso di questi tasti deve diventare familiare. Si noti che in un altro punto della ta-
sllera sl trova un tasto che agisce sul cursore portandolo in alto a sinistra sul video,
contrassegnato da CLS HOME.

Attenzione: & molto importante distinguere 1o zero "0" dalla tettera O.

Consultare la parte relativa all'instaltazione per I'accesso sia alle maiuscole/minu-
scole sia agli accenti.
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Capitolo 2
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Consideriamo lo schermo come una griglia con colonne verticali e righe orizzontali

le cui intersezioni definiscono delle celle in cui siinseriscono i caratteri. A sua volta
i cella pud essere vista come un'ulteriore griglia pit piccola in cui alcune celle

(pixel) sono accese 0 spenle per permettere fa visualizzazione di un carattere.

1 |

I 1
' wna colonna

Premendo uno dei tasti di spostamento de! cursore, & possibile passare da una
cella a una delle quattro celle adiacenti. La rappresentazione a righe e a cotonne
non & in effetti una caratteristica dello schermo ma del microcomputer stesso.

Il PC 128 visualizza i caratteri su 40 colonne e 25 righe.

Canceliazione detio schermo
Iltasto CLS HOME cancella completamente ¢id che & visualizzato sullo schermo
In quel momento. In questo modo il cursore viene a trovarsiin alto a sinistra itPC
128 & pronto per ricevere dei nuovi comandi. Lo schermo & vuoto: si puo comincia-
re.

IsUaIIZZazIoON®

Dato che lo schermo & 10 strumento che permette al computer di comunicare i ri-
sultati delle sue operazioni, & importante prendere in esame subito un comando di
visuslizzazione. E' meglio iniziare con i numeri perché sono i caratteri che il com-
puter gestisce pil facilmente.

Il comando di visuatizzazione che esaminiamo ora & PRINT.

PRINT 1780 [ENT)
1789
OK
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Questo primo esempio &, aimeno apparentemente, molto semplice, In realta que-
sto comando presuppone la memorizzazione da parte della memoria tampone dei
diec: carafteri inseriti prima di premere il tasto ENTER,

SPaz o vucto

Pllm|]|t]|N]|T 1] 7]]s]]e

barra spaziatrice

Premendo il tasto ENTER, il contenuto della memoria tampone viene passato al-
I'interprete BASIC che inizia immediatamente il suo lavoro di analisi.

Dopo il quinto carattere, l'interprete ha identificato una parola chiave del linguaggio
BASIC e halanciato la procedura legata a questa parola. e ciog ignorare 10 spazio
vuo}zo eTsuocessivarnenle visualizzare sullo schermo tutio quelio che precede il ta-
sto ENTER.

Vediamo ora un uso pii complesso del comando PRINT,

PLiNT 17435 [ENT

52

OK

Notiamo che il PC 128 sicomporta come se fosse una calcolatrice, anche se @ ne-
cessano ordinare 1a visualizzazione del risuitato mentre non ¢ indispensabile farlo
con una calcolatrice. Vedremo poi il perche, anche se & possibile rispondere im-
mediatamente a questo quesito. Se si vuole fare un calcolo abbastanza lungo, &
probabile che interessi solo il risultato finale. Pud non interessare la visualizza-
zione dei risultati intermedi. Quindi il computer pud eseguire dei calcoli, ma per ve-
dere i risultati & necessarnio chiedere di visualizzarli. Questo lo differenzia da una
calcolatrice e costituisce al tempo stesso un grande vantaggio in quanto 'utente
pud deciderg che cosa visualizzare.

Quindi, tutto sommato, anche per guanto riguarda i catcoli, il computer & meglio di

una catcolatrice.
Ecco per esempio 'esecuzione di un calcolo complicato dove vengono usati;

- il punto {.) per separare nei numeri decimali ia parte intera dalla parte decimaie
in base all'usc anglosassone.

—il segno pit {+) e il segno meno (-}

- il segno di mottiplicazione (*) (da non confondere con la lettera X)

- il segno di divisione (/)

—le parentesi “(" ¢ *)"; & importante assicurarsi che siano aperte e chiuse nell'or-
dine esatto.

E' anche importante sapere che le regole di priorita delle quattro operazioni se-
guono quelle usate abitualmente in matematica: la moltiplicazione e la divisione
hanno la priontd sull'addizione e sulla scttrazione. Le parentesi impongono delle
priorita assolute.
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PRINT (5°3.4-2°5.6)/7 +2
g

i mpa!i yaq!aggl nsg}eﬂe a una caleolatrice sono i SBQLEHIEZ

~La petmanenza del calcolo e del suo ) risultato
-La possibilita grazie all'editor di riga di modificare e correggere.

Leditor

L'editor & un programma intemo destunato a semplmcare la wsuallzzazlone ela
comezione. £’ moito Imponanle avere una buona padronanza dell'editor. Quando
a stato individuato un errore, i tasti di spostamento del cursore permettono di posi-
zZionarsi sulla zona in cui effettuare la correzione; questa correzione pud essere di
tre tipi:

~ Lasostituzione di un carattere: & sufficiente battere it nuovo caratftere al posto di
quello errato. |l risultato sul video & immediato.

=L'eliminazione: per eliminare un carattere non bisogna assolutamente premere

labarra spaziatrice in quanto & necessario che allo stesso tempoil carattere scom-
mla dallo schermo e che non venga lasciato alcuno spazio, E' il tasto EFF che

L A e i e

osegue le due operazioni comemporaneamente

~L'inserimento: per aggiungere uno o pil caratteri bisogna premere il tasto INS. |1
carattere davanti al quale verra fatto linserimento viene visualizzato in inversione
video. | nuovi caratteri che vengono aggiunti siinseriscono spingendo  resto della
rga (modalita inserimento). Per uscire dalla modalita inserimento @ sufficiente pre-
meredi nuovo il tasto INS: il carattere davanti al quale vi & stato linserimento torna
del suo colore standard.

. [y YR YT e | 7 ey et e P ey ol

Lequattro frecce di spostamento permettono di spostare il cursore ovunque sulto
gchermo e di scrivere gualsiasi cosa allinterno dello schermo stesso.
L'editor del PC 128 viene definito un editor a "schermo pieno”,
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Capitolo 3

i oalari dallo schermo

Abblamo notato che in fase di inserimento il PC 128 usa l'inversione vide0. Questa
duna delle possibilita offerte dal PC 128 per generare i colori. In generale, l'utente
pud far intervenire dei codici colore a cinque livelli:

P

comice /g

g,
£

- immagine grafca

|
primo prano

IPC 128 & dotato di sedici colori selezionabili tra 4.096 sfumature. thizialmente la
visualizzazione avviene in blu scuro su azzumo. Per cambiare Je caratteristiche di
visualizzazione, it comando di modifica dei colori dello schermo deve essere dato

al Anrneg
al computar nel modo seguente:

SCREEN 7,0.4

Dopo aver inserito questa istruzione, premere it tasto ENTER per farla "eseguire”
dal computer. Ormai dovrebbe esseére chiaro 'uso del tasto ENTER e quindi non
ra pi0 alla fine del comando.

Selimessaggio & stato trasmesso e ricevuto correttamente, llistruzione viene ese-
ulla ei caratteri diventano bianchi su sfondo nero, con il bordo esterno blu. Quindi

i computer da I'OK ¢ il cursore torna all'inizio della riga seguente e attende una

nuova istruzione. L'istruzione SCREEN (= schermo) @ definita da tre numeri:

-~ [l primo per il colore dei caratteri

= secondo per il colore dello sfondo

- [l terzo per il colore del contorno del rettangolo utile.

Nozioni di tecnica dei colori

Lo schermo di un televisore a colori & costellato di punti, ognuno dei quati € compo-
$t0 da tre colorni: rosso, verde e blu.
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Sullo schermo, contrariamente a guello che avviene sulla carta, 'occhio sommai
colori. Partendo dai tre colori fondamentali, si oftengono cingue altri colori di sinte-
si, quindi un totale di otto colori (2°) di base.

| colori vengono codificati nel computer per mezzo dei "bit". Il bit & la pi0 picoola

T H N L ¥ WA I | -

[ T [ P,

unita di memorizzazione delie informazioni usata dal microcompiter. il suo valore
& 1 00 e non pud assumere altri valor che questi.

Esempio di codifica degii otto colori di base

Ognuno di questi otto colori pud essere codilicato su tre bit: ognibité a0oata
seconda che sia presente 0 meno uno dei tre colori londamentak. Lo schema ¢ la
tabella che seguono riassumono la sintesi e fa codifica di questi otto colori.

o J ,',;e,s, Blu Verde Rosso
j nero 0 o 0
* FOS50 0 0 !
' gals verde 0 i 9
azzumo ; bianco ji giatio 9 L !
. biu 1 Q Y
i magonla rosso magenta L 0 I
azzurm 1 1 0
bl bianco 1 1 1

Per aumentare il numero delle sfumature, si gioca sulla luminosita di ognuno dei

tre colori fondamentali. Viene cosi codificato un quarto bit per otienere o un cotore
scuro 0 un colore chiaro.

Attenzione: se si tenta di schiarire il bianco si oftiene I'arancione.

Tabeilia dei coiori

Onero 6 azzurro 12 blu chiaro
1rosso 7 bianco 13 magenta chiaro
2verde 8 grigio 14 azzurro chiaro
3gallo 9 rosso chiaro 15 arancione

4btu 10 verde chiaro

Smagenta 11 giallo chiaro

Questa numerazione & standard. L'opzione 1 del menu principale (scegliere la ta-

e Lt o _im P e sl [ PR | | .

volozza dei cotori) permette di cambiare i colori e i loro codici. In tutto il manudle
verr3 usata fa tavolozza standard.



Sintassi deli'istruzione SCREEN

Un'istruzione pud spesso essere scritta con formati diversi pid 0 meno complessi.
Quindi lstruzione SCREEN non deve essere seguita necessariamente da tre nu-
meri. |

Esempi: per far diventare rosso solamente il colore dei caratteri, @ sufficiente bat-
ters.

SCREEN 1
e per cambiare # cotore dei caratteri e dello sfondo
SCREEN 1.5

E' possibile usare anche un quarto perametro (0 "argomento™):
SCREEN,,,1

Questo comando fa invertire i cotori dei caratteri e dello sfondo (inversione video).
Se il comando viene esequito una seconda volta:

SCREEN,,.1

awviene una nuova inversione che riporta la visualizzaziong ai colori iniziali,
Queste regole costituiscono la sintassi detl'istruzione SCREEN. In seguito verra
data solo la forma pill corvente delle istruzioni oppure quella che si rendera neces-
saf;:?. Le altre possibilita relative ad ogni istruzione sono contenute nella guida di
riferimento.

Messaggi di errore dei PC 128

Dopo aver datoistruzioni guali PRINT o SCREEN, pud capitare che appaia itmes-
saggio "Syntax error” (Errore di sintassi). Questo messaggio significa che il PC
128, o pill precisamente il programma interno che deve intrepretare guanto viene
Inserilo da tastiera, non & in grado di riconoscere una data parola. Questo pro-

gramma interno si chiama interprete BASIC.

Linterprete BASIC & responsabile dellatraduzionedelle istruzioni che vengono in-
serite per permettere al microcomputer di comprenderle. infatti il PC 128 e futente
non parlano la stessa lingua. L'utente si sforza di parlare in BASIC; l'interprete si
incarica di tradurre le istruzioni. Quando viene visualizzato il messaggio “Syntax
Error”, molto spesso significa che si & verificato un errore di battitura (per esempio
PRIT al posto di PRINT) e che quindi la sintassi dell'istruzione risulta incomprensi-
bile. L'utilizzo delt'editor a piena pagina permette di corveggere terrore, Unattro er-

rore daio dallistruzione SCREEN pud essere dovuto at fatto che viene indicato un
numero maggiore di 15 per un colore oppure che si & dimenticato diinserire la vir-
gola tra i parametri {per esempio tra il parametro del colore dei caratteri e quelto

dello sfondo). In questo caso appare il messaggio seguente:
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lilegal Function Call
(Richiamo funzione iltegale)

Questo significa che l'interprete ha capito che si volevano cambiare i colori della
visualizzazione (e quindi che si trattava di un'istruzione SCREEN) ma i parametri
proposti non corrispondono ai colon autorizzati.

Nota: I'elenco dei messaggi di errore é contenuto nell'appendice.
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Capitolo 4

Stampare qualsiasi cosa, ovunqgue
... limportante & sapere come.
Proviamo.

PRINT CASA

0

OK

Come si & visto, invece della stampa di CASA appare uno 0. Anche il comando
PRINT COSA darebbe esattamente lo stesso risultato e quindi I'effetto del co-
mando non dipende affatio dalla parofa che viene usata.

La spiegazione di quanto sopra verra data in dettaglio nel capitolo 6. i modo cor-
retto per visualizzare la parola CASA & di scriveria tra virgolette.

PRINT "CASA"
CASA
OK

Attenzione: Siusano le stesse virgolette sia all'inizio che alla fine della parola. Se
laparola PRINT & seguita dalle virgolette, il computer visualizzera tutto quelio che
& stato inserito tra le due virgolette. A questo punto sembrerebbe che sia impossi-
bile visualizzare le virgolette. Ma la parola impossibile non fa parte del vacabolario
BASIC. Si trovera una soluzione a questo problema alla fine del capitolo 10.

L'utente & libero di inserire tra virgolette tutti i caratteri che vuole, compresi degli
spazi vuoti e dei numeri. L'insieme di questi caratteri viene definito stringa di carat-

tefi. La lunghezza massima delle stringhe & di 255 caratteri, pit di sei righe su vi-
deo da quaranta colonne. Per visualizzare dei testi lunghi & necessario usare di-
verse stringhe. Se la stringa di caratteri supera i 40 caratteri, verra visualizzata su
pili righe. Ricordarsi di non confondere una riga del video con una riga di istruzioni.
La fine di una riga di istruzioni & data dal tasto ENTER che non & visibile su video.
Se la stringa occupa pil di una riga, verra divisa in funzione della dimensione del
video senza tener conto delle parole.

PRINT "OOMANI SARA' VERAMENTE UNA BELL!S
SIMA GIORNATA DI SOLE"

DOMANI SARA’ VERAMENTE UNA BELLISIMA GIO
gl;l{ATA OISOLE

Precisazione: non confondere una stringa vuota {due virgolette succesive) con

1 obrna b i Y i i i i i
una stringa che contiene uno o pitt spazi vuoti ottenuti con fa barra spaziatrice. Per

distinguere i due risultati, bisogna semplicemente tener conto del fatto che tutti i
caratteri occupano lo stesso spazio sia su video che su stampante.
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Le istruzioni:

PRINT™

PRINT" "
PRINT" )

danno lo stesso risultato (e ciog niente) ma il computer non ha commesso un erro-
re. Non accettera per esempio una stringa con piu di 255 spazi vuoti.
Osserviamo questi due nuovi esempi.

PRINT "12-+3"
124-3
OK

PRINT 12+3
15
OK

Si risparmia tempo sostituendo la parola PRINT con un semplice punto di do-
manda ?. L'interprete BASIC tradurrd ? con listruzione PRINT facendo rispar-
miare del tempo.

Oppure & possibile premere insieme il tasto BASIC ed il tasto ? e visualizzare la
parola PRINT con un solo comando.

Fino ad ora & stata data la possibilita di scrivere una solaistruzione. I PC 128 non
pud fare diverse cose contemporaneamente ma permette di concatenare molto
rapidamente le operazioni da svoigere.

Come concatenare le operazioni grazie al separatori
| due punti

E' possibile scrivere diverse istruzioni sulla stessa riga a condizione di separarle
con i due punti. Visto che per ora si & preso in esame solo ['istruzione PRINT, po-
tremo concatenare solo dei comandi di visualizzazione.

PRINT 19t4:PRINT 1918
1914
1918

OK

Si osservi che il secondo comando PRINT da automaticamente il comando di a
capo. La stessa cosa avviene con le stringhe di caratten.

PRINT'BELLA" PRINT"CASA®
BELLA

CASA

OK



i comando PRINT senza argomenti permette di far saltare una riga.

PRINT "ROSSI™PRINT:PRINT BIANCHI
ROSSI

BIANCHI
OK

Il punto e virgola

Per visualizzare pill stringhe sulla stessa riga, o meglio, una stringa di seguito ad
un'sfira, si inserisce un punto e virgola dopo il numero o la stringa di caratteri da

visualizzare.

PRINT 1914:1918
1914 1018
OK

Lo spazio vuoto che separa i due numeri & riservato al segno. in questo caso il se-
+ che non viene visualizzato. L'esempio precedente potrebbe essere realiz-
zato in modo diverso.

PRINT 1914;:PRINT 1918
1914 1918
OK

Se quindil'utente decide di scrivere due istruzioni di visualizzazione diverse, dovra
assolutamente separarle con un segno di due punti. In caso di omissione o di in-
versione apparira un messaggio di errore.

Attenzione: Il video & composto da 25 righe da 40 colonne. Le righe possono es-
sere individuate con un numero da 0 a 24 dall'alto in basso e le colonne da 0 a 39
da sinistra a destra. E' possibile chiedere una visualizzazione in un dato punto del
video anteponendo al comando PRINT il comando LOCATE.

Esempio:
LOCATE 10,15:PRINT “BUONGIORNQC”

La paroia BUONGIORNO verra visualizzata ai centro del v
La B di Buongiomo & alla colonna 10, riga 15.

O P
HIew.
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Nel comandli di stampa fa virgola viene utilizzata allo stesso modo del punto e vir-
olama serve per delle visualizzazioni sulla stessa riga in campi di tredici caratteri.
8l tratta di visualizzazione dei numeri, il primo viene visualizzato a parlire dalla
piima colonna, ii secondo a partire daiia quattordicesima coionna, i terzo a pariire
dalla ventisettesima colonna, e cosi via. Questo segno viene usato per creare
delle videate ben impostate anche quando la lunghezza dei numeri e delle strin-
ghe di caratteri & variabile.

PRINT 1,2,3

1 2 3
OK

PRINT 10,100,1000
10 100 1000
0K

PRINT"BELLA","CASA"."GRANDE"
(B)E(LLA CASA  GRANDE

Riepllogo delia punteggiatura

: separa due istruzioni nella stessa riga di istruzione.

86 posto dopo un numero o una stringa di caratteri da stampare, il punto e virgola
forza una visualizzazione sulla stessa riga subito dopo quella precedente.

»8@postatra due numeri o due stringhe di caratteti, la virgola provoca la visualizza-
Zione nella riga ogni quattordici colonne a partire dalla prima.

7 abbreviazione del comando PRINT.
. Viene usato come virgola per i numetri decimali.
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Scrittura grande o piccola

Sono disponibili quattro dimensioni diverse per visualizzare i caratteri. Vengono
selezionate con il comando ATTRB.

Altezza | Langhezza Eg;_empio})

ATTRBO0.0 | normale normale Al |
ATTRB 1,0 | normale doppia F‘E:I
ATTRBO doppia norrr_male t.J.
ATTRB1.1 | doppia | doppia [-.:Ff

Sel'istruzione ATTRB non viane espressa, si sottintende ATTRB 0,0.
Quando viene data un’istruzione AT TRB, resta valida fino a nuovo ordine.
L'editor BASIC torna sempre alla modalita ATTRB 0,0.

Osservazione importante

In caso di stampa con carattere doppio, listruzione LOCATE é riferita alla posi-
zione in basso a sinistra del carattere.

10

ATTRB 1.1:LOCATE 10, t0:PRINT A"

Si notera quindi che la stampa di un caratiere con altezza doppia sulla riga 0 la-
scera appatrire soltanto a parte inferiore del carattere.




00me cambliare il colore della visualizzazione: COL.OR

Per mettere in rilievo una o pilt parole su una videata, & possibile cambiare il colore
del caratteri che compongono questa parola.

Per esempio con ['istruzione COLOR 1,4, lavisuaiizzazione avverrainrosso (1) su
sfondo blu (4). L'istruzione COLOR ha una sintassi simile a quella det comando
SCREEN dato che la prima cifra indica il colore dei caratteri mentre la seconda
quella dello sfondo. Tuttavia questa istruzione agisce soltanto sulle visualizzazioni
seguenti, mentre l'istruzione SCREEN agisce su tutto lo schermo. Queste prove
hanno ulteriormente confermato le molteplici possibilita offerte dal microcomputer,
Ledue ?sservazioni che seguono riguardano alcune particolarita che possono es-
sere utili:

QOsservazione importante

Un'istruzione come:
LOCATE 35, 10:PRINT"BELLA--CASA™

pone un problema che il PC 128 risolve da solo. Lanciando la stampa della stringa
BELLA-CASA (10 caratteri} alla colonna 35, & impossibile non dividere la stringa.
IIPC 128 decide di non scrivere la stringa nel punto richiesto ma allinizio della riga
seguente. Prima di eseguire ogni istruzione PRINT, il PC 128 valuta quindi se &
possibite la stampa senza saltare una riga. In caso contrario, comincia la stampa
allinizio della riga seguente. Questo comportamento fornisce sia dei vantaggi sia
degtlinconvenienti. Se si vuole forzare la visualizzazione in un punto determinato,
sostituire il comando PRINT con il comando PRINT USING "&" e consultare la
"Guida dii riferimento™.

Perfazionamento detia funzione LOCATE

Listruzione LOCATE prevede un terzo argomento che decide I'eventuale pre-
senza del cursore.

In elcuni video grafici, quando viene visualizzata una bellaimmagine, la presenza
del cursore iampeggiante poirebbe rovinarne i'effeito.

LOCATEX.Y,0

In questo modo i cursore non apparira sul video,
LOCATEX)Y,1

In questo modo il cursore riapparira sul video.
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Un problema particolare

PRINT CASA+5
5

OK

PRINT CASA-3

3

OK

PRINT CASA/2

0

OK

Ci si ch:edera a che numero cornsponde CASA. Osservando con un po’ pitt di ak:

LGi‘lZiﬁi‘l&. sara facile indovinarlo. In caso contrario, la lleUbld & nel Capitolo so-
guente... a condizione di essere predisposti per la stonia.



Avra sicuramente sorpreso lignoranza palese dei microcomputer. Al dija delle ta-
voledi moltiplicazione e di altre minime cognizioni, non sanno assolutamente nien-
is. Ad esempio non conoscono la data delia battaglia di Caporetto.

PRINT CAPORETTO

0
0K

Notiamo che il nostro allievo non ha studiato la lezione dalo che la battagliadi Ca-
poretio non & avvenuta nell'anno 0 ma nel 1917. Quindi I'utente dovra agire da in-
segnante per aiutare il povero computer a elevare un po' il suo livello culturale.
Ecco come fare.

gAkPOHETTO=191 7
PRINT CAPORETTO
1917

K

Per ca(rlre: listruzione CAPORETTO=1917 & quella che viene definita un'istru-
zione di assegnazione. In questo modo si ordina al computer di porre in una o piu
celle di memoria il numero 1917. Si potrd richiamare questo numero chiamandolo
CAPORETTO. E’ quello che avviene con ia seconda istruzione,

L'utente chiede di stampare il contenuto delle celle di memoria CAPORETTO. Il
computer lo va a cercare dove lo ha memorizzato e lo restituisce perfeltamente:
1917. Aquesto punto 'utente potra chiedere tutte le volte che vorra il contenuto di
CAPORETTO e il computer rispondera con precisione assoluta.

Yariablli

Nellesempio prscedente, CAPORETTO & una variabile. Questo nome non &
molto appropriato in quanto il contenuto della variabile CAPORETTO non ha alcun
motivo di variare. La variazione potrebbe avvenire solo in seguito ad una nuova
istruzione di assegnazione. Ecco un esempioche usa le due variabili A e B ed offre
la possibilita di riutilizzare i separaton (vedere capitolo 4)}.

A=25.7.B=140.PRINT A:B
257 140
OK

Prima di qualsiasi istruzione di assegnazione, il contenuto delle variabili & inizializ-
zato a zero. Ecco perché quindi quando lo si accende, il PC 128 & convinto che la
battaglia di Caporetto si sia svolta nell'anno 0.
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Trasferimento

Il contenuto di una variabile A pub essere trasterito in una variabile B. In questo
maodo si oftiene una duplicazione.

A=75:B=0:PRINT A;B

7% 0

OK

B=A:PRINT A:B
75 75
OK

All'inizio A vale 75 e Bvale 0.

L'istruzione B=A trasferisce il valore di A in B (si pud pensare come B « A),
Non bisogna dimenticare che questa istruzione cancella il contenuto precedente
di B di cui non resta alcuna traccia.

Permuta

Sono date due variabili, una si chiama X e contiene it numero 10, l'altra si chiama
Y e contiene il numero 25.

Si vuole permutare if contenuto di queste due variabili, e cioé mettere il contenuip
diXinY e viceversa. Questo viene ottenuto tramite la seguente istruzione:

X=25:¥Y=10

immaginiamo ora che non si conosca il contenuto di X e Y e che non possiame

ﬁooprido usando fistruzione PRINT X e PRINT Y. Questo piccolo enigma fara i-
ettere.

Prima di offrire una soluzione, non possiamo fare a meno di dire due parole suuna

pista sbagliata che verrebhe voglia di seguire immediatamente.

Dato che bisogna permutare X e Y, si potrebbe pensare di mettere XinY e poi Y

in X. E' una idea abbastanza buona ma nel momento in cui s assegnera if valors

diX aY siperdera il contenuto di Y. Mettendo poi Y in X, in realta & il contenutod

X che viene rimesso in X.

Da questa idea sbagliata ne nasce una migliore: prima di trasferire il contenutod

X in Y bisogna trasferire il contenuto di Y in una variabile accessoria U.

Da qui ie seguenti istruzioni:

X=25Y¥=10:PRINT X;Y

25 10

OK

U=YY=X:X=U:PRINT XY
10 25

QK
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Ricordare comunque questa procedura ma notare che l'istruzione SWAP da lo
stesso risultato:

A=10:8=20:PRINT A;B

0 2

OK
SWAP A B:PRINT A:B
20 10

OK

Curlosita: per richiamare una variabile (in questo caso Caporetto), il PC 128 uti-
lizza un indirizzo, cioé un numero. La memoria RAM viene quindi suddivisa incelle
ognuna delle quati ha un suo riferimento.

{lan o 2 4 M -y H H »
Una colta di memoria pud contensre un numero, un carattere, il contenuto diun'a-

rea del video, una parte dell'istruzione PRINT, ecc. tl numero 1917 & sistematoin
una %ahrtg'r della memona RAM. Una semplice istruzione BASIC permette di saper-
iV R.

PRINT VARPTR(CAPORETTO)

ll numevo che si otterra dipende da quelto che si & fatto prima di quest'istruzione ed
ndichera lindirizzo della prima cella di memoria in cui si trova il contenuto di Capo-

‘“- ﬂ-lndﬂ = An :HA “ﬂ‘ Hhhﬁ A ’ ¥ H
feuo. LUesa indagine pouenine esseié approfundata gsplorandoil contenuto della

cefia dl memoria indicata. A questo punto si dovra apprendere alcuni segreti con-
tanuti nel cspltolo 36. i contenuto di una variabile generica viene di solito disposto
in celle di memoria consecutive e viene sottoposto ad una complessa codifica ma-
smatico-informatica. Ricordiamo che il BASIC |ascia il compito di organizzare la
dispostzione delle celle di memoria al microcomputer per evitare ogni preoccupa-
zione sil'utente.

Noml delle variablil: Non devono cominciare cen una parola chiave del BASIC
(SCREEN, COLOR, ...). L'elenco di queste parote & contenuto nell'appendice 5.
Quindi l'istruzione

VALORE=PREZZO*SCONTO

genera it messaggio "Syntax Error” (errore di sintassi) perché VALORE comincia
con VAL che & una delle parole chiavi del BASIC.,
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Tomiamo al trattamento delle stringhe di caratteri (vedere capitolo 4). Anche perle
stringhe & possibile utilizzare I'a nazione. La sola precauzione da prendere &
quella di tare seguire da un simbolo $ inome della stringa che si vuole memorizza-
re. I simbolo $ indichera all'interprete che si tratta di una stringa di caratteri e non
di un numero. L' esempio che segue prevede lamemorizzazione delta stringa "CA-
PORETTQ" sotto il nome BS.

B$="CAPORETTQO".PRINT B$:PRINT B3
CAPORETTO

CAPORETTO

OK

Tutto cid che & stato detto precedentemente sulle regole dell'assegnazione e va-
kdo anche per le variabili stringa. Quello che le differenzia é la presenza del sim-
bolo $ alla fine del nome delta variabile e la presenza delle virgolette. E’ facile ca-
pire che non bisogna confondere le variabili stringa e le variabile numeriche, poi-
ché un microelaboratore non ammette confusioni.

Le istruzioni del tipo D="CAPORETTQ" ¢ B$=1917 determinano automatica-
mente un messaggio d'errore. Per |a stessa ragione, non & possibile effettuare al-
cun trasterimento tra variabili stringa e variabili numeriche: A$=8 0 B=AS deter-
minano messaggi d'errore. E' invece possibile effettuare permutazioni fra stringhe
di caratteri, cosi come & possibite fra variabili numeriche,

A$="MO":B$="RA":PRINT AS:B%

L L )

SWAP AS.BS:PRINT A$,B8S
RAMO
OK

Da quanto visto, emerge una differenza importanie tra variabili numeriche e varia-
bili stringa di caratteri (0 stringhe alfanumeriche). Queste variabili sono di tipo diffe-
rente.

Per le variabili numeriche, esistono delle sotto-categorie che & opportuno cono-
scere:; quasti tipi corrispondono a particolari tecniche di memorizzazione.

Varilablll intere

Possono essere utilizzate per gestire numeri interi con valore compreso fra
~ 32768 ¢ 32767. Per indicare che una variabile & di tipo intero, si possono utiliz-
zare due diversi metodi:

1. Far seguire il norne delta variabile dal segno %
Es.:
A% =1854
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2. Far precedere I'assegnazione della dichiarazione OEFINT che dispensadallin-
dicazione del segno %. Questo metodo permette la realizzazione di amrotonda-
rmenti automatici.

DEFINT A:A=9.86:PRINT A
10
OK

Varlablli reall a singola precisione

Quandodi una variabile non viene indicato il tipo, essa sara considerata una varia-
bile reale a nr.nr'lc:lnnn c:lnnnla Quaste vanahili nrﬂndnnn in considerazione un

massimo di sette cifre mgnat:catwe Il loro nome pué essére seguito da un simbolo
| (facoltativo).

Variabili reall a doppla precisione

Questo tipo di varniabili si utilizzacome nel caso precedenle ma tiene in considera-
zione fino a quindici cifre Slgf‘micail“v‘é il nome delle variabili deve essere Seguuo
da un simbolo #, oppure il loro tipo deve essere detinito precedentemente con I'-
struzione DEFDBL. Questo tipo di variabile pud essere utilizzato per aumentare la
precisione di certi calcoli, come ad esempio la divisione; 10 si pud rilevare dall's-

sempio seguente:

DEFOBL. X

B=10/7.X=1C:4:/7 4:PRINT B:PRINT X
142857

1.428571428571429

OK

Si pud notare che nel caso di calcolo adoppia precisione, per effettuare operazioni
a doppia precisione, le costanti 10 e 7 devono essere seguite dal segno .

Un unico ordine di stampa pud mescolare variabili nurneriche e stringhe alfanume-
riche.

A=48:B=1024
PRINT A:"X".B:"="A'B

48 X 1024=49152
OK

Operazionl numeriche

Ecco l'esempio piu semplice,

A=15+16
OK
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Dietro questa semplice istruzione, si trova il seguente concatenamento:
1. Effettuare I'operazione 154 16

2. Cercare una locazione libera in memona

3. Memorizzarvi il risultato dell'operazione

A Ao s o il e A

. FRTJIAlD ICll libuumu it O (Lt
Per assicurarsi della buona riuscita di questa manovra:

PRINT A
3t
0K

Linteresse a mantenere in memoria i risultati & dato dalla possibilita di poterli ri-
chiamare e riutilizzare per altr calcoli.

X=15Y=16:2=X~+Y
OK

Riassumendo:

1. Memorizzare il numero quindici nella variabile X.
2. Memorizzare il numero sedici nella variabile Y.
3. Prendere il contenuto di X e quellodi Y.

4. Sommare i due numern.

5. Memorizzare il risultato in Z.

La traslormazione del contenuto di una variabile pud essere fatta a partire dal con-
tenuto della variabile stessa. tn questo caso st crea un contatore.

A=10:PRINT A
10

0K
A=A+1:PRINT A
11

0K

La seconda riga di istruzioni ha permesso di aumentare di una unita il contenuto
della vanabne A: prendere it conlenuto di A, agglungere 1, memorizzare il isultato

i A A
A Inguestocaso sie avulo un i incrermento del co .ta‘ore A. Nello stesso modo

sl pud avere un decremento.

A=10:PRINT A
10

0K
A=A-1PRINT A
9
OK
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Capitolo 8

Concatenamento:+

Questa operazione consiste nell'affiancare due stringhe in modo che queste di-
ventino un‘unica stringa alfanumerica.

A$="ABCD":B$="EFG"
-PRINT AS+B$
ABCDEFG
0K

lirisultato di un concatenamento pud essere memorizzato. L'esernpio che segue
costruisce due slogan: S15 e 528. 1l lettore sirendera presto conto che i nomi delle
variabili alfanumeriche, come per quelle numeriche, possono prevedere delle let-
tere. Si dowra prevedere volendo, l'inserimento di spazi vuoti nelle stringhe da

N B v W P g A e g e .

‘oncatenare, per poter separare le singole parole.

AS="VIVA "BS="ABBASSQO " M$="LA JUVE!"
S1$=AS+M$:S25=B%1 M$

PRINT S18.PRINT S2%

VIVA LA JUVE

SEBASSO LA JUVE

Parte sinistra: LEFTS

La funzione LEFT$ esirae [a pante sinistra di una stringa, di cui bisogna precisare
nome & contenuto e it numero di caratteri da considerare.,

PRINT LEFT$("ABCDEF",4)

ABCD

OK

Neliutiizzare le variabili con questa funzione bisogna fare attenzione nel non ri-
chiedere unnumeroe di caratteri superiore alla lunghezza della stringa considerata.

A$="CASA"

L1S=LEFTS(AS, 1} L.28=LEFT$(A$.2)
L3$=LEFTH{AS.3): L4S=LEFTH(AS 4)

PRINT L1$:PRINT L2$:PRINT L3%:PRINT L4S
G

CA
CAS
CASA
K
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Parte destra: RIGHTS

La funzione RIGHT$ estrae la parte destra di una stringa. Le modalita per il suoim-
piego sono le stesse indicate per la funzione LEFTS,

PRINT RIGHTS$({"ABCDEF".4)
COE*+
OK

Parte centrale: MID$

Per estrarre una parte di stnnga, bisogna precisare quanto seque:

— Di quale stringa si tratta.

~ L.a posizione del primo carattere da considerare.

— Il numero di caratteri da considerare.

Quindi: MIO$(AS,1,2) considererd, nella stringa A$, 2 caratteri a partire dal primo.

PRINT MIDS("ABCDEF",3.2)
CD

OK

PRINT MIDS("ABCDEF".2.3)
BCD

OK

[Lunghezza di una stringa: LEN

PR e | N Y.

Lafunzione LENdalalun gnezzagiuna Siri .ga. QUGS_?G U
zato in una variabile numerica; & sempre un numero intero

AS="ABCDE"L =t EN(AS):PRINT L
5
OK

Rinatiziona oi
H IIFV"-I - \-l

X$ e Y$ sono due stringhe. La funzione INSTR viene utilizzata per fomire la posi-

zione di Y$ in X$ {0 viceversa). INSTR({X$, Y$) da la posizione, in X$, nella quale
YS & stato individuato. '

PRINT INSTR("BASIC","S")
3
OK

Si pud dedurre che la S appare per la prima volta in BASIC in terza posizione. Sé
la stringa Y$ non & presente in X$, la funzione INSTR riporta 0. La funzione INSTR
& molo utile nei programmi interattivi che necessitino di un'analisi della risposta,
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Dopo una domanda posta dal programma. si memorizza la risposta in una vana-
bile stringa, nella quale sia possibile verificare la presenza o meno detle parole
chiave.

Camnbiamenti di tipl

Le vanabili previste in memoria sono di due tipi differenti, fra di loro incompatibili;
numeriche o stringhe. Esistono due funzioni che permettono di passare da untipo
all'altro, permettono cioé di trasformare una variabile numerica in una stringa alfa-
nUMerica e viceversa.,

Passaggio dal tipo numerico at tipo stringa: STR$

Se si inserisce il numero 123 nella variabile X con X=123, sara possibile trasfor-
mare questo numero in una stringa allanumerica con STRE(X).

X=123:A5=8TRSI(X)
PRINT AS

123
OK

Apparentemente sul video non esiste alcuna differenza tra X e AS: in realtd X é un
numero e A$ & una stringa di caratteri. AS non potra essere utilizzato come nume-
ro, non lo si potra né moltiplicare ne dividere. Al contrano con A$ si potranno utitiz-
zare (utle le operazioni eseguibili su stringhe alfanumeriche.

A=123B=45
X$=STRS(A) Y$=STHS(B)
PRINT A+ B:PRINT X$+Y)
168
123 45
oK

in questo esempio si pud facilmente notare la differenza nell'impiego dell'opera-
tore +:addizione per le variabili numeriche, concatenazione per le stringhe alfanu-
meriche, Lo spazio vuoto che separa 123 e 45 evidenzia lo spazio del segho che
non & visualizzato.

Passaggio dal tipo stringa al tipo numerico: VAL

La funzione VAL non trasforma le lettere in numeri, ma se un numero & presente
all'inizio i una stringa, esso sara estratto e sara possibile memotizzarto in una va-
riabile nurnerica. Cosi VAL{"1917 CAPORETTQ") & uguale al numero 1917. Sela
stinga contiene pit numeri separati da caratteri, sara considerato solo il primo di
questi numeri,

VAL{"14 LUGLIO 1789} ¢ uguae a *4
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Capitolo 9

Lunghezza di un numero

Associala a STR$, la funzione LEN permette di conoscere la lunghezza di un nu-
mero, cioe il numero di citre di cui & composto.

Sig sottratto 1 a LEN{A$) tenendo conto della posizione del segno.

Carattere nulio e gpazio

T R R r——

Nel capitolo 4, & stata sottolineata la differenza tra le stringhe nulle e le stringhe

;iempite di spazi. La funzione LEN permette di misurare con precisione questa dif-
grenza.

AS=""A28=" "A3G=" "
PRINT LEN(A1$)LEN(A28).LEN(AS)
01 4

?

OK

La stringa A1$ non contiene caratteri, la stringa A2S ne contiene uno e la stringa
A3% ne contiene quattro.,

Associando le funzioni VAL e STR$ & possibile isolare le singole cifre di un nume-

ro, componendone uno nuovoe,

Esemplo: per estrarmre la prima cifra di un numero:

X=7259:A%=STR$(X)
B3=LEFTH{AS,2):PC=VAL(BS)
PRINT PC

7

OK



Commenti

1. Il vantaggio di questo metodo & quello di poter trattare un numero X qualunque,
anche se Futente non ne conosce la lunghezza e il valore.

2. In B$, sono stati isolati i primi due caratteri di A$ tenendo conto del carattere spa-
zio introdotto in A% per il segno.

3. Volendo, & possibile sintetizzare le istruzioni per il calcolo di Xin una sola:
PRINT VAL(LEFTS(STR$(X).2))

Osservare la coerenza nell'uso delle parentesi.

A chiusura di questa parte dedicata alle stringhe alfanumeriche e alle vaniabili nu-
meriche, si pone l'accento su alcune difficolta che potrebbero sorgere. E' oppor
tuno non dimenticare che in caso di inserimento di dati errati nel PC 128, questo
pud segnalare un errore non prevedibile. Si consiglia quindi di verificare la coe:
renza dei risultati ottenuti.

Precauzioni

1. VAL(75) e VAL(X) causano un errore di tipo Type Mismatch {Errore tipo). Perle
stesse ragioni STR$("12") e STRS(AS) sono errori di tipo. Quando il primo caral-
tere di una stringa non & né uno spazio, né una cifra, né un punto, il valore VAL di
detta siringa & 0. Cosi VAL("A5"} & uguale a 0. Attenzione: sul PC 128 si awr
VAL{"2+3"}=2 e non VAL{"2+3")=5 come Ci si poirebbe aspettare.

Al conirario una funzione EVAL {associata a CRUNCHS) effettua questa opera-
zione. Consultare la guida di riferimento, ma fare attenzione poiché questa fun-
zione non lavora in modo diretto.

2. Anche se il calcolatore accetta PRINT LEFT$(A$,0) e risponde "correttaments®
aPRINT RIGHT$({"123",5) dando "123", & preferibile evitare di porre simili provle-
mi.

Ultima nota sulle assegnazioni

Riprendiamo gli esempi riguardanti le variabili numeriche. A partire da una o pi
variabili numeriche, & possibile effettuare su di esse qualsiasi tipo di operazions:
calcoli e trasferimenti.

Ecco quaiche esempio:

A=14.B=12:C=16
MEDIA=(A+B+C)3:PRINT MEDIA
14

OK



A=3.5B=A+A:C=B+B

PRINT A.B.C
35 7 14
oK

Vediamo di spiegare la differenza frai due esempi che seguono.
A=1.B=2.C=A-BB=C:A=8B

PRINT A B.C

J 3 3

QK
A=1:B=2:C=A+B:A=8B:B=C
PRINTAB.C

2 3 3

OK

Risulta evidente che Fording in cui sono scritte le istruzioni di assegnazione ha un

luolo molto importante. La riflessione e I'abitudine aiuteranno il lettore a superare
gl inevitabili errori dei primi tentativi.
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Capitolo 10

I Anslleas ACHII
11 VAT v s

ASCIl & una parola tormata dalle iniziali di American Standard Code Inforrmation
Interchange.

li codice ASCI1 da una rappresentazione numerica dei caratten: lettere alfabeliche

sia maiuscole che minuscole, citre, operatori artmetici @ simboli di punteggiatura,

caratteri di controlto. L.'elenco compteto si trova nell’ Appendice 4.

Stincontra di nuovo la nozione di codifica di una informazione che era gia statain-

trodotta nel capitolo riguardante i colori del video.

Una particelia elementare di informazione, equivalente a St o NQ, si chiamabit. Le
lettere dell'alfabeto, le cifre, gli operatori, ecc., sono rappresentabili con una serie

di bit. Il PC 128, o meglio, il microprocessore in @sso presente, & in grado diinter-
mlare una serie di "0” & di "1": sa come trattarli, memorizzarli & restituirli quando
ichiesto.

Quando I'utente preme il carattere A (maiuscolo} it PC 128 lo trasforma in bit nel
modo seguente:;

Pil precisamente, il microprocessore tratta pacchetti di otto bit alla volta. Questi
pacchetti di otto bit vengono denominati byte. Di conseguenza la codifica com-
pleta del carattere A sara:

Il codice ASCII, tramite i byte, permette la rappresentazione di tutli i caratteri della
Aastiera. Chi conosce il principio della numerazione in base 2, pud notare che il

byte proposto per la codifica della lettera A & la rappresentazione del numero 65 in
‘base 2.

E' in questo modo che il codice ASCII assegna un valore numerico a ciascun ca-

b st o 4modi Anl O 190 - e Te £aey i
rattere presente sulla tastiera del PC 128 e anche a caratteri non presenti,

it BASIC da ta possibitith, attraverso due sue funzioni, di conoscere immediata-
menie il codice ASCII di un carattere e diidentificare un carattere di cui se ne cono-
809 it codice. Queste due funzioni trasformano una variabile numerica in una
slringa alfanumerica e viceversa, come avviene per VAL ¢ STRS.
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ASC

Il codice ASCII del carattere A & 65. La funzione ASC lo conferma.
ORIMT ACTY"A™,

rmnryi .I“.va‘n .f

65
OK

PRINT ASC{"7")
55
OK

In effetti 55 ¢ il codice ASCII del carattere 7. E’ possibile illustrare questa trasfor:

mMayiAansd
VR I N

Calcolatore ASC

& ‘ \
A~ A G =1
LY

. e

Il caleciaicre raduca il
carattere nel comspondenic
codice ASCI

La funzione ASC & applicabile anche a stringhe di piu caratteri. In questo caso,
dara il codice del primo carattere della stringa.

PRINT ASC{"CAPORETTO")
67
OK

PRINT ASC(" *)
32
OK

il primo carattere della stringa & uno spazio. |l suo codice ASCIl & 32. In casodir
chiesta di codice ASCII di una stringa nulla, si avrd un messaggio di emore
guanto non esiste codice.
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CHRS$

E'la lunzione reciproca di ASC. Da il carattere corrispondente al codice ASCIIin-
serito.

PRINT CHR$(65)

A

OK

Caleoatno CHR$

ltcaloolalore Corve e
Suinero nul Cuaticre
CEnSPINGer e

Attenzione!

PRINT :;CHRSMQ);CHH$(43);CHR$[49);CH R${61).CHR$(S1)

+1=

oK

Inquesto casa il PC 128 ha semplicemente visualizzato le cifre, senza verilicare il
risuttato del calcolko in quanto Fislruzione dala era solo di scrivere le cifre. CHRS re-

st'nui%ce ﬁempre una stringa alfanumerica che pud essere trattata come tutte le al-
tre stringhe.

Esempio:

AS=CHR$(80) + CHRS(69):A$=A$+AS
PRINT AS

PEPE

OK

Precauzionl

f!l-ln.‘s lavara su numeri e ASC su einnmh Di consenuenza ASCI20\ AQCH
WAV RLTI L Lkl I W [ B ¥ ¥ \l- J_lv‘w"\

S AR Rt R F R UIWI“U

CHRS$("A™, CHFI$(M$) determinano automallcamem rrorT di
Mismatch.
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Altri esempl:

ll;g{INT ASC(CHR$(65))

T YV

Or
PRINT CHR$(ASC("A"))

A
OK

Caratteri dl controllo

| caratteri presenti sulla tabella dei codici ASCIl con codifica compresa tra0e 3
sono caratteri di controlio. Non sono stampabili ed agiscono direttamente sulla
memoria centrale.

Esempio:

PRINT CHR$(7) provoca un segnale acuslico
PRINT CHR$(12) cancella lo schermo

PRINT CHR$(30) porta il cursore in alto a sinistra
Virgolette

Il codice ASCII & formale: per visualizzare le virgolette, bisogna digitare:
PRINT CHRS(34)
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Capitolo 11

Prima lezione di disegno

Una delle principali attrattive del PC 128 & la capacita che offre all'utente di poter
creare delle immagini. Naturalmente, per poter utilizzare questo aspetto grafico, &
necessario innanzitutio conoscere le funzioni grafiche del BASIC, ed inoltre ricor-
darsi (0 imparare) i principi elementari della rappresentazione cartesiana dei punti.
Vediamo di ricordarli rapidamente.

Ogni punto (pixel) dello schermo & reperibile con 2 numeri chiamati le coordinate
del punto. Normaimente fa prima coordinata & quella orizzontale (ascissa) ¢ la se-
conda gquella verticale (ordinata). Ogni coordinata & rappresentata da un numero
che comisponde ad una posizione su una scala graduata.

Per ta rappresentazione grafica st parla di schermo ad alta risoluzione: pi if nu-
mero delle colonne e delle righe é elevato, migliore & la precisione e la ricchezza
dellimmagine. ll PC 128 offre 3 modalita grafiche:

- 320 colonne e 200 righe
-840 colonne e 200 righe
- 160 colonne e 200 righe
Attivazione di un punto

Un punto pud eseere attivato con listruzione PSET(X,Y) dove X & un numero di
colonna e Y & un numero di riga.

PSET
( ’

— |

Per modificare il colore & sufficiente far seguire questaistruzione dal codice del co-

lore desiderato.
Quindi: PSET(200,100},1 — punto rosso

bl B N wer e

PSET(200,100),15 « punto arancione
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Tracclamento dl una linse retta

Per Iracciare una linea retta si usa l'istruzione LINE seguita dalle coordinate dei 2
punti che saranno le estremita delta linea,

Quindi: LINE(50,50)—(250, 150}

Iraccia una linea retta, che va dal punto di coordinate (50,50} a quelio & cui coordi-
nate sono (250,150).

Si noti cosl che l'istruzione LINE (250,150)-{50.50) porterd esattamente alio

stesso risultato.

Al termine dellistruzione si pud precisare il colore esattamente come per l'istru-
zione PSET.

Quindi: LINE(C,0)+319,199),4 traccia una diagonaie biu.
E’ possibile omettere il punto di partenza della linea. In questo caso, viene sosti-
tuito dall‘ultimo punto indicato. Quindi: LINE(10,20)~(50,100):LINE— 150,50} trac-

cerd prima una linea dal punto (10,20} al punto (50,100} e poi un‘altra dal punto
(50.100) al punto (150,50).

Attenzione: listruzione LINE (come lutte le istruzioni grafiche) accetta numeri di
colonne e di righe compresi Ira 32768 e +32767. Si pud quindi disegnare fuor
dallo schermo visualizzato.

Esemplo: LINE(400,0)~(0.400) dara

(320.0) (400,0)

{0.00 /

fane wsuahzzala

(0.200)
/_ parte non wisual zzata

{0,400)

Essendo possibile disegnare fuori dalio schermo visualizzato, l'operazione sara -
simile a quella effettuata su uno schermo grande (da —32768 a +32767 da en-
trambi i lati) tramite una piccola finestra le cui dimensioni corrispondono a quelle
delio schermo (da C a 319 in colonne e da 0 a 199 in righe). L istruzione WINDOW
(finestra) permetie di ridurre ulteriormente le dimensioni della linestra e di localiz-
zarla dove si vuole allinterno della parte visualizzata, Listruzione WINDOW .
(50,0)-(150,199} delimita un rettangolo—linestra allintemo del quale si disegne-

ranno le immagini.
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(50.0)

G
7
7

(150,199)

Per ritomare alla situazione injziale, battere:
WINDOW(0,0%—{319, 199}

Come disegnare un riquadro
| .
BOX ( ’ M ; )
! t
o0 : o : 319
Cobre
199

Per ottenere un retlangolo, si utifizza listruzione BOX (nquadro) seguita dalle
coordinate dei 2 punti che designano i 2 angoli opposti. | lati del rettangolo risulte-
ranno paralleli ai bordi dello schermo.

Facendo qualche prova, ci si convincera facilmente che dati due punti qualsiasi

sullo schermo, esiste un solo retangolo che ammette questi 2 punti come angoli

mstl' Qu:nd; non ha alcuna Hmmﬁnﬁz‘a !Qrﬂll'lﬂ con cui si danno nuestl nunll

Come per PSET e LINE, l'istruzione BOX pud essere seguita daun codice di colo-
re.
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Riquadrl pienl

Se si sostituisce BOX con BOXF, il rettangolo verra colorato completamente; la F
sta per Fill che in inglese significa riempire.

Colorazione

E possibile colorare l'nterno di una figura chiusa conlistruzione PAINT (X,Y) dove
X e Y sono le coordinate di un punto interno alla figura.

Esempio: ) _
Per colorare linterno di un triangolo:

LINE{50,50)-{250,80),4:LINE—{100,150).4:

LINE—50.50).4:PAINT(100,80}).4
50 100 250
m .
150 | -
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Capitolo 12

Tracciamento dl un cerchio...

IBASIC del PC 128 dispone dell'istruzione CIRCLE che permette di disegnare un
cerchio di cui si forniscono le coordinate del centro e il raggio.

Canmmir.
|-~ i) ] lPlU-

CIRCLE(200,150},3C

disegna il cerchio il cui centro & (200,150} ed il cui raggio & 30.
llsuo colore pud essere diverso da quello dei caratteri con la seguente precisazio-
ne;

CIRCLE(200,150).30.2

Sia il raggio, sia le coordinate del centro sia il colore possono essere definiti con
delle variabili.

dlun'eilisse..,

La stessa istruzione CIRCLE permette di tracciare delle ellissi a patto che si preci-
sino due parametri supplementari.

e Shel s b L

Se RH e RV designano i raggi orizzontal e verticali, si potra ottenere |'ellisse con:
CIRCLE(C,L)RH,RV

Attenzione alla sintassi: niente virgola prima di RH; & proprio 'assenza della vir-
gola che precisa che listruzione deve disegnare un'ellisse e non un cerchio.

Esempio:

CIRCLE(160,100)70.50

traccia un'ellisse centrata in 160,100, il cui asse orizzontale & 70 e quello verticale
& 50. Naturalmente & possibile determinare il colore tramite F'aggiunta dell'argo-
mento relativo.

Sinotera che il tracciato dell'ellisse non utilizza i centri dell'ellisse stessa. |l loro uti-
lizzo costituirebbe un buon tema di riflessione.
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...e un arco di cerchio

E c'é di pid; si pud disegnare qualsiasi parte di cerchio in qualsiasi punio dello
schermo.

: o:Jr A1
A2

Un arco, per esempio Al A2, é limitalo da due raggi OA1 OA2. La posizione di
questi due raggi verra precisata dagli angoli che formano con l'orizzontale: 0 gradi
per OA1, 90 gradi per OA2,

Per il computer, gli angoli devono essere espressi in radianti. Sapendo che »
=3.14 radianti corrispondenti a 180 gradi. non resta che applicare la regola del 3
semplice. Quindi 90 gradi = » /2rd=1.57 rd

Se il cerchio & situato al centro dello schermo, si otterra I'arco dicerchio A1 A2 con:

CIRCLE{160.100).50:0." .57

I due angoli limite sono precisati dopo il raggio e separati da questultimo tramite
un punto e virgola. Si osservi che gli angoli vengono contati in senso orario a par-
tire dal punto A1. Essendo I'asse delle y orientato verso il basso, si pud ritrovare
qui quel senso trigonometrico familiare ai matematici.

La scelta del modello: PATTERN

Un riquadro o un cerchio possono anche essere riempiti con un modelio:
Esempio:

PATTERN "+
BOXF{40 50)-{200,150)

riempira il rettangolo designato con delle barre oblique.
Attenzione: tutti i caratteri possono essere usati come modello.
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Limiti del colori

Supponiamo che lo schermo abbia un proprio colore iniziale (azzurro: 6). L'istru-
zione PSET(30,30),0 genera un punto nero a (30,30). Listruzione PSET(26,30),1
genera un punto r0sso a sinisira dei precedente. Osservando atteniamenie il
punto nero precedente ci si accorge che & diventato anch'esso rosso. Bisogna im-
maginare una suddivisione dello schermo in piccole barre orizzontali di 8 punti (ot
tetto). La ricezione dei colori & la seguente: ogni gruppo di 8 punti pud ricevere solo
2 oolori ed @ I'ultimo punto impostato che influenza gli altn.

24 31 24 2031 24 25 3031

[T | RGN,
Impcstazions ¢ un mpestaz one @ un Questo diventa ressa
PUNLO NErO: NEssLA prcblema PO rC550

Si potrebbe pensare che il nero ed il rosso non sianao in fondo altro che due colori
eche it PC 128 avrebbe dovuto accettarli. Questo succede perché non si tiene
conto del colore dello sfondo dello schermo (azzurro): compreso quest'ultimo. vi
sono ben tre color presenti su questo oftétto e quindi ce ne & uno di troppo.

Anche qui, come per scrivere, cccomrono due colori, uno per linchiostro (primo pia-

no) ed uno per la cana (sfondo).

——

Prime pang

Stanco

Tre delle modalita proposte risolvono il problema della limitazione dei colori e sono
attivabili tramite l'istruzione CONSOLE (vedere "Guida di riferimento”). La pima
modalita offre due colori, ma raddoppia il numero dei pixel; ta seconda permette di
utilizzare quattro colori senza limitazione ¢ la terza offre sedici colori senza limita-
zione portando a 160 il numero delle colonne.
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Passaggio di una linea attraverso un riquadro

Esempio 1;

okl A 19 14
OURCEN & 1 1,11

BOXF{48.50)-{199,150).0
LINE{0.0)-{319.199).1

L'effetto osservato al momento del passaggio della linea gialla nel riquadro nero,
dipende dalla limitazione dei colori. Ogni punto giallo attivato nel riquadro colora di
giallo tutti i punti neri del segmento al quale appartiene.

Per ovviare a questo spiacevole inconveniente, basta attivare i punti del riquadro

T e e | P g P e W ]t L N iy ol e et Al Ablus
QLN Ul LOIVINS USHID SIVTNIUL GHIG TTHIAlNsilNiya VIoILIG it Padoayyiv usl Puiil il uirc

sono del colore di primo piano.

Esempio 2:

SCREEN4.11.11 un codice coore
BOXF{48.50)~(199,150).—1 negativo perun
LINE{Q.0)~{319.199),1 colore delio sfondo

Avvertenza: la colorazione con un colore di sfondo si ottiene dando un codice ne-

W W RSN e wim B W wh FP B R T WE Y T we R v Y - Sar ek . i

gativo ai colori: =(C+ 1) per il colore C.
Si ottiene quindi la seguente codifica:

Nearo: -1
Rosso: —2
Verde: -3
ecc.
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Capitolo 13

=3

Latartaruga & un personaggio celebre... del linguaggio LOGO. Anche il BASIC del
PC 128 permette di utilizzare una tartaruga.

£' possibile

~farla apparire in ogni punto dello schermo

~chiederie di andare avanti o indietro

-farle cambiare le proprie dimensioni o farla spatrire.

nnltees A MMlhlla .l"‘.'ll'l.ﬁ. 1ima fovrna atvana o fava ol ablvs A 5ty uyrrribo e i sk
CWMIVING O AASOIG WG uWia "-"lllﬂa“ulmg 131G ol \JIIU Ulvullll UIIUU'UUlI.UdlIIIIIaI.U.

veloce e sorprendente. Lo scopo della tartaruga @ quello dilasciare dietro disé una
traccia, creando cosi dei disegni particolarmenle complessi.

Visualizzazione delia tartaruga: TURTLE, SHOW, FWD

Allinizio, la tartaruga é rappresentata semplicemente da un triangolo isoscele.
Chiamiamo ia prima tartaruga in modaiita diretta con flistruzione TURTLE:
TURTLE O

Ora la tartaruga & pronta a spostarsi, a disegnare, ma rimane invisibite. Per visua-
lizzarta utilizzare listruzione

SHOW t

IHtriangolo appare al centro dello schermo, posizione di partenza stancdard per le

lgtl;t_larughe Se si cambia SHOW 1 con SHOW 0, la tartaruga toma ad essere invi-
sibile.
Listruzione FWD (che sta per FORWARD, cio avanti), seguita da un numero fa

avanzare la tartaruga dello spazio indicato. Se il numero precisato & negativo, la

tataruga indietreggia. Lo spostamento avviene verso destra, direzione del naso
della tartaruga ed é anche piuttosto rapido.

Come disegnare con la tartaruga: TRACE, HEAD

Menlre si sposta, la tartaruga puod produrre una traccia che rende visibile la sua
fraiettoria. Il comando corrispondente @ TRACE 1 {con TRACE 0 ta traietioria di-
venta invisibile). Ecco un comando che chiama la tartaruga, la fa apparire, fa vi-
sualizzare la sua traiettoria e la fa avanzare di 50 punti:

nIipTIENC ('\J-lTDAf"'I’:-uchr:n
|unl|..|;u.ollu L OIANE L VYL S
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La tartaruga appare al centro dello schermo. Ricordare che il punto di traccia-
mento & posto al centro delia tartaruga. Sostituendo TRACE 1 con TRACE O, la
tartaruga avanza senza disegnare,

La direzione del movimento pud essere modificata con l'istruzione HEAD (testa)
sequita da un numero che precisa di quanto bisogna é:;irare: un giro completo (360
gradi) corrisponde al numero 256, meta giro (180 gradi) a 128, un quarto di giro {90
gradi) a 64, un ottavo di giro (45 gradi) a 32, e cosl via.

192
160 F 224

x|

128 0

9% # 32
64

[y R g | Iy g

Quindi, HEAD 64 significa: prendere la direzione a 90 gradi vers
~-64, prendere la direzione a 90 gradi verso sinistra.

Nell'esempio precedente, si pud vedere che |a tartaruga & apparsa in mezzo alo
schermo. £ possibile spostare il punto di partenza della tanaruaa. precisando ik

coordinate del punto di partenza desiderato nell'istruzione TURTLE dopo it mr
mero della tartaruga:

TURTLE 0,160.20

Come fare ruotare su se stessa la tartaruga: ROT

Mentre si sposta, la tartaruga mantiene la testa nella direzione di destra, ma nonil
suo orientamento. L'istruzione HEAD modifica la direzione ma non l'orientamento.
E’ l'istruzione ROT che fa girare la tartaruga attorno al proprio centro. La suddettz
istruzione & seguita da un numero che precisa di quanto debba girare la tartaruga
rispetto alla sua posizione.

Quindi, affinche la tartaruga segua l'orientamento della sua traiettoria, basta fa
sequire ogni istruzione HEAD da un'istruzione ROT di uguale valore.,
Effetto ZOOM

Le proporzioni di ogni tartaruga possono variare continuamente su scalada03
255:

— 16 corrisponde alla scala 1, cioe alla dimensione standard
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- 32 corrisponde alla scala 2
~48 comisponde alla scala 3

~ 255 corrisponde alla scala 16
Listruzione ZOOM, seguita da un numero, fissa le dimensioni della tartaruga.

Una nuova tartaruga

Creiamo una seconda tartaruga di forma diversa, ¢che verra definita nell'istruzione
TURTLE da una stringa di caratteri indicanti la sequenza dei segmenti necessari

per disegnaria. Al fine di distinguerta dalla prima, le si attribuisce un numero diver-

TALAI TS WF WA WSS

s0. Questo numero viene indicato subito dopo TURTLE, Esempio:
TURTLE 2..."LOD10L64D10R96D ' 4RB40D14R96D 10" SHOW 1.1

0tQeaT
/
&
&
/&

Ae
LOD10

013964

La stringa che definisce una tartaruga & formata da una serie di coppie. Ogni cop-
pia comprende due efementi: il primo indica di quanto bisogna girare. il secondo di
quanto bisogna avanzare. | due elementi sono obbligatori.

LOD10 significa:

-giraasinistradi 0

~avanza disegnando di 10.

R96D14 signilica:

—gira a destra di 96

- avanza disegnando di 14.

Se si vuole far girare questa nuova tartaruga, la rotazione avverra intorno al punto
di partenza A del tracciato. Con il tnangolo della tartaruga standard, la rotazione
awveniva attorno al centro del triangolo. Per far ruotare su se stessa la nuova tarta-
ruga, attorno ad un attro punto O pil centrale, si aggiunge la coppia L128U15 che
signlﬁcg: — cambia l'ocrientamento di partenza da 0 in 128 - avanza senza dise-
gnare di 15.

TURTLE 2,,.".128U15L128010L64010R96R64014R9BD 10"

Conquestaistruzione la tartaruga ructa attorno al punto Q. Il punto di partenza del
fracciato di una tartaruga é anche la posizione della sua "matita”.
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Capitolo 14

Listruzione PLAY permette di produrre note musicali. La successione delle note
da suonare deve essere data prima di PLAY sotto forma di una stringa di caratteri,
Questa strlnga pud essere una costante (conle note postetra virgolette) o una va-

_____

Habile definita precedentemente. Le note vanno scritte senza separazioni @ pos-
SO0 assere scelte tra:

DOREMIFASOLASI

Va notato che tutte queste note sono scritte con due lettere, anche SOL che & stata
abbraviata. Peresempio, per suonare le prime tre note della scala, si potra battere:

PLAY"DOREMI"
oppure:
AS="DOREMI":PLAY A$

Pausa

Per produrre una pausa, cio una nota che non si sente, si usa la lettera P. Per
asempio, per suonare le note Do, Re, Mi separate da una pausa battere:

PLAY " DOPREPMIP"

Ottave

- Lo note possono essere suonate su cinque ottave diverse, Ciod a cinque altezze
diverse. L'ottava pil bassa & codificata con 1 e la piu alta con 5. Se non viene fatta
alcuna precisazione, l'ottava & 4. Per scegliere l'ottava, s: alterna nella stringa la
lettera O seguita dal numero.

Oitava pid Dassa COhtava pia alta
l'" |

o
L Oltava comoanle

Ottava O 02 03

LRt e b
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Per esempio, per suonare la nota LA sulle cinque ottave permesse, battere:
PUAY TOTLASZLAOBLAGALAQLLAT

Durata

Le note possono essere suonate con durate diverse. La durata pil breve & codifi-
cata con 1 e la pit lunga con 96. Se non vi sono precisazioni, l1a durata & 24. Que-
sta durata corrisponde a quella che it musicisti chiamano semiminima. La durata
doppia (48) corrisponde quindi ad una minima. Per scegliere ta durata si alterna
nelia sirnga la lettera L sequila dal numero cormspondente alla durata prescelia

Gorata ‘l» Lg6 L48 I L24 L12
Mot nrmhbicay e AT g iy e LM
A B ua

IHIRATES T ITRME

Attacco
l.a nota pud essere suonata in tutta la sua durata (suone continuo) o solo all'inizie
(attacco). L'attacco e codificato da un numero compreso fra O e 255. Se non i
sono precisaziont, l'attacco ¢ 0 ¢ corrisponde ad un suono continue. Per scegligrg
I attacco, s1 alterna nella stringa 1a lettera A seguita dal numero corrispondente a-
Fattacco prescelto,

A255

A1 l A2 Aal A4 |A254

— 1

I LU OOl sy s Lo e

Altenzione: & inutile scegliere attacchi oltre 100 perche non sara possibile sentig
la nota suonata.

Tempo

Il tempo permette d regolarc la velocita di esecuzione diuna serie di note. Il temp
¢ tissatoda un numero compreso fra 1 (piu veloce) ¢ 255 (pid lento). Se nonsi pre-
cisa nulla. il valore utlizzato sara 5. Per scegliere il tempo., si alterna nella stinga
la etlera T seguita dal numero cornspondente al ritmo prescelto.

el Sty
I RS H i

T [
Tampo . T I T2 I T3 [ T4 i T5 [ T6 I ITF?54| T?BS"T
S W FE [ PR W BV R
it gnente __]- Patome i veloee
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Diests ¢ bemolle

Per ottenere tutte le note di una gamma, si deve utilizzare il caratterestper diesis &
il carattere b per bemolle, subito dopo il nome della nola. Con il PC 128 non utiliz-
2eremo il bemolie: una nota seguita da un bemoiie verra rappresentata daila pre-
cedente seguita da un diesis.

Ctalre fontalne

Un dettaglio importante: prima di comunicare al computer quale nota deve essere
suonata, & necessario impostarne la durata. Mettersi nei panni della macchina per
capire che bisogna assolutamente conoscerée la durata prima della nota. Ecco
qusiche esempio di traduziont:

80! YR "‘3.‘::'- """""" e T e T
L ES?G : ot — — S P S e <

lrabano Samiminima-—Sal Minma-La Crama—-M ' Semibreve-M

BASIC L24S0O L48LA Li2M| LI6MI

Ecco una partitura semplificata del ritornelio e la traduzione BASIC di ognuna detle
sue note,

N —

ara | > — ‘i

o i e H - U 4
L9600 § Lasmi  Lasmh | L24IJ'01 L48DO

L4SDO L24RE L4SMI

D 1

Y, a it m— ]

.\..’_J__G,“ 1

J - —-
LIGMi 1 L24FIE1 L48MI 1 L9600

L4BMI L24DC L48RE
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Quando un'ottava. una durata, un attacco, un tempo seno stati precisati, iman
gono impostati fino ad indicazione contraria.

rA TR =" 80001 480D0OKIT
PAZS— N 24RE0D0LABMIDOT
RS — L9 4BMIL24REDO
BAUS - LARRKISIEL 9600°
FPEAY MEEHRAPSH M3L - M A4F

La prima stringa definita (M1$) contiene le tre note della prima misura. La primaé
una minima {L96), le due successive sono semiminime (L48. cioé meta di una mk
nima). Noterete che la durata della terza nota (Ml) non & precisata. Restera quindl
valida per quest'ultima, come per la prlma nota della seconda misura (variabie

T ol mradm o

M2%). la durata precedentemente impostata (48).



Capitolo 15

Finora, al fine di mantenere vivo fentusiasmo del lettore, si & badato a non richie-
dergli ta stesura di serie di istruzioni froppo impegnative. Ovviamente i risultati ofte-
nuti sul video non sono spettacolari. E’ arrivato il momento di dimostrare come,
con poco, grazie al linguaggio BASIC, sia possibite visualizzare un'ampia serie di
caratteri. Questo & possibile grazie ai cicli.

FORK=1TC5:PRINT'PARCLA™NEXT K
PAROLA

PAROLA

PARCLA

PAROLA

PAROLA

OK

Le novita presenti in questa riga di istruzioni sono: FOR, TO e NEXT. Queste tre

parole permettono la costr uzione di ¢icli, nermettono ciod la iterazioni, Su un'inte-

prmi e L LR

razione i fatori importanti sono:

- cid ¢che bisogna ripetere
- quante volte lo si vuole ripetere.

Prima di descrivere le regole precise che devono essere osservate per la stesura
dei cicli, ecco alcuni esempt; si invita il lettore a prepararne di propri, a provarii, a
modificarti.

FORK=1TO 100:PRINT"A":NEXT K
ABAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAALAAAALAAAAAAALA
AAAAAALAAAAAAAAAAAAAAALAAAAAAAAAAAAAAAAA
(A)T;AMAAAAMMMAAMA

FOR N=0 TO 50:PRINT N::NEXT N
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FOR U=-10 TO 10:PRINT U’2::NEXT L,
20 -18 —16 —14 -12 =1G -8 -6 -4 2 0
24681012 14 16 18 20

D=25:F=50
FORJ=0 TOFPRINT J::NEXT J
26 26 27 28 29 30 31 32 33 34
35 36 37 38 39 40 41 42 43 44
%5 A 47 48 49 50

K

FORM=1TO 5:PRINT M;"KM":NEXT M

1 KM

2 KM

3 KM

4 KM

5 KM

OK

Bisogna ora cercare di visualizzare delle strisce orizzontali di colore, Una strisgia
si otterra inviando in stampa una serie di "spazi” il cui cotore di sfondo venga modi-
ficato da un'istruzione COLOR. Se si vogliono visualizzare tutti i colori, la stessa
azione dovra essere ripetuta sedici volte.

Per esempio, per ottenere una striscia rossa:
COLOR.1:PRINT"

In questo caso listruzione COLOR modifica solo lo sfondo lasciando inalterato
colore dei caratteri; I'istruzione PRINT visualizza in seguito dodici spagzi di colore
roSso.

Esempio per visualizzare piu coloti:
FORC=0TO 15.COLOR.C:PRINT" "NEXTC

Con la tartaruga

Qsservando la formazione diun dlqennn su video con l'aiuto della taﬂarun.n si nub

comprendere come 'aspetio npetutwo dei cicli determini |a scelta di dusegnarefi-
gure geometriche regolari, per esempio un ottagono. Questo sara fonmato da seg-
menti di uguale lunghezza, ciascune inclinato rispetto al precedente di 45 gradi.

TURTLE O:TRACE 1:FORN=t TO 8:FWOQ 30:HEAD 32:NEXTN

Sostituende HEAD 32 con HEAD 16 ed il vatore massimo di N con 186, si ottiens

un poligene di 16 lati; in questo caso perd, una parte della figura rimarra al di fuori
dal video. Risnoana dunaue spostare il punto di partenza della tartaruga indicando

le coordinate nelistruzione TURTLE. Per esempio:. S
TURTLE 0,150,20
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Precisazione

Un cicle comincia con 1a parola FOR seguita dal nome di una variabite numerica,
e lermina con NEXT seguito dallo slesso nome di variabile. Fra queste due istru-
zioni bisogna scrivere ia o e istruzioni da ripetere. li iimite inferiore e queiio supe-
riore sono due valori numerici che delimitano il TO.

variablie-contatore

\ r-— tstrurione(il de ripsiore
FDFlK-:PTOl:: :NEXT K
I
hmito inferiong (4 patanza) l

Brmile suparore finalo}

Per l'asecuzione di questo ciclo, il catcolatore procede nel seguente modo:
1-Confronta i contenuti di K e di F. Se K & inferiore a F, va al punto 2, altrimenti
tarmina.

2-come 1.

3-come 2.

4 - Incrementa il contenuto di K di una unita (K=K+1). Va al punto 1.

Cambio di passo

o A o o nvﬂ 1 ‘AI v sl e

Nei cicli precedenti il passo & 1:1a variabile del co viene aumentata regotar-
mente di 1. E’ perd possibile aumentare il pesso p edendo dei cicli con passo
2,10, 0,4. Poiché in inglese passo si dice STEP, si awanno le seguenti istruzioni:

FORK=0TO 10 STEP Z:PRINT K.:NEXT K
2 46 8 10

OK

FORI=4TOS5 STEP 0.2.PRINT |;:NEXT |

4 42 44 46 48 5

OK

FORJ=5TQO 10 STEP 20:PRINT J:NEXT J
5

OK

FORS =10 TO O STEP —1:PRINT S;:NEXT S
t0 9 87 65 43210

Fa 1Py

WA
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Capitolo 16

e mminm ameal smlamdd
ANLUTa SUt Gl

Video pieno diiinee

FOR C=0TO 320 STEP 10:LINE(C.0) - (C,199):NEXTC

Cambiando F'istruzione da ilerare, si ottengono motivi differenti.
LINE(C,0}— (319-C.199)




Attenzione: sia per i pass: Sia per i limiti, @ possshile utilizzare nomi di variabili nu-
meriche.

A=1.B=2

FORK=B--ATOB+ASTEP A;PRINT K:NEXTK
1

2

3

OK

isolamento delle lettere di una parola
PARS="BASIC": L=LEN({PARS)

—N>=3D

C
OK
Attenzione: MIDE(PAR

LRSS R L e g ) LR L »

$.K,1) & in effetti la k—esima lettera di PARS.

155 RN R wad 4
Piramide

PAR$= BASIC"L=LEN(PARS)

FORK=1TO L-PRINT LEFT${PARS.K):NEXT K
B

BA

BAS

BAS

BASIC

OK

Pausa

FORK=1TQ i000:NEXT K
CK

In realta in questo ciclo non si fa nulla se non contare da 1 a 1000. L'utente quind
non vedra nulla sul video, ma potra verificare il tempo impiegato dal calcolatore per -
lo svolgimento di questa attivita. Il tempo dipende ovviamente dalla differenzatral .
lirniti MiNiMOo € massimo. "
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St sconsiglia:

~Un passo zero.

- Lamancanza di coerenza tra limiti e passo. Se D &il limite inferiore, F il limite su-
periore e Pl passo si dovra avere:

o M o E oallnwas 3 =
_buu‘hrﬂ"Ulara"U

-seD>FalloraP <0

In tutti gli altri casi, it ciclo non viene svolto e si passa all'istruzione successiva a
NEXT,

—_Non sideve cambiare la variabile contatore nelle istruzioni da iterare. Per esem-
pio, Se questa vanabile & K, tutte le istruzioni del tipo K=K-I- 1 $ono da evitare,

E' possibile prevedere due cicli, uno all'interno dell‘altro, come per le scatole cine-
si. La serie di istruzioni prevede allora due FOR, due NEXT e due contatori.

FORA FORB NEXTB NEXTA

R — }

Questo schema riassume abbastanza bene il so0lo punto sul quale & necessaricin-
sistere: it programmatore deve assolutamente rispettare l'ordine di incastro dei ¢i-
ch L'errore pitl frequente si ha nella permutazione deli'ordine di NEXT B e NEXT

Nell approccio diretto nel quale si sta lavorando, i cicli nidificati comportano delle
righe di istruzioni piuttosto lunghe. Di questo non ¢'@ da preoccuparsi. Non bisogna
perd dimenticare di premere il tasio ENTER solo dopo uitima istruzione, anche se
sul video linsieme della stessa occupa piu righe.

FORA=1TO 3FORB=1TO 2:PRINT"M";:

NEXT B:NEXT A

MMMMMI

OK

Si ottengono ¢cosi sei lettere M allineate. Il ciclo B viene svolto tre volte all'interno
dei cicio A. Questo significa che si starnpa due voiie ia iettera M, per tre voite. Lo
sviluppo dei contatori A e B pud essere rappresentato da un albero:

A B
1
| Ak
2 ll
3k

1
1K 2]+
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Tavole di moitiplicazione

FORA=1TOS:FORB=1TO 9:PRINT A*B;:

NEXT B:PRINT:NEXT A
123456789
24681012 14 16 18
3691215 18 21 24 27
4 812 16 20 24 28 32 36
5 10 15 20 25 30 35 40 45
6 12 18 24 30 36 42 48 54
7 14 21 28 35 42 49 56 65
8 16 24 32 40 48 56 64 72
9 18 27 36 45 &4 63 72 81
OK

Attenzione: bisogna cominciare ad esaminare il ¢ciclo B. Quando & terminato, '
struzione PRINT che segue NEXT B determina I'allineamento a nuova riga. Poisl
riprende il ciclo B. Questa serie di istruzioni stampa nove volte {ciclo A) una serie

di nove numeri (ciclo B).

in questa tavola l'allineamento non & perfette a causa della presenza di numeri di

10 2 cifre.
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Capitolo 17

Slaper gioco che per applicazioni pil setie, & impontante che il PC 128 possa effet-
tuare delle manipolazioni casuali. Questa & un "applicazione per laquale un micro—
elaboratore sembra inadeguate. Essendo ormai abituati ad un elaboratore che
non lascia niente al caso, bisogna attendersi che la ¢casuvalita prodotta sia partico-
lare, una sorta di falsa casuallta una simutazione.

Ed & proprio di questo che si tratta: di una casualita calcolata, ma oosi ben calco-

lata da sembrare una casualita reale, im e revedibile. La funzione RND {d iua.u W |giE$€'.'
random} fornisce un numero decimaie aleatorio compresofraQ e 1.
PRINT RND:PRINT RND
594972
512679
OK

Questi numeri sono calcolati dal BASIC e si ripartiscono uniformemente fra0e 1.

Applicazioni

Listruzione AND fornisce un numero decimale compreso fra 0 e 1. Grazie ad al-
cune semplici manipolazioni aritmetiche, si possono ricavare numeri di tipo di-
verso con intervalli diversi.

Decimati

Fra0e X :AND*X
FraAeB:A+RND*(B-A)

Lndannd
niven

Fra0e N : INT(RND*(N-+1))
FraP e Q: P+INT(RND*(Q—P+ 1))

Aftenzlone: |a funzione INT appena introdotta fornisce I'intero pil alto inferiore al
numero indicato fra parentesi.

PRINT INT(256/7)
o

OK
dato che 256/7=36,571428...
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Esempi

X=INT{RND*2]

PRINT TESTA:1.CROCE:Q0":PRINT X
TESTA:1.CROCE:D

1

OK

£ lesla’

X=1+INT{RND"6]
PRINT"FACCIA DEL DADO:":X
FACCIA DEL DADO:4

OK

X =1+INT(RND*49)
PRINT"TOMBOLA VINCENTE:":X
TOMBOLA VINCENTE:22

SCREEN 30.0:FOR K=1TO 200:X= INT(RND*320}:
Y=INT(RND*200):PSET(X,YXNEXT K

Attenzione: questo comande illumina 200 punti te cui coordinate sono scelte ¢a:
sualmente all'interno di un rettangolo di 320 per 200, pan al'intero video,

Passeggiata di una particeiia

C=160:L=100:PSET(C,L)K=230:

FOR 1=1 TO 1000:DC=K*(RND-.5):

HE;K‘[RND-.5}1C=C+OC:L=L+ DL:LINE-{C.L):
Tl

Attenzione, confermare la riga di istruzione solo dopo NEXT 1.
In esecuzione, si vedra latraccia di una particella che si muove in tutte ie direzioni,




Slortunatamente, la particella tende ad uscire dal video, a ritomarvi e ad uscirne di
nuovo, E' possibile comunque utihizzare le istruzioni di spostamento di una tarta-
nuga (vedere capitolo 13), Soto I'angolo & scelto casualmente tra 0 e 256. Ogni
spostamento elementare ha una dilunghezza 20.

CLS:TURTLE 0,160,100 TRACE1:FOR [=1 TO 1000:
A=14+INT{RND 256):HEAD A:FWD 20:NEXT |

Una brutta sorpresa

E_sperimento: fare stampare qualche numero ricavato casualmente con la fun-
zione AND e prendeme nota, poi spegnere ii PC 128.

Ricominciando la stessa operazione, si avra la brutta sorpresa di constatare chei
numeni che verranno proposti saranno gli stessi precedentemente proposti e an-
notati.

In effetti, come gia detto in precedenza, questi numeri aleatori vengono calcolati
partendo dalla medesima tormula che da sempre i medesimi risultati. Ma poiché
ogni RND viene riutilizzato nella formula per il calcolo del successivo, la serie pro-
dotia & sempre ia Stessa. Per ottenere delie serie differenti, & sufficiente iniziafiz-
zare la serie partendo da numeri diversi,

Nel capitolo 29 siimpareré a simulare, con il PC 128, una reale casualita.

87



Capitolo 18

Esistono due modi di far uso del linguaggio BASIC. !l primo modoe si chiamamoda-
lita diretta © modalita immediata ed & quella che noi abbiamo utilizzato fino a que-
sto punto. Gli ordini che noi davamo al PC 128 in questa maniera si chiamano co-
%ﬂgﬁdl e ciod istruzioni che vengono eseguite subito dopo aver premuto il tasto EN-

Abbiamoe molto insistito sulla possibilita offerta in modalita diretta di meni Jrizzare

dei dati (di tipo numerico o a stringa di caratteri) nella memoria RAM del PC 128 ¢

o potem recuperare in qualsra$| momento. Tutte queste operazioni ¢i hanno per-
g%sso di infrodurre e di mettere in pratica i principali comandi del linguaggio BA-
QOra passeremo ad esaminare una fase successiva: il programma. Il principio di
funzicnamento di un programma si basa sulla possibilita offerta dal sistema di me-
monzzare i comandi per una esecuzione differita.

La memerizzazione dei comandi pone considerevoli problemi tecnici che non & il
caso di ricordare qui. Al programmatore basta conoscere il processo che realizza
questa funzione. Nel BASIC & molto semplice.

Per memorizzare un camando, basta farlo precedere da un numero intero. Il co-
mando cosl memorizzato viene definito riga di istruzione e il numero che to pre-
cede & il numero di questa riga.

Primo esempio d! programma

1PRINT 1917 [ENT)

Lunica conclusione che si pud trarre da questo primo esempio & che se un co-
mando & preceduto da un numero, I'esecuzione non ha luoge. Il numero 1917 non
3 stato stampato, I'OK non compare, la macchina aspetta qualcosa.

Blsogna anche osservare che tutti i comandi esaminati nei moduli precedenti co-

minciano con una tettera. Da questa prima esperienza potrebbero sorgere i se-
auenti qu 1esifi:

- ghaiib

~Come ¢ eseguire questa riga d'istruzione?

- Come mediticarla?

-Come cancellarla?

~Come memornizzare altre istruzioni?

Larisposte a queste domande richiamano termini del linguaggio BASIC, comandi
particolari che bisogna conoscere bene prima di eseguire il primo programma.

Non faremo al lettore ii torto di esegunre davanti a fui un programma che compom
una sofa istruzione. Ecco un ciclo ripartito su tre istruzioni. Sarebbe stato possibile
memorizzarlo in una sola riga, ma & interessante vedere come la macchina gesti-

g¢a piu righe di programma. Queste fre righe, nel nostro programma, sono nume-

rate 1,2e3.
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1FORI=50TO 55
2PRINT[;
3NEXTI

e A =TV R e

RUN
50 51 52 53 &4 55
OK

RUN & dunque il comando di “lancio” del programma. E' qui che bisogna cogliére
la differenza fondamentale fra la modalita diretta e la modalitd programma, Es-
sendo ogni riga di istruzione numerata e memorizzata ogni comando RUN lancia
I'esecuzione del programma tutte te volte che l'utente lo desidera.

RUN

50 51 52 53 54 55
OK

RUN

50 51 52 53 54 55
OK

Visuaiizzazione del programma

Se siripete questa operazione per un certo numero di volte, & possibile che perel-
fetto dello scorrimento dell'immagine (scroffing), futte le istruzioni del programma
scompaiano dallo schermo. Tuttavia esse non sono scomparse dalla memora. il
comando LIST permette di richiamarie.

1 IQT

Luiwd

1FORI=50TO 55
2 PRINT I;
3NEXT!

Particolari formati del comando LIST permetiono di consultare determinate istre-
ZioNni,

— LIST: visualizza tutte le righe distruzione del programma.

— LIST I-F: visualizza le righe d'istruzione i cui numeri vannodalaF.

— LIST I~ visualizza tutte le righe d'istruzione a partire dalla riga 1.

Numerazione

Il programmatore pud decidere di introdurre le sue istruzioni nell'ordine che des-
dera, ma sole l'ordine dei numeri saré preso in considerazione nella memoria |
comando LIST visualizza te righe di prograrnma in ordine numerico.

2A_E7R
“

PR f W

1 B=609
LIST

1 3=609
2 A=578
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Capitolo 19

gg!!s_:igli preiliminari

gt prr e aRTEAar Ty

Numerazione

L'annotazione precedente concernente I'ordine deélle istruzioni mostra che & pos-
sibile arricchire il programma in qualsiasi momento per mezzo di nuove righe, A
questo proposito i programmatori hanno preso l'abitudine di numerare le righe di
t0 in 10 at fine di inserire faciimenie & in ogni iUOGO le nuove righe di programma,
ll programmatore ha libera scelta. Uniche restrizioni:

~ | numeni di riga devono essere numeri interi.

- Essi non devono essere maggiori di 63999,

Un programma pud cominciare dalla riga 3142 ¢ questa sara la prima ad essere
eseguita dopo RUN.

Al

Come si apprendera programmando, la madifica occupa una grande parte del la-
voro di programmazione. Il caso pil semplice riguarda un errore di sintassi in una
nga di programma. Se il programma contiene una riga di questo tipo:

640 PRIT"BUONGIORNO™

é probabile che il comando RUN sia seguito da un messaggio d'errore. L'interprete
BASIC vi segnala il numero della riga in cui Ferrore & stato individuato.

Symax Error in 640
(Errore di sintassi riga 640)

Percorreggere questo errore digitare il comando LIST seguito da un punto.

LIST.
640 PRIT m "BUONGIORNQO"

Non st potra non notare allora la dimenticanza della N di PRINT.

E'ancora pii) facile che il quadratino pieno indichi che terrore & situato nellistru-
Zione che lo precede. Siporta allora il cursore nel punto richiesto (sulla T di PRIT)
e si preme INS seguito da N. Si convalida questa riga con ENTER e l'errore & cot-
retto. Bisogna segnalare che gli errori sono individuati uno per uno e che & solo il
primo errore incontrato ad essere segnalato.

91



Cancellazione

Per cancellare una riga di programma, basta digitare il numero di questa riga se-
guito da ENTER. Questa nuova riga di islruzione vuota si sovrappone alla prece-
dente, cancellandola. il comando LIST non la visualizzera pile. Si pud anche uliliz-
zare il comando DELETE {cancellare), ulile soprattutto per cancellare diverse re
ghe. Esso seque gli stessi principi di LIST.

— DELETE I-F: cancella tutle le righe di istruzione i cui numeri vanno da i aF.

- DELETE i: cancella tutte te righe del programma a partire dallariga |. Percancel
lare tutto un programma, & sufficiente digitare DELETE 0-, Naturalmente DE-
LETE deve essere utilizzato con molta piu attenzione di LIST poiché una riga di
programma canceilata con questo comando non & piu recuperabiie.

CLEAR

CLEAR ¢é un'istruzione che inizializza le variabili. 0 viene utilizzato per le vanabil
numeriche @ nessun carattere per le stringhe di caratteri. CLEAR pud allo stesso
modo servire a riservare in memoria dello spazio per le variabili, a seconda dellor
tipo. E' talvolta utite porre questa istruzione all'inizio del programma ma, la maggks
parte delie volte, il comando RUN ha lo stesso eftetto (inizializzazione delle varia-
bili).

NEW

I comando NEW cancella tutto il programma in memoria ed & moito utile duranis
gli esercizi di programmazione, nel corso dei quali si cambia spesso progetio 8
quindi programma. Il PC 128 deve essere informato del cambio di attivita al fine d
non mescolare le righe dei diversi programmi. Quando si comincia un nuovo pro-
gramma, come prima istruzione utilizzare dungue NEW.

Il BASIC del PC 128 accetta l'istruzione NEW in una riga di programma. Quando
Finterprete passa sopra quésta riga, cancella tutto. Questa istruzione viene ulilz-

zata soprattutto nei programmi auto—distruttivi.

interruzione

Pud presentarsi la necessita di interrompere un programma in esecuzione, al
esempio parché il programma non & interessante, non d i risultati attesi o, peggk,
si sa che non si fermera mai da solo e che un intervento estemao @ necessario.

Prendiamo I'esempio di un programma particolarmente noioso perche si accingd
a scrivere 10.000 volte NOIA,

10 FOR X=1TO 10000
20 PRINT"NOIA"
IONEXT X
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Interruzione definitiva

Per interrompere il programma, premere il tasto di reinizializzazione RESET.

Selezionare il BASIC 128 nelfa pagina iniziale, ‘oppure premers contemporanea-

mente i tasti CTAL e C. Ques’ultimo metodo & pil consigliabile poiché CTRL-C in-
lrompe ko svolgimento del programma ma, contrariamente al tasto RESET, la-
scia intatto it contenuto delle variabili.

Nell'esempio precedente, dopo aver lasciato girare il programma per qualche se-
condo, lo si intemompe con CTRL~C. Eseguendo successivamente il comando
PRINT X, é possibile sapere quante volte il vocabolo NOIA é stato stampato.
Quando un programma viene interrotto da CTHL—C sul video appare il messsg-
gio "Break in" {interruzione) seguito dai numero di riga in cui é avvenuta i inierruzio-
ne.

interruzione provvisoria

lltasto STOP interrompe provvisoriamente lo svolgimento del programma. Nes-
sun messaggio particolare appare sullo schermo. Tutto resta in sospeso. Pre-
mendo un tasto qualsiasi si navvia il programma. Le interruzioni di questo tipo pos-
sono essere ripetute. Si pud cosi fermare pil volte uno schermao che scorre troppo
velocemente. L'istruzione STOP pud essere utilizzata in un programma per inter-
romperio. Dopo il messaggio Break in, si pud riprendere I'esecuzione digitando il
comando CONT.
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Capitolo 20

dl 11 nrasrammnnmns
Wl W1 F Fivu'“'l'"lm

l'“i"”uglv
Le Istruzioni di un programma, come it conlenuto delle variabili, sono registrate
nella memoria RAM, una memoria volatile che si cancalla in assenza di alimenta-
Zdone elettrica. Bisogna dunque provvedere a una memorizzazione estermna per-
manente di tipo magnetico.

Il PC 128 dispone di un lettore—registratore di programmi in grado di gestire delle
cassette magnetiche.

Consigli per 'uso delle cassstie:

- Riawolgere sempre le cassette e nmettere a zero il contatore. Cid permetiera di
Individuare i numeri di inizio e di fine registrazione.

- Attenzione: la parie iniziale del nastro & assolulamente inutilizzabile ai fini della
registrazione.

Per registrare ("salvare’) un programma

Si consiglia di effettuare una prova, che potrebbe essere la sequente:
T10PRINT "PROVA DI MEMORIZZAZIQONE™"

- Scagliere un nome da dare al programma, per esempioc PROVA,
~ Premere contemporaneamente itasti [®] e (] delregistratore.
- Digitare sulla tastiera del PC 128:

SAVE"PROVA"
Il registratore fa avanzare il nastro della cassetta e il programma viene registrato,
Quando il nastro si ferma, sul video appare il messaggio OK.

SAVE’PROVA" copia il contenuto della memoria RAM su nastro magnetico con il
nome PROVA. Questo nome servira a richiamare il programma.

SAVE ' PROVA"
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Per caricare ("ieggere”) un programma
LOAD

Uin programma viene registrato per poterlo nchiamare successivamente. Per tra-
sferire il contenuto della cassefta nella memoria RAM, digitare l'istruzione
LOAD"PROVA". Questo nel caso in cui il programma sia stato salvato con
SAVE"'PROVA",

Attenzione: é compito dell'utente posizionare correttamente il nastro davanti alla
testina di lettura. Da qui ta necessita di annotare il numero di posizionamento al-
latto defla registrazione. Il registratore fa avanzare il nastro della cassetta ¢ | PC

40 1o alimea
140 ViouaNnLLa

SEARCHING

Se altri programmi sono presenti prima di PROVA, non vengeno letti, ma il PC 128
segnhala la loro presenza visualizzando, per esempio;

Skip: COMPITO .BAS

(Skip significa "salto” ¢ BAS & labbreviazione di BASIC). Quando la testina di let-
tura riconosce il programma PROVA, sul video appare:

Found; PROVA .BAS

Il programma viene caricato in memoria. Quando il nastro si ferma, sul video ap-
pare OK. A questo punto @ possibile verificare la presenza di PROVA in memoria,
dando il comando LIST o RUN.

LOAD"PROVA

Skip COMPITO .BAS

Eound PROVA .BAS
K

Problema di caricamento

- Seinfase dilettura o di caricamento appare il messaggio

Device YO Error
QK
(Errore I/O dispositivo)

ricamento.
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MOTORONMOTOROFF

:LgASIC mette a disposizione due istruzioni per la gestione del registratore tramite
128,

- MOTORON che determina |0 scorrimento del nastro, a condizione che il tasto
(=] sia premuto. Se il tasto di registrazione & a sua voita premuto, il nastro viene
cancellato. Durante lo scorrimento, & possibile continuare ad impostare qualsiasi
comando da tastiera.

- MOTOROFF che arresta lo scorrimento det nastro.

Attenzione: nel caso venga memorizzato un solo programma per cassetia, al-
I'atto del caricamento non é piu necessario indicare il nome del programma. E' suf-
ficiente battere:

LOAD " (EN)

Inquesto modo verra caricato il primo programma presente sulla cassetia.

Nota: & possibile inserire dati in memoria tramite listruzione di assegnazione (=).
Si possono memorizzare istruzioni facendole precedere da un numero di priorita.
Si memorizzano programmi su cassetta tramite SAVE. Si possono memorizzare
8u cassetta anche dei dati: in questo caso avremo un archivio o lile. Questo argo-
mento verra trattato nei capitoli 47 e 48.

Consigll per ia gestione deile cassette

Si consiglia di essere estremamente metodici nella classificazione delle cassette
per evitare erron quando cominciano ad essere numerose. Ecco alcune indica-
zioni alle quali fare eventualmente riferimenlto:

- Numerare 0 denominare le cassette su entrambx i lati. Attenzione: annotare il
nome sulla cassetta (utilizzando un’etichetta autoadesiva} € non sul contenitore,
che pud essere intercambiabile.

~ Di ogni cassetta (provvista di efichetta} annotare la successione delle registra-
zloni e il numero di partenza corrispondente rilevato dal contatore,

~ Riavvolgere sempre le cassette prima di toglierle dat registratore,

~Eseguire sempre una copia di ogni cassetta.

= BirvAry, aceaMa nal ralativa ~Aantanitar
= RE,.N..% le Cassene Nel rgiaiyvi Conweniion,

- Con regolarita, recuperare le cassette contenenti registrazioni di lavoro di cui
non ¢i Si serve pil @ cancellarle.

~ Per ulteriore sicurezza, registrare il programma due volte sulla stessa cassetta e
tenerne una copia su un‘altra cassetta da non utilizzare se non in caso di emergen-
za,

97



Capitolo 21

Riprendiamo sotto forma di programmi gfi esempi trattali in modalita diretta. La
possibilita di scrivere su pili righe permette di chiudere lacilmente diversi cicli @ di
ottenere quindi dei risultati interessanti,

Esemplo 1: ta tartaruga disegna nuovamente un ottagono.

0CLS

30 TURTLE O

40 TRACE 1

50 FORN=1TO 8
60 FWD 30:HEAD 32
JONEXT N

Esemplo 2: & possibile chiudere tre, quattro o pil cicli rispettando sempre scrupo-
losamente gli ordini di nigificazione.
FORA FORB FORC NEXTC NEXTB  NEXTA

T A b

i

Ricordiamo listruzione SCREEN

SCREEN X,Y,Z prepara unprimo piano dicolore X suuno schermodi colore Y con
unacornice di colore Z, Per visualizzare pil colori, siuserala seguente procedura:
1. Muovere il cursore su tutto lo schermo scrivendo qualsiasi cosa, anche senza
$enso.

2. Riportare il cursore in alto a sinistra con CLS HOME,

3. Introdurre il programma seguente premendo CTRL—-X alla fine di ogni riga prima
di ENTER per cancellare i caratteri che potrebbero essere ancora presenti sulla

figa.

10FCR X=0TO 15
20FCRY=0TOQ 15
BFORZ=0TO 15
40 SCREEN X.Y,Z
SONEXT Z2.Y.X

60 SCREEN 4,6.6

4. Premere RUN. Il programma durera abbastanza a lungo in quanto passa in rivi-
sla le 4.096 colorazioni diverse dello schermo. Di tanto in tanto si notera che la
scritura sparisce quando il colore di primo piano e quello dello stondo sono identici

(X=Y).



La riga 60 & stata aggiunta per evitare che I'ultima combinazione di colori visualiz-
zata sullo schermo dopo l'esecuzione del programma lasci sutlo schermo una
nebbia arancione.

Esemplo 3: il PC 128 ofire una gamma di 4.096 tinte diverse:

10 FOR X=4095 TO 0 STEP —1
20FORY=1TO 10:LOCATE 0.0:PRINT X
30 PALETTE 0.X

40 NEXT Y:MEXT X

Listruzione PALETTE nella riga 30 assegna al colore 0 fa tinta X. Dopo le 4.096
tintg riapparira 10 sfondo dello schermo, che all'inzio é nero,

Curve per esercizi matematici

It tracciato delle curve costituisce una buona palestra per utilizzare I'istruzione
DEFFN che permette all'utente di definire delle funzioni particolari.

Un buon lavoro di programmazione consiste net creare un programma che visua:
lizzi le curve scelte dall'utente in una finestra qualsiasi. E' anche un ottimo sty-
mento di [avoro per gli studenti di matematica. Per tracciare la curva dr

- 2%2 4%~ 1

fix) 2 -x+1

battere il seguente programma:

10CLS

20 DEFFN S(X)={2 X" X+X-=1¥(X"%=X+1)
0 EX=50;TX=100:EY=25:TY=50

A0 FOR X==2TQO 2 STEP 1/EX

50 PSET {)}*EX+TX FNS{X}'EY +TY)

60 NEXT X

Il risuftato ottenuto & il seguente:
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In questo tipo di operazioni la difficolta consiste nel calcolare i coefficienti moltipli-
catori (EX e EY)in modo tale che la curva sia sufficientemente grande senza perd
uscire dallo schermo.

Le funzioni matematiche verranno riprese nel capitolo 34, Speriamo comunque di
aver stimolato un certo interesse con questi primi esempi di programmi.

Attenzione: quello che viene visualizzato sullo schermo non & necessariamente
memorizzato e viceversa. Spesso ci si dimentica di cancellare un'isiruzione dicui
si & modificato il numero. Data per esempio questa istruzione:

7COLCR 1.2

se si vuole assegnare a questa istruzione il numero 9 (perche deve seguire e non
precedere ['istruzione 8), bisogna:

- portare il cursore sul numero 7 allinizio della riga

~batiere 9 e convalidare i comando premendo ENTER,

Listruzione

9COLOR 1.2

viene in questo modo memorizzata, L'istruzione 7 non & piu visualizzata sulto
schermo ma esiste sempre in memoria. Bisogna quindi cancellarla battendo 7 se-

guito da ENTER. Cost non ci sara pili in memoria l'istruzione numero 7 ma una
nuovaistruzione 9,

Attenzione

Per memorizzare una riga di programma, & necessario premere il tasto ENTER. In
€aso contrario, il comando viene scritto suiio schermo ma non sara mai eseguito.
Si consiglia di non usare le frecce per spostare il cursore da una riga all'altra
quando si scrive un programma, per evitare che questo provochi un errore di sin-
lassi. Se non si riesce a scoprire I'errore segnalato da:

Syntax Error in 50
OK

bisogna assolutamente eliminare dalla memoria l'istruzione 50 e, se necessario,
reintrodurre una nuova istruzione 50.
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Comment!

Scrivere dei programmi, memorizzarl, riprenderli molto tempo dopo per migliorasii
& l'attivita classica del programmatore, dilettante o professionista. Per assicurare

. .
P P e i ] e 2 el Ir]

ia manutenzione del software, e cio& la possibilité di intervenire nella scrittura diun
programma dopo la sua realizzazione finale, é necessario che it programma sia
documentato. Periprogrammi brevi a diffusione limitata all'ambito familiare, si em-
mette che la documentazione venga scritta nelle istruzioni del programma stesso
in modo che il listato del programma permetta a chiunque di capire la sua organiz-
zazione in vista di eventuali interventi.

Un'istruzione BASIC permette di inserire dei commenti nei programmi. Si tratta
delllistruzione REM. Tutto cio che segue listruzione REM in una riga di comanto
viene ignorato dall'interprete BASIC al momento dell'esecuzione, ma viene me-
morizzato. L'istruzione REM pud essere posta all'inizio o allinterno di una riga di
programma ma dopo [istruzione REM non verra eseguita alcuna istruzione chesi
trovi sulla stessa riga. Il BASIC ammette ['apostrofo (') come abbreviazione di
REM.
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Capitolo 22

L'arte di programmare

R BASIC non & l'unico linguaggio di programmazione esistente. Imparare a pro-
grammare in BASIC, come del resto in qualsiasi altro linguaggio, dovrebbe preve-
gdere due fasi distinte:

~|mparare a programmare,

~imparare il BASIC.

Se si trascura la prima di queste due fasi, indubbiamente la piu difficile ma anche

l. -:I‘l :M-J'l--' -'h‘.l'l l\: F:ﬂ‘\hl A: “:I- F = H | of
la pil importante, si rischia di diventare un finto programmatore.

L’anallsi top—down

Lidea del'analisi top—down & semplice ed efficace. Programmare significa risol-
vere un problema ¢on un atgoritmo, e cioé una serie di operazioni elementari per-
fetlamente descritte nel loro contenuto e nella loro concatenazione. L'anatisi top—
down parie dalla definizione di un aigoritmo rispettando i due principi seguenti.
-Soomporre il problema nelle sue fasi principali.

~Trattare ogni parte del problema atio stess¢ modo del problema generale.

Praticamente I'analisi top—down obbliga ad occuparsi sempre delt'essenziale rin-
viando a dopo quelio che pud essere considerato accessorio. |l termine anglos-
gassone "top down analysis” signilica appunto analisi dall'alto in basso. Nello
schema seguente il problema X é stato scomposto nei tre compiti A, B, C, a loro
voita suddivisi in alcuni sottocompiti. Si pud procedere ad un’analisi sempre pill
spinla verso il basso fino a prendere in considerazione tutti i dettagli.

PROBLEMA X

At [|A2 || A3 Bt B2 Ci c2|1C3
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| principali vantaggi offerti dall'analisi top—down sono i seguenti:
- possibilita di dividere il programma tra pia programmatori,
—esame delle difficolta una per una,

— strutturazione automatica dei programmi,

~indipendenza nai confronti del linguaggio di programmazione.
Non & certamente necessario usare Fanalisi top—down ogni volta che si devoro
scrivere poche righe di programma in BASIC. D'altra parte, bisogna dire cheil BA-
SIC & unlinguaggio che non si adatta molto alla programmazione strutturata. ll PA-
SCAL #& stato ideato per adeguarsi a questo stile e i risuitati sono stati ottimi, Co-
munque i principi dell'analisi top—down devono spingere il leftore a rispettare sem-
pre questa massima

Rifletiere prima
Programmare dopo

Sottoprogrammf

! principi dell'analisi top—down fanno dei sottoprogrammi uno deglk strument es-
senziali della programmazione. | softoprogrammi servono per rinviare a unafase
successiva quello che non pud essere fatto immediatamente per non perdersi el
deftagli.

Un softoprogramma si presenta come una serie di istruzioni nel programma. Per
evidenziare meglio un sottoprogramma nel listato, si consiglia di iniziare la nume-
razione con un numero "tondc™ (100, 200, 1000, 2000, 10000, 20000, ecc.)ediin-
serire sulla prima di queste righe una REM che indichi il compito svolto dsi sotio-
programma. La fine del sottoprogramma @ indlicata dallistruzione RETURN. Per
eseqguire il sottoprogramma, utilizzare l'istruzione GOSUB seguita dal numen
delta prima riga del sottoprogramma che si desidera chiamare. In quesio modoil
listato risulta diviso in due parti:

—il programma principale in cui vengono chiamati i sottoprogrammi,

—I'insieme dei sottoprograrmmi.

Tutle queste spiegazioni all'inzio possono sembrare un po’ complesse per color
che si avvicinano per la prima volta al mondo della programmazione, ma & molts
importante capire sin dail'inizio la struttura di un programma BASIC. Il programma

Accors in fncda Al mrean - AAMMINAA AOn na ietn iriana DERM

mrirsainala Aowss e rarnra
PrnGipdic USVe SoSoCIC Wi iCold adil piugiaiiiniia, CUITIRIVIGA WWAT WA ol UAIUNfo Nieiw

che contiene il nome (ed eventualmente 'autore) del programma e finisce con ¥
struzione END che segna la fine del programma principale.

Per chiarire meglio quanto affermato, riportiamo uno schema che riassumelapre
parazione informatica di un pasto tradizionale. 1l ruolo del capo cuoco & svoliodd
programma principale che chiama a sua volta i sottoprogrammi che cortispor
dono a ogni portata.
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Programma principale Sottoprogrammi

1OREMPASTO | 1000 REM PRIMO PIATTO
20GOSUB 1000 | @——— 1999 AETURN

e ————re——
30 GOSUB 2000 g 2000 REM SECONDO

———_1 2999 RETURN

——

40GOSUB 3000 ———¢ | 3000 REM FORMAGGIO
——— 3009RETURN |
50 GOSUB 4000 » [ 400000LCE
] 4999 RETURN
999 END

Commento: t'esecuzione dei sottoprogrammi avviene in base alla modalita del-
landata e ritorno: GOSUB per andare, RETURN per tornare. Per la numerazione
vengono riservate delle fasce complete. Un modo interessante di fissare i limii
della numerazione del programma e dei softoprogrammi & il seguente: il pro-
gramma principale resta compreso tra 1 e 999,i sottoprogrammi tra 1000 e 1999,
¥a 2000 e 2999, ecc. Se quindi si vuole scrivere un sottoprogramma 5000, si pud
iziare & inserire

5000 REM CAFFE’
5989 RETURN
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Capitolo 23

Fino a quando non incontra un'istruzione GOSUB, it programma si svolge in modo
sequenziale, cioé seguendo |'ordine dei numeri di riga. Non & fondamentale chia-
mare i sotioprogrammi seguendo un ordine preciso. Basta cambiare le istruzioni
del programma principale.

20 GOSUB 3000
30 GOSUB 1000
40 GOSUB 4000
50 GOSUB 2000

Listruzione END & l'ultima riga del programma principale prima della primariga del
primo sottoprogramma.

Il programmatore & comunque libero di usare un metodo personale che non é ne-
cessariamente il pili razionale o il pius rigido, ma che pud rivelarsi pil efficace e piU
pratico per lui.

L'autore di questo metodo, a cui spesso capita di dover sviluppare dei programmi
inBASIC di una certa consistenza, segue le ragole seguenti.

Scrive it programma su un foglio, prima a grandi linee e poi precisando sempre di

iU le varie fasi. Poi passa alla programmazione in BASIC. Aicuni compiti partico-

i possono essere programmati interamente in un sottoprogramma che pud es-

sere provato successivamente sul PC t2B. Iniziamo quindi a vedere com'eé struttu-
rato un sottoprogramma.
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Esempl

Perimetro e superficie

1 ]

g :PEHIMETFIO E SUPERFICIE
20 LUN=56.LAR=2.8
30 GOSUB 1060

40 GOSUB 2000

1002
1010 PER=(LUN+LAR)"2

1020 PRINT "PERIMETRO: ":PER
1009 RETURN

2000

2002 ' SUPERFICIE

2003 °

2010 SUP=LUN'LAR

2020 PRINT “SUPERFICIE™:";:SUP
2099 RETUAN

RUN

PERIMETRQ:16.8
SUPERFICIE: 15.68

Commenti: evidentemente sarebbe possibile limitare itnumero dei sottoprogran-
mi. | programmi risulterebbero pit concisi ma si perderebbero le buone abitudini
della programmazione.
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Conversioni

| vantaggio principale di un sottoprogramma risulta piu evidente quando viene
chiamato pil volte alfinterno dello stesso programma. Consideriamo un esempio
di conversione da doliari in franchi, dove ii doilaro sia pari a 8,90 franchi irancesi.

»
2 'CONVERSIONE FRANCO-DOLLARO

3

20 DF=6.90

30 SD=15:GOSUB 1000

40 SD=3850.65:GOSUB 1000

50 SF=60:GOSUB 2000

60 SF=1000:GOSUB 2000

999 END

1000

1001 'DOLLARO-FRANCO

1032

10 SF=DF*SD

1020 PRINT SD; "DOLLARI=;SF;"FRANCHI"
1299 RETURN

[4dv V.9

200]2 FRANCO-DOLLARO

2002

2010 SD=INT({SF/DF*100)100})

2020 PRINT SF:"FRANCHI=":SD; " DOLLARI"
2099 RETURN

RUN

15 DOLLARI=103.5 FRANCHI

3850.65 DOLLARI= 26569 48 FRANCHI
60 FRANCHI=8.69 DOLLAR!

1000 FRANCHI==144.92 DOLLARI

Commentl: Variabili:

-DF &il corso del dollaro in franchi
~SD @ una sormma in doltari
-SF &una somma in franchi

1 sottoprogramma 1000 converte i dollariin franchi. Dato SD, calcola SF inbase a
una formuta data. Si dice che SD & una variabile di inptt e SF una variabile di out-
put.
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Il sottoprogramma & una macchina che svolge un certo compito. E’ necessario for-
nire la materia pnma (te variabili diinput) perché possa produrre dei risultati (le va-

riabili di output).

S0 SOTTOPROGRAMMA 1000 SF

Il sottoprogramma 2000 converte i franchi in dollari. Le variabili diinput diventano
variabili di output e viceversa.

SF SQTTOPROGRAMMA 2000 5D

La conversione dei franchi in dollari avviene operando una divisione. La formufa
della riga 2010 da it risultato di questa divisione con due cifre significative. Se SF/
DF =25.64387, allora 100*(SF/DF}=2464.387, quindi INT{100*SF/DF}))=2564 8
infine INT(1 00*{SF;‘DF}).*100 25.64.

Arrotondamento

Il metodo esposto precedentemente pud essere perfezionato per ottenere unverng

a nranrin arrntondamentn o find rhs B 1AR vanma arrntancatn a 8 16 Ann laea.
© IR I G LT IR T I W, W LD LG GO w0 IGE GV G QL OO, VAT G uY

guente istruzione:
SD=INT((SF/DF)*100+0.5)1100

il semplice fatto di aggiungere 0,5 permette di forzare I'arrotondamento. Antic
piamo che esiste unfistruzione di visualizzazione specifica, PRINTUSING, che
consente tra I'altro di operare degli arrotondamenti {vedere capitolo 42),
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Capitolo 24

- ol ol L
176 a1

Progetto

Si vogliono visualizzare a caso le facce di tre dadi. Questa semplice routine potra
essere riutilizzata in un programma pib complesso.

Analisi

A. Produrre a caso un numero intero compreso tral e 6

B. A seconda del numero, rinviare il controllo a uno dei sei sottoprogrammi che vi-
sualizzeranno la faccia del dado.

C. Eseguire A e B tre volte

Istruzionl BASIC ueate per questa procedura

Per A si usera listruzione RND che forisce dei numeri aleatori {capitolo 17) el'i-
struzione INT che da dei valori interi. Per B & necessaria soltanto listruzione
PRINT. Per i punti del dado si usera I'asterisco (*), il segno — per i lati orizzontali e
il simbolo ! per i lati verticali. Per visualizzare la faccia 6 si potrebbero concatenare

la todry i 7isam
[I=J =T RFFALS N

PRINT"I *1
PRINT™I™ *I"
PRINT"I™ *I7

Notiamo che questo risultato potrebbe essere ottenuto in modo pil economico

dato che la stessa siringa viene stampata pit volte. Si stabilisce quindi una lista di

cinque stringhe elementan che permettono di visualizzare le sei facce det dado.

Stringhe elementari

uI " ”!‘ l._-. "y LY PO L) P L]
4 [] - - - [] - - ] - - [

11t



Le sei facce

A At . ey — ey w— — St w— - — — —— — — ——

i P R b XD ik o ik ki iX X
[] * L] - - - * 4 L) L] L] L] [] L)
X0 i 0 it 0 ik ki ix%xi if X

— — ———— — o — — e — — — — — — - — A — -

L'ordine e le stringhe scelte determineranno quale faccia verra visualizzata. Biso-
gna ancora vedere come passare dal programma a uno dei sei sottoprogrammi di
visualizzazione.

ON...GOSUB

Con un sofo comando si oftiene |'effetto desiderato. Se K & un numero intero, [i-
struzione ON K GOSUB 1000, 2000, 3000 passa il comando al sotioprogramma
1000 se K vale 1, al sottoprogramma 2000 se K vale 2, al sottoprogramma 3000
se K vale 3 e ignora questa istruzione se K & maggiore di 3. Il numero dei valori
possibili per K, l'ordine e ia numerazione dei sottoprogrammi vengono stabiiiti dai-
l'utente.

Per C siusaun loop FOR...NEXT.

Attenzlone: per ottenere una vera e propria "casualitd" {vedere capitolo 29), la
riga 40 viene modificata nel modo seguente.

Programma

10 REM TRE DADI

20AP="———— ~ “Bg="t I":C$="1"1"

30 Dg="1"I"E$="1" "1":.FS="1 "

40 REM SPAZIO RISERVATO

50 REM TiRI

60FORI=1TO 3

70 K=1+INT(RND"6):PRINT A$

80 ON K GOSUB 1000.2000,3000,4000,5000,6000
o0 PRINT A$

100 NEXT |

199 END

1000

1001 'FACCIA 1

1002

1010 PRINT F$:PRINT CH:PRIN
1993 RETURN

2000

2001 'FACCIA 2
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2002

20°0 PRINT DS:PRINT FS:PRINT B%
29990 RETURN

3000

1001 EACCIA 2

LV TR s CLAP] T iy |

302

3010 PRINT D$:PRINT CS:PRINT B$
3999 RETURN

4000

4001 'FACCIA 4

4002°

4010 PRINT E$:PRINT F$:PRINT E$
4999 RETURN

5000

5001 FACCIA S

5002

5010 PRINT ES:PRINT C8:PRINT £S5
5999 RETURN

6000

€001 FACCIA 6

6002°

6010 PRINT E$:PRINT E8:

6999 RETURN
Lariga 40 & riservata per l'impostazione dei numeri aleatori (vedere capitolo 29).

Introduzicne al test

==

. — o e

ormalmente per distinguere un nUMero pari da un numero Uibpdll & sufficiente
guardare lacifra delle unita. Se &0, 2, 4 6 8, allora il numero & pari, in caso conlra-
fio & dispan. Oppure si pud dividere il numero per due e vedere se la divisione non
ha resto. § computer perd non ha la possibilita di fare questo tipo di valutazione.
Listruzione del test serve a questo scopo.

La sintassi del test in BASIC utilizza le parole inglesi IF {se) e THEN (allora). Nella
maggior parte dei nostri esempi, IF sara seguito da una relazione di confronto tra i
oontentsti di due variabili delto stesso tipo o di una variabile e di una costante delio
stesso tipo. Per quanto riguarda le variabili numeriche. la relazione di confronto
pud assumnere sei forme diverse:

A=B; A<B; A>B; A= =B;A>=B; A<>B

< = gignifica minore di 0 uguale a

Attenzione

Il segno = di relazione di confronto tra i contenuti delle variabili A e B, posto dopo
IF, non ha niente a che vedere con il segno = dell'istruzione di assegnazione in
quanto le variabili sono precedute da IF, che indica un'operazione successiva rela-
Zionale,
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Capitolo 25

Tact

L2~ 11

Questa @ la struttura completa di un test in BASIC:
se [condizione] allora [fare questo] altrimenti [fare quest'altro)

e Ciod:

IF | condizione THEN fare questo ELSE fare questaltro

In guesto caso I'uso di ELSE & facoltativo mentre quello di THEN nonlo é. Se ven-
gono perd usati sia THEN sia ELSE, dopo aver eseguito le istruzioni successive a
queste parole, il programma prosegue dalla riga sottostante. L'uso migliore che si
possa fare di questa sequenza @ di indirizzare il programma verso due sottopro-
grammi diversi in funzione del risultato del test. Per esempio:

IF A=B THEN GOSUB 1000 ELSE GOSUB 2000
che corrisponde esattamente allistruzione:
IF A<>B THEN GOSUB 2000 ELSE GOSLE 1000

Gli operatori iogici

E possibile raggruppare diverse condizioni nella stessa istruzione
IF.. THEN...ELSE servendosi degli operatori togici. Gli operatori logici a disposi-
zione sono AND (E}. OR (O) et XOR (O esclusivo}. Quest'ultimo operatore signi-
fica "uno o l'altro” ma non i due insieme. E’ possibile scrivere I'opposto di una con-
dizione utilizzando NOT., Gli operatori logici verranno analizzati in dettaglio nel ca-
pitolo 35. Per il momento, & sufficiente un po’ d'intuito per capire gli esempi che se-
guoNo.

Yocaii e consonanti

Ecco un esempio che seleziona separatamente le vocali e le consonanti di una

stringa di caratteri. Tutti i caratteri che non appariengono a una di queste categorie
Vengono ignorat:.
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Analisi

1. Prendere ogni carattere della stringa, uno dopo i'altro.

2. Controllare se si tratta di una lettera dell'alfabeto.

3. Controllare se si tratta di una vocale ¢ di una consonante.

4. Ordinare le vocali e le consonanti in due stringhe di caratten riservate a questo
SCOpO.

INTROOUZIONE OATI CICLO DI ANALISI OUTPUT DEI
RISULTATI

VOCALE CONSONANTE

Istruzioni BASIC usate

1. t caratteri vengono individuzli con llistruzione MID$ (vedere capitolo 8).

2. | caratteri vengono controliati con llistruzione IF... THEN abbinata ai codici ASCI
(vedere capitolo 10) che permettono di distinguere le lettere maiuscofe (ELSE fa-
coltativo).

2 | avncali oo coneananti venaono racenite nor concatenazione {vedera canilolo
LA, Lty W RSLALATE B P ST B AL TR T WL W W R AR R st W D R e L= S L e L W

15) in due stringhe (V$ e C$). ~ erg capliono
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ii programma

"
2'OCALI E CONSONANTI

20 AS="ALI-BABA E | 40 LADRONI"

20 V§=""CS=""L=LEN(AS$)

40REM CICLO DI ANALISI

50FORK=1TO L

60LAS=MIDS(AS K, 1)

701F LAS> ="A" AND LA < ="2" THEN GOSUB 1000
8ONEXT K

90REM BILANCIO

100 PRINT A$

110PRINT "VOCALE"VS

120 PRINT "CONSONANTI:":C$

999 END

1000

1881 VALUTAZIONE DEL CARATTERE

1002

1110 TLA=INSTR("AEIOU" LAS)

1120 IF TLA=0 THEN GOSUB 12000 ELSE GOSUB 11000
1999 RETURN

1000

11601 VOCALI

11002

11010 V$=V$+ LAS

11993 RETURN

12000

1200t ‘CONSONANT |

1 i !
[-AY TV

12010 CS=C3$+LAS
12999 RETURN

RUN

AL-BABA E t QUARANTA LADRONI
VOCALLAIAAEIUAAAAQI
CONSONANTLLBBQRNTLORN
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Osservazioni:

70 : Primo test. Determina se un carattere & una lettera maiuscola o0 minuscola.
1110 ; L'istruzione INSTR permetie di determinare la presenza di una stringain
un‘alira stringa. in questo caso si vede se il caratiere LAS & presente nella sinnga
formata dalle vocali ("AEIOU"). Se & presente, la vaniabile TLA prende ii valore
della vocale individuata. Se TLLA € uguaie a 0, si pud concludere che la lettera é
una consonante.

1120 : | sottoprogrammi 11000 e 12000 consentono di inviare il carattere in una
delle due stringhe, C$ 0 VS,

L'istruzione iF... THEN...ELSE apre ampie prospettive. Notiamo che é possibile le-
gare tra loro diverse istruzioni iF:
IF {condizione 1) THEN {IF (condizione 2)...)

ELSE (IF (condizione 3)...)

Attenzione a non confondersi,

Per concludere e per dimostrare che @ possibile trattare delle istruzioni in un
IF...THEN...ELSE piuttosto che in sottoprogrammi, proviamo a risolvere il pro-
blema delia determinazione dei numeri patri con la divisione senza resto.

Divisione senza resto

Per sapere se ia divisione di A per 2 & senza resto, bisogna dividere A per2.1a
divisione & esatta se non ¢'é parte decimale, e cioé se la parte intera del quoziente
& uguale al quoziente. Pud sembrare strano, ma nell'ottica del computer & mofto
logico. Se A/2 =[NT (A/2), aliora la divisione non ha resto.

g

2 ‘NUMERI PARI

3 t

20 X=2367

30 Qt=X/2:Q2=INT{Q1}

40 IF Q1=Q2 THEN P$="PARI" ELSE
P$="DISPARI"

60 PRINT X;"E™;PS

100 ENO

RUN
2367 E’ DISPARI
OK
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Capitolo 26

Abbiamo imparato come creare dei loop. Tuttavia l'istruzione FOR..NEXT che
stiamo usando gia da un po' ditempo presenta un inconveniente: bisogna sapere
prima il numero di iterazioni, ovvero il numero di ripetizioni, da inserire. Questa limi-
lazione pud essere fastidiosa in afcuni casi. Vedremo che 'uso delia coppia
DO...LOOP risolve questo tipo di problema.

L'inizio di un ciclo & dato dall'istruzione DO {dall'inglese "tare™}.

La fine del ciclo & segnalata dallistruzione LOOP {dalil'inglese "ciclo™). Tutte le
istruzioni comprese tra DO e LOOP verranno ripetute. Per evitare una ripetizione
infinito, & necessario inserire un'istruzione di fine ciclo. Il formato di questaistru-
zione & il seguente:

IF {condizione gi uscita) THEN EXIT

Listruzione EXIT provoca il salto all'istruzione che segue llistruzione LOOP.
Esemplo: Si pensi di lanciare dei dadi e di fermarsi non appena le due facce sono
uguali. La succesione dei tiri aleatori avviene in un ciclo DO...LOOP. Si stabilisce
che si ha vinto se si riesce a fare una coppia con meno di sei tentativi.

Osservazione: dato che si usa una funzione di casualita, si ha comunque sempre
ggproblema della "vera casuaiita”. A questo proposilo, fare rifenimento al capitolo

|

g‘COPPIA CON SEI LANCI

20REM VERA CASUALITA'

N CONTATORE=1

4000

50F1=1+INT(RND*6)

60 F2=1+INT(RND"6)

70IF F1=F2 THEN EXiT

60 CONTATORE=CONTATORE +1

80 LOOP

100 REMRISULTATO

110 IF CONTATORE <=6 THEN PRINT "VINTO"
ELSE PRINT "PERSQO"

120 PRINT "CONTATORE" CONTATORE

130 END
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Uscita dal ciclo e flag

Confrontiamo questo programma con quello che segue che utilizza ['istruzicne
FOR...NEXT conuna lunghezza di ciclo UQuaIe a 6. Selacoppia esceal pnmouro

SI puo uecuuere cne e lI’lUl]IE} conunuare < QUInUI Si prelerlsoe IJSCII'e l:ldl CILIO senzg
che questo venga svolto interamente per non perdere tempo.

10 REM COPPIA CON 6 TIRI

20 FLAG=0

30FORK=1TO®

40 F1=1+INT(BND"6)

50 F2= 1 +INT(RND"6)

60 IF F1=F2 THEN FLAG=1:EXIT

70 NEXT K

80 REM RISULTATO

90 IF FLAG =1 THEN PRINT "VINTO"
ELSE PRINT "PERSO"

100 END

Commenti

20. FLAG sianifica bandiera e abbiamo scelto questo nome di variabile perche

e a § Bl f= 1o =1 v R B ¥ PP T

svolge proprio it ruolo di una bandiera. Allinzio FLAG vale 0, ovvero la bandiera
abbassaia.

50, £’ il test per sapere se & uscita 1a coppia. Se € uscita, avwengono due coseim-
portanti: si alza la bandiera (FLAG =1) e si provoca Yuscita dal ciclo conlistruzions
EXIT che restituisce il valore di K al momento dell'uscita.

90, Se la bandiera & alzata, significa che & uscita una coppia.

In BASICit FLAG & una variabile che indica che un'istruzione & stata eseguitaoper

— e P gy ¥ gy | 1 JRI -y,

passaggio su una riga specifica o nell'anaiisi di un test.

Calcolo delle probabilita

E’ interessante calcolare la probabilita di riuscita offerta dal gioco precedente: pro-
babilita difar uscire una coppia con meno di sei tin. Dato che si tratta di informatica,
si pud scrivere un programma di simulazione che esegue I'espetimento 100 voke
e indica quante volte esce una coppia prima del sesto tiro. Ne approfitteremo per
combinare tra loro i due cicli di loop.

1
2 'SIMULAZIONE

g

20 REM CASUALITA
S0NC=0CC=1

40 DO

cNnCMDw—1TH o
JU T LA l'\—l IUU

60 F1=1-+INT(RND*6)
70 F2=1+INT(RND"6)

80 IF F1=F2 THEN : NC=NC+ 1:EXIT
90 NEXT K
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N IFCC=100 THEN EXIT
NeCC=CC+1

120LQ0OP

130 PRINT NC

140END
Gli esperimenti fatti sembrano dimostrare una percentuale di riuscita di circa it
60%.

Commenti

HEY A T B A ouen Y
N Mg lU || 1 quﬂl II.U Il Iulllv I“V o UL VA IaLlL

M ook
A T olaly
coppie. CC &l ntatore del numero di prove,

L'istruzione HEAD

Proviamo a far fare dei baizi alla tartaruga.

Y TV

.
g'BALZO

ACLS

30 TURTLE 1.0,100

40 SHOW1 1

S0TRACED

6000

J0FWOS:HEAD4:ROT4

80 IFf HEAD=68 THEN HEAD 124
80 L.OOP

Commenti

Per fermare la tartaruga quando é in posizione verticale, si ulilizza la funzione
HEAD {che ha lo stesso nome dell'istruzione) che da il vatore deila direzione della:
tarlaruga (come avviene con l'istruzione ZOOM che ne definisce Ia dimensione).
80. Quando la direzione raggiunge 68, la tartaruga deve girare di 124,

70. Latartaruga ha appena tracciato un segmento verticale, ia sua direzione & gia
68 dato che l'incremento tramite l'istruzione HEAD awviene dopo il tracciamento
con FWD. Quindi ['ultimo segmento tracciato corrisponde a HEAD=68. A questo
punto & sufficiente aggiungere 124 alla direzione della tartaruga in modo che sin-
trovi in verticale nell'altro senso.
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Capitolo 27

[« JFT prapignpag | SN, gy wen
IV WU LIV IOWW

E' giunto it momento di prendere in considerazione una delle pits famose istruzioni
BASIC, e cioé listruzione GOTO che significa ANDARE A e che permette, come
listruzione GOSUB, di indirizzare [o svolgimento del programma su un‘altra serie
diistruzioni. Ma a differenza di GOSUB, llistruzione GOTO non assicura il nlormo
alpunto di partenza, e questo rappresenta sicuramente uno svantagglo

Comunque GOTO & un'istruzione molto pratlca che piace molto an pnncnpnantl per-

ahd Arnes Aalla s lin oy wwi ] Yt Sa
¢ng Consen II.U acie lvalu..c.al-lul || apt:uawm.ll con }.ma uvn || plllllu kulplu

consiste nella visualizzazione di molti numeri su video. Inoltre questo programma
non si ferma da solo (& inutile inserire un'istruzione END) e consigiiamo all' utente
di consullare ii capitolo 19 prima di tentare questo esperimento perché [0 svoIgi-
mento di questo programma si interrompera solo con un intervento dall'esterno.

10A=D
20PRINT A:
JoAa=A+1
40GOTO 20

Listruzione GOTO 20 interrompe 0 svolgimento sequenziale del programma indi-
nzzandolo alia riga 20. Dopo I'esecuzione deilla riga 20 e in mancanza di un'altra
Istruzione di salto condizionato, riprende lo svolgimento dei programma fino alla

nga 40, poi ritorna alla riga 20 ecc. Ecco come si presentano le righe di pro-
gramma neli ordine di esecuzione:

o

10

1

RYRYRY
Sl A=/ A=)/ s

fipassaggio alla riga 20 stampaiil contenuto della variabile A, il passaggio allariga
30 aumenta di una unita il contenuto di questa variabile, Ecco il risultato:

&

8
8

8

oxXx
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RUN

012345678910 1

12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28 29 30 31
32 33 34 35 36 37 38 39 40 41
42 43 44 45 46 47 48 42 S0 51

52 53 54 55 56 57 58 52 60 61
62 63 64 65 66 67 68 69 70 71

Per interrompere lo svolgimento del programma premere CTRL-C. Vediamo an-
cora altri esempi dell'istruzione GOTO con due programmi assurdi che non produ-
cono alcun risultato e durano moltissimo tempo.

1N 2OTMy 10
IV AN TS W

E’ un programma veramente assurdo che si pud interrompere premendo CTAL-
C.

10GOTO 30
20GOTO 40
30 GOTO 20
40 GOTO 10

Non & un programma molto inteiligente ma @& interessante seguire I'ordine delle
esecuzioni

10 || 30 || 20 | i 40

il gl

Se listruzione GOSUB tende a strutturare i programmi, l'istruzione GOTO tendea

LY, . H
U INSST N,

Esempio: i numeri primi

Da sempre i numeri primi esercitano sui matematici professionisti e dilettantiunfa:
scino che non si smentisce mai.

Ricordiamo che un numero primo € un numero intero divisibile solo per se stesso
8 per 1. 19 & un numero primo, 20 non io &, | numeri primi SONo Moito numercsie:
sono distribuiti rispetto agli altri numeri in modo molto misterioso.

E’ possibile scrivere un programma molto semplice che produce ['ekenco dei nu-
meri primi. [| metodo utilizzato pud essere uno qualsiasi. Il peggiore consiste nel
dividere il numero esaminato per tutti quelli minori del numero stesso. Riflettendo
& possibile perfezionarlo nel modo seguente:

1. Si esamineranno s0l0 i numeri dispari a partire da 3 dato che i numeni pari non
sono chiaramente dei numeri primi.

2. Per un motivo analogo, si cercheranno dei divisori solo tra i numeri dispari: ud
numero dispari non & divisibile per un numero pan.

3. Inoltre: per sapere se N & un numero primo, basta cercare un divisore eventual
inferiore alla radice quadrata di N,
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Flow—chart

Un flow—chart & uno schema che riassume l'algoritmo di un programma. Vi sono
pareri contrastanti sul flow—chart. Noi riteniano che troppo spesso iflow—chart ven-
gono definiti a posteriori, Ecce quindi if flow—chari del programma peria ricerca dei
numeri primi che permette di capire meglio i diversi salti del programma,

lprogramma segue i vari salti grazie alle istruzioni GOTO.

10 REM NUMERI PRIMI

20N=3

300=3

401F D*D>N THEN GOTO 70

5001=N/D:Q2=INT(Q1)

60 IF Q1=Q2 THEN GOTO 80 ELSE D=0+2:GOTO 40
70 PRINT N:

80 N=N+2:GOTO 30

Attenzione: nellistruzione IF...THEN, il GOTO & facoltativo; quindi nella riga 40 si
polra scrivere: IF D"D>N THEN 70.
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Capitolo 28

ON...GOTO

Questa sintassi funziona in modo simile a ON...GOSUB (vedere capitolo 24) a dif-
ferenza del fatto che GOTO non assicura il ritomo al punto di pantenza del pro-
gramma, tuttavia permette di limitare il numero di istruzioni in caso di salti multipli
in funzione dei valori sssunti da una variabile,

100 IF K=1 THEN GOTO 150
110IF K=2 THEN GOTO 200
120 IF K=3 THEN GOTO 250

4 equivalente a
100 ON K GOTQO 150.200,250

Personalizzazione

Listruzione INPUT comporta nel programma le seguenti conseguenze:

t. Interompae lo svolgimento del programma.

2. Mette anche il PC128 "allascolto” della tastiera e visualizza un punto interroga-
ivo.

3. Tutti itasti che vengono battuti vengono memorizzati in una memoria tampone.
4. il tasto ENTER invia il contenuto della memoria tampone nella vanabile il cui
nomz segue obbligatoriamente la parola INPUT (in questo casola variabile nume-
nca A).

5. Se il contenuto della memaoria tampone non corrisponde al tipo di variabile, ap-
pare il messaggio di errore REDO (rifare). La memoria tampone si vuota e il pro-
gramma ritorna all'istruzione INPUT.

6. Se & stato rispattato il tipo della variabile, il programma continua in sequenza

A
con it nuovo contenuto di A.
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Esempi

10 INPUT A
RUN
21917 [ENT
OK
PRINT A
1917

OK

RUN

2 ACCIDENT

REDO ... | il lipo di variabile (numerica)
21848 [ENT] o I non corrisponde ai caratten inseriti
OK | (strnga di caratieri)

PRINT A

1848

CK

10 PRINT "COME Tl CHIAMI:"™;
20 INPUT N$

an DRINT YL Srere
UMMM A il RDEL TN

40END

RUN |
COME TI CHIAMI:? PAOLO  [ENT]
CHE BEL NOME. PACLO!

1. Le righe 10 e 20 del programma precedente potevano essere risssunte in una
solariga.

10 INPUT "COME Tl CHIAMI:";N$

2. Si possono memorizzare pili variabili con una sola istruzione INPUT separan-
dole con delle virgote.

10 INPUT A,B.C
20 PRINT A+B+C
RUN
73,45

2

1
OK
10 INPUT "NOME,ETA":";N$,E
20 PRINT N$:"HA™E:"ANNL."
RUN

NOME,ETA":7 PAOLO 34

PAQOLQO HA 34 ANNI
OK
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Se si vuole avere una sola risposta con tNPUT, attenzione a non inserire delle vir-
gole, in quanto questo comporterebbe un messaggio di errore di questo genere:
"Redo from start” (ricominciare dall'inizio).

Questo & comprensibile in quanto linterprete BASIC considera che le risposte all'i-

struzione INPUT siano separate da delle virgole. Quindi se C'8 una virgola nellari

sposta, crede che vi siano due risposte e, dato che ne aspettava solo una, appare
il messaggio di errore.

Se & necessario mantenere la virgola, sara necessario mettere la risposta tra vir-
golette. Questo potrebbe risultare fastidioso per fa comprensione dei testi. Se si
vuole che la risposta contenga veramente qualsiasi carattere atfanumerico usare
listruzione LINE INPUT,

LINE INPUT "Qualsiasi parcla”;A$
permette di attribuire alla stringa A$ una serie qualsiasi di caratteri.

Osservazione e conclus!one:
Listruzione LINE INPUT non visualizza il punto interrogativo e ignora le virgole.
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Capitolo 29

Pan:enllid
WaRUQIIDS

Listruzione INPUT (capitolo 28) @ nservata ad un uso semplice dell'interattivita.
Quando incontra l'istruzione INPUT, il programma si ferma e attende che ['utente
prema il tasio ENTER. Questa procedura & evidentemente incompatibile con un
uso rapido o un‘analisi approfondita dei caratteri introdotti. Esiste un'istruzione BA-
SIC che permette di verilicare lo stato della tastiera ed eventualmente di conti-
puare il programma. Si tratta dellistruzione INKEY$. Quando it programma incon-
balistruzione INKEYS, apre una memoria tampone che & in grado diricevere solo
wr carattere e vi registra il carattere inserito da tastiera. Questo caratiere pud es-
sere poslo in una stringa di caratteri variabile con una normate sssegnazione
(A$=INKEY$) in modo tale che sia facilmente analizzabite. Le differenze essen-
Ziglitra INPUT e INKEYS sono le seguenti:

t.INKEY$ memorizza solo un carattere.

2. Questo carattere & di tipo stringa.

3.Non & necessario premere il tasto ENTER con listruzione INKEY$.
4.INKEYS non interrompe if programma.

5.l carattere inserito con INKEY$ non viene visualizzato.

Ingenere listruzione tNKEYS & subito seguita da dei test che permettono di lar sal-
fara il programma in funzione dei tasti premuti. Di solito si comincia esaminando il
contenuto di INKEYS.

10PRINT "PRESTQ, PREM1 UN TASTO!"
2017 INKEYS=""THEN GQOTQ 10
30PRINT "UFFA. .GRAZIE!"

40ENC

Nessun commento.
Eoco una versione migliorata.,

A DDINMT "DI0CC T DRERAL A (e
IWrniiNg Foca iy, rncivil A

20AS=INKEY$

30IF AS<>"A" THEN GOTQO 10
40PRINT "UFFA..GRAZIE!"
BOEND

Dato che sicuramente A$ contiene una stringa tunga al massimo 1 carattere, si
Em effettuare una verilica solo sut codice ASCil di questo carattere, indispensa-
ile per controllare se sono stati premutii tasti di spostamento cursore o ittasto EN-

TER.
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Ste NO

Questa & un'alternativa che spesso viene proposta all'utente dal programma. Se
una domanda comporta una risposta del tipo Si e No. la verifica verra fatta suun
singoio tasto per sneilire linterattivita. if programma torna a INKEY$ quando ii fa-
sto premuto & diverso da S e N. Questa precauzione impedisce che I'utente ri-
sponda in modo sbagliato.

t0 PRINT"STA! BENE?”

20 BO

30 AS=INKEY)

40 IF A$="53" THEN GOSUB 100:EXIT
50 IF A$="N" THEN GOSUB 200:EXIT
60 LOOP

93 END

100"

101 SI'

102°

110 PRINT "SONQ CONTENTQ!”

199 RETURN

200"

201 'NO

202

210 PRINT "PECCATO!"

299 RETURN

L.a vera casuatita

Listruzione INKEY$ consente di effettuare operazioni veramente casuali.

10 PRINT "PREMI LN TASTO"

20 X=RND:IF INKEYS=""THEN GOTO 20
30 PRINT RND

40END

La riga 20 permette di prolungare l'effetto della pressione di tasti anche guando
questi non sono stati effettivamente premuti. Alla variabile X viene assegnato ogni
volta un numero aleatorio. Dato ¢che il tempo di altesa varia necessariamente ad
ogni uso, si ottiene ad ogni svolgimento del programma una inizializzazione di
versa dalla sequenza utilizzata.

A partire da questo programma, lanciare il programma piu volte (istruzione RUN}
e confrontare i risultati.
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Verifica di diversl caratterl da tastiera: INPUTS

Nel dialogo con il programma, pud essereinteressante avere un controllo automa-
ico sul numero dei caratteri introdotti dall'utente, indipendentemente dai tasti pre-
muti.

Listruzione INPUTS & stata prevista a questo scopo.

Atenzione: non si tratta di un'istruzione come INPUT ma di una funzione come
RIGHT$ quindi d& un risultato che deve essere assegnato ad una variabile oppure
glaborato direttamente. Nella funzione INPUTS si indica il numero di caratteri at-
lesi ¢ la funzione da i caratten inseriti da tastiera. Il test S o N pud allora essere ri-
scritto usando la funzione INPUTS(1). La possibilita di verificare una risposta di piu
caratteri pud servire per inserire delle parcle chiave per proteggere il software.

Esemplo:

10REM DIMOSTRAZIONE

Z20PRINT PAROLA CHIAVE"

O REPS=INPUTS{S)

401- REPS<>"MARCQ" THEN NEW
ELSE PRINT "BENVENUTO™

S0 REM INIZIQ PROGRAMMA,

&9 =INE

Commenti

Nedla riga 30, l'interprete non passa alie altre istruzioni fino a quando l'utente hain-
senlo cinque caratteri. Per verificare la differenza delle due stringhe, si utilizza il se-
gno <>, come per i numen. Nella riga 40, l'istruzione NEW annuita tutto quello che
erapresente in memoria. Questa istruzione deve quindi essere usata conmoita at-
tenzione.

Attenzione:

Sipatrebbe affermare che questo metodo non & molto sicuro. tntatti basta che I'u-
tente diail comando LIST ed ecco che le prime righe del programma appaiono sul
video rivelando la parola chiave.
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Capitolo 30

s il

la penna owica

la penna ottica & uno strumento di interattivita molto potente usato da numerosi
progirgmmi. | comandi che controllano te funzioni della penna ottica sono molto fa-
¢ih, Lo stato della penna & determinato da due parametri: lo stato di un interruttore
meccanico e lo stato di una celtula fotosensibite.

ogliula lotosensibxle

iMerruticre meccanion

Esistono quindi delle istruzioni che informano sulto stato della penna in quel mo-
mento.

1. L'inferrutiore da solo. PTRIG vale —1 se linterruttore @ premuto. PTRIG vale O
sé lnterruttore & rilasciato.

2 lacellula da sofa. INPEN X,Y carica un numero di colonna grafica in X e un nu-
mero di Tiga in Y. La penna deve essere ben orientata @ a meno di 10 ¢m dallo
schermo. [l rosso e il nero non vengono rilevati, Quando la cellula non & attivata,
taica~1inXein.

3, Linterruttore e la celiula, INPUTPEN X,Y funziona come INPEN dopo ta chiu-
sura dell'interruttore, in genere appoggiando ta penna stessa sul video.

Programma

Visualizza le coordinate di un punto letto con la penna ottica.

10°PUNTOLETTO

20CLS

3000

40INPEN C.L

50LOCATE 0,0:PRINT "COLONNA".C."RIGA™L

B0LOOP
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Commenti

Dopo aver lancialo Fesecuzione det programma, vengono visualizzate le coorc
nate—1e— 1 Poi, awmanando la penna ottica allo schermno, i numen sCorrono rapi-

ey, rifismara Al marem ool Andmrenm wimei Mo Y a8 siisdvs & 210 A doacke

damente. Verificare che il numero della colonna vari da 0 a sinistra 2 319 a destra
(non & facile leggere i punti sul bordo dello schermo) e che il numero della riga veri
da 0 a 198 verso il basso.

Se le coordinate continuano a mantenere i valori -1, significa che si & verificata
una delle condizioni seguenti:

— si stanno leggendo punti at di fuori della zona utile,

— il colore dello sfondo & troppo scuro {rosso ¢ nero),

- il televisore non invia luce sufficiente alla penna otlica; bisogna aumentare la -
minosita del televisore.

Varlazion!

Si pud visualizzare il punto mirato aggiungendo un'istruzione PSET. Lo schermo
si nempie allora di piccoli puntini che corrispondono ad ogni punto letto. Per visua:
lizzare unicamente i punti di coordinate determinate, e non dei punti letti, si pud uti-
lizzare listruzione PTRIG che funziona con linterruttore della penna ottica. Per
esempio, l'istruzione tF PTRIG THEN PSET u., L.} significa; se & stata premutala
penna ottica, visualizzare il punto C L. Per capire meglio il funzionamento di que-

sto test, vedere il capitolo 35,
Applicazioni

Le applicazioni della penna ottica sono numerosissime dal momento che quests
permette all'utente di liberarsi dai vincoli della tastiera. Con la penna ottica sipud
scegliere un menu, designare con precisione il punto deiio schermo senza dover
spostare il cursore e senza danneggiare limmagine.

Si pensi soltanto al modo in cui si sceglie una cella in una griglia di un carattere.
Con la sola lastiera bisogna psssare da un sistema di coordinate, con tuttii pio-
blemi che questa operazione comporta.

L aspetto pili spettacolare della penna ottica & costituito dalla possibilita di poter di-
segnare sul video. Anche un utente che non ha ancora familiarizzato moito conil
BASIC, dovra ammettere che le tre istruzioni descritte precedenternente sempifi
cano estremamente la realizzazione di questo progetto.

Per lracciare il disegno, si usa listruzione PSET {X,Y) e le istruzioni della tartaruga.

5CLS

10 TURTLE O

20DQO

3000

40 INPEN XY

50 IF X<>-1 THEN EXIT

o OV YA Y

60 SHUW O
70LOQP
80 TRACE PTRIG: TURTLE O, X.Y:SHOW 1

20 LOOP
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Commenti

40. Registra una posizione.

80. A seconda che l'interruttore sia premuto 0 meno, |a tartaruga segha o menoto
spostamento.

Ecco un altro programma che simula un elastico. tnserire il programma e poi len-
ciarlo con RUN. tniziare a mirare un qualsiasi punto dello schermo. Altontanare la
penna ottica. Si vedra un tratto elastico seguire il gesto detla mano. Questo pro-
giamma utilizza llistruzione INPEN che funziona come INPUTPEN ma senza che
fa penna ottica sia appoggiata sullo schermo. E’ possibile allontanare la punta
delfla penna fino a 10 cm dal video. Oltre i 10 ¢cm. ta luminosita risulta troppo debo-
le.

10SCREEN 0,7,7:CLS

20 X0=160:Y0= 100:X1 = 160:Y1=100
30 GOSUB 1000
#X0=X2:Y0=Y2:GOTO 30

999 END

1000

1001 ‘SPOSTAMENTO ELASTICO
1N

1010 INPEN X2,Y2:IF X2<0 OR Y2<0 THEN 1010
1020 LINE (X0,YO)}~(X1-Y1),-8

1030 LINE (X0-YO}~{X2-¥2),0

1040 X1=X2:¥1=Y2

1050 IF PTRIG=0 THEN 1010

1999 RETURN

Commenti

il programma utilizza tre coppie di coordinate:

- X0 e YO: estremita fissa dell'elastico

- X1 e Y1: estremita mobile precedente

- X2 e Y2: nuova estremita mobile

li sottoprogramma 1000 controlla la posizione della penna ottica (1010), cancella

il ratto elastico precedente (1020) attivanda il colore dello sfondo (-8}, traccia il

miovo elastico (1030} in nero, sostituisce il tratto precedente con quello nuovo

{1040). Quando linterrutiore & premuto (1050}, esce dat sottoprogramma. La riga

gnckil programma principale ridefinisce le coordinate della nuova estremita fissa
'alsstico.

Per coloro che possiedono un mouse.
Esistono tre istruzioni di programmazione del mouse che si nfanno a quelle della
penna ottica e in cui PEN @ sostituito da MOUSE.

IR IR AM 1O
INTCIN— INVYIVUODE

INPUTPEN — INPUTMOUSE
PTRIG — MTRIG
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Capitolo 31

Le matrici permetiono di memorizzare sotto uno stésso nome dati detio stessotipo
destinati per 10 piu allo stesso uso; il singolo dato & selezionabile per mezzo di uno
0 pi0 numeri interi detti indici.

Vetton

Le matrici ad una dimensione (vettori) sono le pit semplici: si indica il nome della
vanabile seguito tra parentesi da un indice che serve a identificare il singolo ele-
mento. La dimensione det vetiore rappresenta anche l'indice massimo. in un vet-
tare A di tipo numerico di dimensione 10, si possono registrare dieci numeri chia-
mati rispettivamente A(1), A(2), A(3), fino ad A(10}.

il programmatore dovra prevedere lin dalf'inizio la dimensione massima del vet-
tore e dovra dlchnararla nelllistruzione DIM, per esempio DiM A(10). E indispensa-
bile dimensionare il vetiore in modo auéguau? e sufficieniemente ampio poiche I'i-
struzione DIM riserva dello spazio in memoria e una volta dimensionato non & pi

modificabile.

E’ vietato dimensionare pitt volte 10 stesso vettore

E’ possibile definire vetton numerici o di stringhe alfanumeriche,

Nota: E' possibile utilizzare vetton senza dichiararli. In questo caso il vatore mas-
simo degli indici @ 10. Questo significa che ad un vettore non dimensionato da DIM
vengono riservati per default undici spazi (da @ a 10}. Si consiglia, per una mag-
giore chiarezza del programma, di dimensionare sempre i vettori utilizzati. Di se-
guito viene riportato un programma che genera un vettore di numeri interi casuali
compresi Ira 0 e 100, e un vettore di caratteri altanumerici casuali compresifraAe

Z Per segu ire lo m;nlmmnnin del Inxmrn viena affni'h 1ata la efnmnn dmlt elementi

del vettore.

10 REM VETTOR1 ALEATORI

20 DIM A{10),BS$(10)

30FOR I=1T0 10

40 A(ly=INT(RND*100)

50 B$(1)=CHR$(65 + INT(RND"26))
60 NEXT |
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RUN

CK

PRINT A{4),B5(7}
4 C

Attenzlone: il nome di un vettore stringa deve terminare con $, e la sua dimen-
sione deve essers dichlarata.

Dimensioni varle

Le matrici POSSONo averevarie dimensioni. ma praticamente vengono utilizzate
WIU m Idlll(..l UIIIUIIIIUlIhIUI ldll '..VUII.UIU & UIUIIIIUI lblUlldll UUUbIU UIlIll [+ SONO N IlUIUb
santi peri giochi su scacchiera, molto praticatiin mlcrmnformatlca a causa dellabt
dimensionalita del video.

Di seguito viene riportato un breve programma che calcola il prodotto di due ma-
trici i cui elementi sono numen interi casuali. Utilizzando le istruzioni di inserimento
{INPUT) lo si pud rendere un comodo programma di utitita (veaere capitolo 28).

gramma

t0 REM PRODOTTO D MATRIC]

20 N=3:P=4:0=5

30 DIM A{N,P),B(P.Q}.C(N.Q)

40 PRINT"MATRICE A"

50 FOR I=1TON:FOR J=1TCP

60 A(l,J)=5—INT(RND* t0):PRINT A(l,J};

70 NEXT JPRINT:NEXT

80 PRINT"MATRICE B"

Q0 FORI=1TOP:FORJ=1TCQ

100 B(1.Jy=5-INT(RND*10):PRINT B(1,J};
110 NEXT J:PRINT:NEXT |

120 REM PRODOTTO

130 PRINT"MATRICE AXB™

140 FORI=1TON:FORJ=1TOQ
150FORK=1TOP

160 C(1 Jy=C(1J} +A(l K} B{K.J)

170 NEXT K:PRINT C{l,J);

180 NEXT J.IPRINT:NEXT |

200 END

MATRICE A MATRICEB MATRICE AXB

0 0 51 4 54 6 3 13 12 0 =15 25

4 -1 -4 1 -4 1 3 33 6 4 -19 38 -5

5 5 30 3 304 5 939 -5 28 15
=23 0 50
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Commenti

| cicli nidificati 50—70 deliniscono e stampano la matrice A. | cicli nidificati 90-100
definiscono e stampano la matrice B. Fra le righe 140 ¢ 180 sono presenti almeno
tre cicli nidificati. Quelii in | @ J generano ia matrice prodotio. ii cicio in K contienag il
calcolo dei termini del prodotto. La lormula é rintracciabile alla riga 160. Le matrici
sono molto usate in informatica. In effetti permetiono di operare sotto un unico
nome su una quantita rilevante di variabiti. Si notera che tutte le variabili inserite in
una matrice sono dello stesso tipo. Non & possibile allinterno delta stessa matrice
avere delle variabili a singola precisione ¢ a doppia precisions, € tantomeno delle
variabili stringa. Questa limitazione dipende dal metodo di memorizzazione usato

dal calcolatore che esige che tutti gli elementi della matrice occupino lo stesso nu-

marodibhvie
L] o L ”J -

La particolarita di una matrice sta anche nel metodo di accesso ai suoi elementi,
Nel caso del PC 128, non esiste differenza nei tempi di accesso al primo glemento
della matrice o all'uftimo {sia esso anche il ventottesimo). Diverse peso avra la
cosa nel momento in cui si affrontera il metodo di accesso alle informazioni conte-
nute in un file sequenziale {vedere capitoli 46—47). Le matrici sonoresidenti in me-
moria centrale, ecco perché sono cosi agevolmente accessibili, ma tendono ad
occupare ampi spazi di memoria. Inserire molte informazioni in una matrice pud
poriare al blocco di un programma per mancanza di spazio disponibite.

Da quanto sopra emerge uno dei problemi londamentali presentiin informatica: se
& meglio privilegiare i tempi di accesso alle informazioni {e di conseguenza i tempi
di lavoro) o gli spazi di memoria occupati, dato che le due cose non possono es-
sere otlenute contemporaneamente,
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Capitolo 32

I Aot
T Uit

Esistono tre differenti modi per memorizzare it numero 1917 sotto il nome di varia-
bile CAPORETTO. Due sono gia stati presentati nei capitoli precedenti. Il terzo
(DATA-READ) viene introdotto in questo capitolo.

10 CAPORETTO=1917

20 PRINT CAPORETTOQ
RUN 10 INPUT CAPORETTC
1917 20 PRINT CAPQRETTO
OK 1 RUN
?1917
10 DATA g,ﬁ‘ d >
20 READ CAPORETTQO
A0 PRINT CAPORETTO
RUN
1917
OK 3
Commento

primo metodo & il pil breve e naturals,

-l secondo metodo fa gestire tutto dallutents, cosa che é sempre opportuno evi-
tare,

- ll terzo metodo utilizza due nuove istruzioni DATA € READ di cui ora si vedra il
funzionamento.

Quando l'interprete BASIC riconosce una riga DATA, finge di ignorarla come se si
trattasse di una REM. In un ptimo momento i numeri o le stringhe relative a DATA
vengono ignorate.

Quando l'interprete riconosce una istruzione READ seguita obbligatoriamente dal
nome di una variabile, linterprete stesso legge il puntatore dei dati, legge il dato
cornspondente & lo memorizza sotto il nome di variabile indicato nellistruzione, poi
incrementa il contatore dei dati in previsione di una successiva READ. Le righe
DATA possono essere introdotte in qualsiasi punto del programma, prevedono un
numero variabile di dati, di tutti i tipi, separati dalla virgola. In questo modo l'utente
ha la possibilita di associare una gran quantita di dati ad un gran numero di variabi-
k. Di seguito viene riportato un esempio di memorizzazione e stampa di una ma-
trice numerica. Si pud notare come la suddivisione dei DATA all'interno de! pro-
gramma ricaichi la struttura della matrice in modo da facilitare la correzione degli
efron.
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10 DIM A{5,3)

20 DATA 1,85.3,2
30 DATA 4.6.7.2.9
40 DATA 1.0.6.6.3

I~ - P B el |

50 FOR J=1TO3FORI=1TOS
60 READ A(,J):PRINT A(l,J);

70 NEXT I:PRINT:NEXT J

RUN

RESTORE

Questa istruzione ripristina il valore iniziale del puntatore dei dati di modo che la
prima READ possa leggere il primo dato relativo al primo DATA. Viene usata
quando all'interno del programma si desidera leggere pil volie gli stessi dati,

Tipi dl variablle

Una stessa riga DATA pud prevedere variabili dr tipo diverso a condizione che il
comando di lettura tenga conto di queste differenze.

10 DATA CAPORETTC, 1917
20READ B$.D

Fine lettura

Quando il numero di dati nell'istruzione DATA non & prevedibile a priori, si pud pre-
vedere in coda ai dati stessi, un dato supplementare fittizio che diventera il segnale
di fine lettura. Ecco un programma che calcola la media su un numero qualsiasi di
dati presenti in DATA, con humerazione compresa tra 0  20. Il segnale di fine let-
tura & it numero 999.

10 REM MEDIA

20 DATA 11,14,13,8,10,5,999
30 N=0:T=0:RESTORE

35 D0

40 READ A

50 IF A>20 THEN EXIT

B0 T=T+A:N=N+1

70 LOCP

80 PRINT"MEDIA:": T/N

100 END
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Esempio dl utilizzo:

1. Leggere trentun valori rappresentanti le differenti temperature rilevate a Milano
nel mese cli Iugllo

2. \.adlUUldlb‘ ia lBll'lpE[dILild minirna e ia lrldbblllld (]b"l mess,
3. Tracciare la curva di evoluzione delle temperature {scala=5righe per 1 grado).

Per calcolare le minime e l& massime del punto 2 si utilizzeranno le funzioni mate-
matiche MIN e MAX,

MIN (A B)=minore dei due numeri A e B

MAX (A,B)=maggiore dei due numeri Ae B

Programma

10'METEC

20 CIM TEMP(31)

30 CLS

A0FORI=1TC 31

50 READ TEMP(I)

60 NEXT |

g0 DATA 25,27,26,30,29,33,28,.32.31.33.20.28.31.30.26.29,
32.30.28,25.28.26.31.30.27.29.28.29.27.26.29

100 " MINIMA-MASSIMA

110 TMIN=100: TMAX=-50

120=0ORt=1TQO 31

130 TMIN=MIN(TEMP(1). TMIN)

140 TMAX=MAX(TEMP(1) TMAX)

15C NEXT |

160 PRINT"MASSIMA ™ TIMAX

170 PRINT"MINIMA™TMIN

200 'CURVA

210 PSET(0,200-TEMP(1)*5)

220FORI=2TC 31

230 LINE-((1-1)*10,200-TEMP(1)*5)

240 NEXT |

999 END

Commenti

—Listruzione DATA & usata per l'inizializzazione di una tabella: TEMP.

- La temperatura minima & definita TMIN e la massima TMAX; ricordarsi che i
nomi delle variabili non possono cominciare per MIN @ MAX in quanto queste sono
parole chlave

- 110, Si inizializzano queste due variabili con valori improbabiii {100 e —50).

- 130 e 140. Si ricicla sui numeri interessati controllando ogni volta il minore ed il
maggiore.
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- 130 ¢ 140. Si ricicla sui numeri interessati controllando ogni volta if minore ed il
maggiore.
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Lordinamento dei numeri & da sempre uno dei maggiorn problemi di chi si occupa
diinformatica. Ordinare una quantita ridoita di numeri & relativamente semplice: il
tempo nscessstio per farlo é sempre poco. Diverso & quando si traita di migliaia di
numeri. Ecco allora che diventa interessante trovare soluzioni che riducano al
massimo il numero di operazioni da effettuare.

Indue pa{?me non si potra affrontare adeguatamente il problema. Verranno perd

eunnar ue metodi etementari per lFrordinamento di due qn Jnm di numeri.

Metodo de! minimo

Si esaminano tutti i numeri e si sceglie il pid piccolo. Si ricomincia con quelli che
restano finché non ne nmangono piu. o
i programma ordina N numen casuall compresn tra 0 @ 100. Nell'esempio si & lis-

saioN a IU. ma niilla IIIIPGQI&CE (.]I' cambiario.

‘0 REM CRDINAMENTC DI NUMERI
20N=10:DIM A{N)

WFCRI=1TON

40 A(D=INT(RND*100):PRINT A(l);

SO NEXT LPRINT

60 REM INIZIC

JOFORD=1TO N~-1

80 X=D:INF=A(D)
WFORK=D+1TON

100 IF A{(K)<INF THEN X=K:INF=A{K}
110NEXT K

120 SWAP A(X),A(D)

10 NEXT D

140 REM STAMPA DELLA SERIE NUMERICA ORDINATA
150FOFi I=1 TO N:PRINT A{l);:NEXT |
CW l.l'\Il.J

RUN

50 51 1 42 16 62 90 43 4 ©
14916 42 43 51 59 62 90
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Commenti

Sono presenti due cicli nidificati. Nel ciclo interno si cerca al di la di A(D) il numero
pits piccolo {(INF). Notare il relativo indice (X). All'uscita dal ciclo si permuta A(D)
con A{K) {riga 120}, poi si incrementa D di 1. Questo tipo di ordinamento & molio
lungo: & facile rendersene conto introducendo N=100.

Ordinamento a bolle (bubble sort)

Qui il procedimento & molto differente @ molto pih efficace. Si consideranoi numeri
nel loro ordine e a due a due. Se allinterno di ogni coppia i due numetri non rispat-
tano l'ordine voluto, i numeri verranno scambiati di posizione. Si procede cosi per
tutte le coppie. Quando queste sono terminate, anche Fordinamento & terminato.
Questo programma utilizza una flag {bolta) che rissle lentamente verso l'alto della
serie di numeri.

10 REM ORDINAMENTO A BOLLE
20 N=10.DIM A(N)
30 FOR1=1TO N

AN ALY — TANTZRRMM 100
4U AL INITUNGY 1OV

S0 NEXT §

B0 REM INtZIO

70 FLAG=0F0RI=1TC N—1

80 iF A{lj<=A(t + 1)THEN GOTC 100
90 SWAP A()A(l+ 1), FLAG =1
100 NEXT I

1101IF FLAG=1THEN GOTO 70
120 REM FINE

130 PRINT-FOR I=1TO N

140 PRINT A(]);:NEXT !

RUN

66 40 59 94 27 65 3 93 38 5
3 27 38 40 57 50 65 66 93 W4

LT

ﬂ

Commenti

Nella riga 70 il flag viene azzerato. Ogni numero della serie viene letto e contron-
tato conil successivo, Sé sono ordinati (80) si prosegue, altrimenti vengono scam-
biati (90) e si metteilflaga 1.

Se & stato effettuato almeno uno scambio, il flag & a 1 e bisogna ricominciare,
Quando tutta la serie vieng scorsa senza che si verilichino scambi {quindi senza
che il flag venga messo a 1), fordinamento & terminato. Lo si pud verificare effet-
tuando la stampa della sene numenca ordinata.
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Ordinamento alfabetico

L'ordinamento di dati alfabetici potrebbe essere difficoltoso se non si potesse con-
tare sui codici ASCII che considerano ogni lettera maiuscola dell'alfabeto come un
numero intero compreso tra 65 e 90. Come i numeri, le strighe possono essere
confrontate tramite gli operatori relazionali <, > 0 =, Dire che una stringa AS & mi-
nore di una stringa B$, significa che A$ precede B$ nell'ordine ASCH.

Esempio:

eabﬂ < llbc.':'

T0ss0" < "verde”

I!amﬂ < !bcll

I metodi di ordinamento precedenternente esaminati possono quindi essere appli-
cati a tabelle di stringhe alfanumeriche. E' sufficiente inserire il simbolo $ alla tine
dei nomi delle variabili. Ovviamente la definizione della tabella non & semplice
come i numeri: ogni elemento dovra essere dichiarato all'inizio del programma.,
Una difficolta pud derivare dalla presenza di lettere minuscole, coditicate nella ta-
bella ASCIt da 97 a 122, Ne deriva che "B" < "a”. Poiché i confronti su stringhe si
basano sui codici ASCI|, 'unico modo per aggirare l'ostacolo & quelio di preveders
una routine che trasformi fe lettere minuscole in lettere maiuscole.

AN ATt __"A: Dataa™.l A -1
g S ﬁl_'uﬂlfa N Tl

20FOR K=1TO LA

30 CL=ASC{MID$(AS K. 1))

401F CL>96 AND CL< 123 THEN CL=CL—32
50 AAS=AAS+CHRS$(CL)

60NEXT K

J0PRINT A$:PRINT AAS

80END

Commentl

0. AA$ & una stringa nulla nella quale si copiera A$, carattere per carattere, cam-
biando & minuscole in maiuscole.
30. CL &il codice ASCII del K—esimo carattere di A$.

40. Se CL contiene un codice di lettera minuscola, gli si togliera 32 per portarlo al
A h

N\f‘llc f'lall anlmjnlania Ianrn mnn Iscola: il carliea A" A " A Rq que "AQ7
\1 Nl AN B LA T Gl | F WA AL W LS LR AV LV L L S 1) \1 W Wil Y oWl
87-65= 32

50. Siinserisoono i caratleri in AAS.
70. St notera che in stampa s$0lo le minuscole sono state trasformates in maiuscole
enon viceversa,
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Capitolo 34

Funzionl matematiche

Per coloro che sono interessati anche marginalments alle applicazioni matemati-
che del PC 128, di sequito viene riportata la tista delle funzioni matematiche con il

relativo formato BASIC.
Funzione Simbolo Esempio BASIC
Elevamento a potenza f y=x? Y=12
Radice quadrata SQR Yy )X Y =SQR({X}
Logaritmoneperiano LOG y=Log(x) Y=LOG(X)
Esponenziale EXP y=e* Y =EXP{X)
Seno
(angoko in radianti) SIN ¥ =8inx Y =SIN(X)
Coseno
(angoloin radianti) COS y=008X Y =COS(X)
Tangente
(angolo in radianti) TAN y=1gx Y=TAN{X}
Arcotangente
(nsultato in radianti) ATN x=Arctg(y) X=ATN({Y}
Parte Intera INT n=E{x) N=INT(X)
Valrg assoluto ABS y=|x]| Y= ABS(X}
Valore del segno SGN n=sign(x} N=SGN(X}
Troncamento dei decimali FIX Xy =tronc(x) X1=FIX{X)
Minimo MIN Z=min{x,y} Z=MIN(X,Y}
Massimao MAX Z=max{x.y) Z=MAX(X.Y)
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Esempio

L'operatore di divisione / efféttua la divisione dando anche gli eventuali decimali.
Per fare una divisione intera (divisione euclidea) si pud usarelistruzione MOD che
da il resto della divisione. Esempio:

ERINT 256 MOD 7 255 | 7

10 CLS:SCREEN 3.0.0
20FOR X=0TO 319
30 C=X MOD 16

40 LINE{0,0)-(X.199),C
50 NEXT X

60 END

Vengono tracciate 320 linee in uno dei sedici colori disponibili. L'argomento verrd
ripreso nel capitolo 36.

Sinusoide

Se 1a variabile ANG rappresenta un angolo espresso in radianti, SIN(ANG) & un
numero variabile in modo sinusoidale tra—1 & +1.

+1]

:
:
i
SIN(ANG) g

In questo caso i valori di ANG e SIN{ANG) sullo schermo sono impercettibili, dai
che I'unita di misura & il pixel. E' conveniente utilizzare un coefficiente moftiplicato:
re, una scala, che permetta una visvalizzazione pit © meno lunga & pil 0 menolar:
ga.

Di seguito viene riportato un programma che utilizza solo l'istruzione grafica e vi-
suatizza due archi di sinusoide nelle dimensioni compatibili con lo schermoad alta
risoluzione, E' stata inoltre aggiunta una curva della funzione coseno.
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16CLS

AL PI=3.14:EX=15EY=580

30FOR ANG=0TQ 4*PI STEP 1/EX
LOPSET(ANG EX SIN(ANG)'EY +EY

ENOCETIANMYCY ﬁﬁclnmr‘\*chC\!
U TIL AU LA O MAIVA) W

80 NEXT ANG
NN N N
‘:‘:. v ,
SN N o
Operatori logicl

La logica & un ramo della malematica i cui elementi di base sono vero e falso. Il

matematico Boole gia nel secolo scorso aveva soslituito vero e falso con dei nu-
meri (0 @ 1) a partire dai quali ha costruito un'algebra detta appunto "hooleana”,

LS PR RS AR WA IR W Remrag e s Ra RS SSR ! ek e

Linformatica ha naturalmente sfruttato Ialgebra booleana pcuché essa era in
grado di dare risposte soddisfacenti ad alcuni suci probtemi.

L'operatore AND

AND signtﬁca E. Se A e B sono due proposizioni, la propomzuone “A E B" & vera

..... Y T PR - Hppagy witd Al
guando A e B sono entrambe verificate. Si costruisce cosi una tavola di verita del-

l'operatore AND.

AND F Vv
FANDF = F
FANDV = F
AJAMM = I
Yy r=r
v F v VANDYVY = V
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It PC 128 rappresenia Vero con -1 e Falso con 0. Si pud applicare I'operatore lo-
gico AND su due numeri qualsiasi,

Un'operazione AND tra due numeri qualunque si fa in modo molto semplice. Si
pud provare innanzitutto in modalita diretta.

PRINT ~1 AND 0

v

OK

PRINT ~1 AND -1
-1

OK

PRINT 53 AND 56
48

CK

I due primi calcoli confermanc le regole operative di AND. Il terzo sembra contrav-
venire a queste regole. Osservando perd la rappresentazione binaria dei numeri
53 ¢ 56, ¢i si rendera conto che loperazione binaria AND & stata effettuata su cia-
scuna cilra dei cue numen (vedere appendice 3); vieng quindi confermata la sua
coerenza alle regole operative di AND,

53 1 1 0 1 0 1
96 |-t 1 1 1 0 0 0 Rt g
1 1 0 0 0 0 I-l— 48

Altre operazionli logiche

Esistono altre operazioni logiche costruite su regole diverse ma che obbediscono
comunque alle stesse leggi di generalizzazione dei numeri diversidaOe +1.

A [ BlaaNnDpelaoORB [AMPB| AXORB | AEQVE
o | o ) 0 = 0 my
o |-1 0 -1 -1 1 0
-9 0 0 -1 O -1 0
-1 -1 -3 -1 -1 0 -1

155



AND:e

OR:o

IMP : implica
XOR : 0 esclusivo
EQV : equivalente a

e R W R T

Testlogici

Le operazioni precedenti possono essere utilizzate nei test e per semplificare la
programmazione.

Espressioni

In BASIC un'espressione & una serie di caratteri in cui possono essere presenii
delle costanti, dei nomi di vanabile e dei segni di operazione. Linterprete vaiula
queste espressioni e l'istruzione PRINT visualizza il risultato della valutazione.

Questa nozione di espresswne pud essere estesa a scritture del tlpo A=BoA>B.
in un t@st che uiilizza simili espressioni, linterprete provvede ad una valutazione
numerica che permettera di decidere se il test @ verificato 0 meno. A veroviene as-

sociato un numero, a falso un altro.

VERO | FALSO

-1 0

OK
PRINT A<B

OK

PRINT A>=B
0

OK

La valutazione numerica delle espressioni che usano una relazione di confronio
viene fatta dall'interprete BASIC senza che la cosa sia evidente per Futents: & perd
facile immaginare che venga fatto confrontando i contenuti delle variabili, bit per
bit.
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A partire da cid Futilizzo degl operatori logici (AND, OR. NOT) diventa un problema
dicalcolitraQe -1,

A=5B=6:.C=7

PRINT A<B AND B<C
-1

OK

PRINT A<B AND B>C
0

oK

PRINT A<B ORB=>C
-1

OK

PRINT A>B OR B>C
0

OK

Testlogici

L'utente potra quindi utilizzare gli operatori AND, OR, NOT, ecc. per verificare piu
condizioni all'interno di un unico IF. A prior, non esiste alcuna limitazione nella lun-
ghezza delle espressioni € nel numero di operatori, se non quella che limita il nu-
mero di caratteri di una riga di istruzioni.

Assegnamenti logici

Il BASIC & estremamente esigente per cid che concerne la sintassi. Una punteg-
giatura assente o introdotta errongamente, la minima regola non rispettata, provo-
cano messaggi d'errore @ linterruzione del programma. Riguardo allassegna-
zione (=): un'istruzione come A=3 & corretta, ma 3=A non lo &. Per quanto ri-
guarda A=B=C, questa & un'espressione corretta, contrariamente a quello che si
potrebbe credere ad uno sguardo superficiale. Il segno=dopo A significa asse-
gnazione. L'espressione a destra del segno deve essere valutata ¢ il suo valore
deve essere messo nella variabile A. Questa espressione @ B=C, il suo valore 80
o-1aseconda che B sia 0 meno uguate a C, Il valore di A dara quindi una valuta-
zione dell'uguaglianza di B e C.

B=5.C=6
A=B=C:PRINT A
0

OK

B=10.C=10
A=B=C:PRINT A
-1

OK
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Capitolo 36

La CPU di ogni microelaboratore ha una propria capacita di memoria misurata in
Kbyte. Ogni istruzione di programma e ogni variabile occupa dello spazio in me-
maria. Via via che un programma viene ampliato, la memoria disponibite diminui-
sce. Si pud arrivare al punto in cui non c'@ piti memoria disponibile.

Il comando PRINT FRE(Q) pud segnalare in qualsiasi momento la capacita di me-
movia disponibile.

Nell'esempio seguente viene rilevato it numero di byte disponibit inizialmente, poi
il rumero dai byte dopo la scrittura di un programma senza commenti, quelio dopo
linssrimento dei commenti ed infine dopo aver dato il comando NEW che cancella
lintero programma.

PRINT FRE(0)
110120

OK
20 A=19:B=38
30C=A+B

40 PRINT C

RUN

57

OK

PRINT FRE{D)
110089

OK

10 REM SOMMA
35 REM VISUALIZZ SOMMA
RUN

57

OK

PRINT FRE(0)
1100556

OK

PRINT FRE{O}

110120
OK
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Conclusioni

1. All'inizio la disponibilita & di 110120 byte.

2. Dopo l'inserimento del programma, senza commenti, sono disponibili 1 10089
byte. Gli aitri 31 byte sono stati utilizzati dal programma. :

3. Dopo Tinsgrimento dei commenti al programma, sono disponibili 110055 byte.
Gli altri 65 byte sono stati utilizzati dal programma (31 byte) e dai commenti (34
byte).

4. Dz)po NEW, sono di-nuovo disponibili 110120 byte.

Si pud concludere che anche i commenti occupano spazio. Da qui la necessita di
usare in modo intelligente le REM, svitando di usare REM inutili, con commentiin-
significanti o troppo lunghi. Usare quindi REM corte, nei puntiin cui sono effettiva-
mente necessarie.

Memoria occupeta da variabili

Per memorizzare una variabile, il BASIC occupa un certo numero di byte: per il
nome della variabile. per il tipo, per lindirnzzo e per il valore.

I numen inten cccupano dug byte

olololole]1]olo]1]o]o]ofofo]1[o] (1159
\16334 4096 1024 6 4 2 |

b <lel 50510 (0 5€ positve) peso di ogni bit

Quingiici bit permettono di codificare un numero compreso tra 0 e 32767 {ciod 2'*-
1). l sedicesimo bit serve per il segno. llnumero che & stato appena codificato cor-
nisponde a 1154 (1024 + 128+ 2): il bit del segno (positivo) & 0. Seilbit del segnos
1, il numero rappresentato & negativo; il suo valore assoluto si ottiene cambiando
tutti i bit (0 in 1 e 1in Q) e aggiungendo 1 al risuttato (questa operazione viene detta
complemento a 2).

Ecco una rappresentazione di -2.

NERERERERERERER R R R AR R R AR L

| numeri reali occupano quattro byte ¢ si rappresentano nel formato:

0. 23456 E30
mantissa gsponente
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La mantissa viene memonzzata in tre byte dove uno dei bit & usato dal segno. Si
oftengono cosi le sette cifre decimali significative, a precisione singola. L'espo-
nente occupa un byte, di cui un bit per il segno, & pud arrivare fino a 127. lllimite di
rappresentazione di unintero positivo & dunque di 2'% e di circa 10™,

Le stringhe atfanumeriche occupano un byte per ogni carattere, piu tre byte per la
gestione della stringa.

Per le matrici, ogni elemento occupa il posto previsto dal suo tipo; bisogna aggiun-
gere alcuni byte per te caratteristiche della matrice.

Memoria di schermo

La memoria di schermo pud essere modificata in qualsiasi momento sia dall'u-
tente sia dal calcolatore stesso. Il video @ composto da 64000 punti 0 pixel
(200x320). 1l video riserva un'area di memoria per ogni pixel di schermo in modo
tale che si pud immaginare la memona del video come una copiadel video stesso,
dove i pixel accesi sono sostituiti da 1 e i pixel spentida 0.

Se ognuno dei 64000 punti potesse essere acceso in un colore previsto nella
gamma dei sedici disponibili, occorrerebbero 32 Kbyte per memorizzare tutte que-
ste informazioni. Per risparmiare spazio in memoria, si & portata questa memoriz-
zazione a 16 Kbyte. fn questo caso non @ possibile trattare ogni punto separata-
mente dagli attri: la conseguenza ¢ Ieffetto sbavatura” gia rilevata negli esempi
grafici, Lo schermo & dunque memorizzato sotto forma di segmenti di otto punti
ciascuno.

Per ogni segmento:
- Unbyte indica I'appartenenza di ogni punto alla categoria "primo piano™ o alla ca-
tegoria "sfondo”.

1(ojt1|1|O0|O]|1]|0O

! \
punio di primo piano {1) punto di sfondo {0)
~ Un byte, diviso in 2x4, definisce il colore dello sfondo e il colore del primo piano
ool 1|1 ]y[0]1]
colore di primo pian: ::olon: di sfondo

iqu 3 scntto in binario} {qui 1 1-2+8= 11 in binario}

Su 4 bit, si possono individuare 2*, ciog 16 colori.
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Capitolo 37

Ne! capitolo precedente, si & visto come un carattere inserito in memona OCCUpPI UN
byte. Un byte corrisponde a otto bit, ed ha quindita possibilita di codificare 2" =256
caratteri differenti. In effetti sugli otto bit disponibili solo sette sono effettivamente
utilizzabili per 1a codifica. Cid rende disponibili 27 = 128 caratteri, codificati datla ta-
bella ASCII di cui per il momento si conoscono solo le lettere alfabetiche (vedere
capitolo 10):

A & codificato con 65 in decimale, e con 01000001
Z & codilicato con 90 in decimale, @ con 01011010 in un byte

E' possibile esaminare la codifica ASCI| grazie a CHRS$. Si consiglia di effettuare
guesto eésame in due tempi.
- Primo: non scendere al di sotto del codice 32.

FOR 1=32 TQ 127:PRINT CHR$(I):NEXT |
Sivedranno apparire tutli i caratten rappresentabili, disponibili sul PC 128.

~Secondo: scendendo at di sotto det codice 32 il calcolatore si pud bloccare. In ef-
fetti i codici da 0 a 31 sonoriservati al catcolatore. Vi si trovano i codici di ritorno car-
rello, dei tasti di spostamento del cursore, del lampeggiamento e del segnale acu-
stico, ecc. Questi caratteri non sono rappresentabili su video e possono provocare
un blocco del calcolatore. Nel capitolo 43 verra illustrata un'applicazione dell'uti-
lizzo dei codici ASCI per gestire 1o spostamento det cursore.

PEEK e POKE

lltavoro di un programmatore o di un utente di microelaboratore consiste nella let-
tura @ modifica dei contenuti di deterrinate celle di memoria, nella memorizzazio-
ne, nel richiamo di informazioni.

Memorizzazione

Nel BASIC & prevista un'istruzione molto semplice che permette di inserire in una
calla di memoria un numero intero compreso tra 0 e 255. Per poterio fare @ neces-
sario sapere due cose: cosa inserire & dove inserirlo cio quale byte ¢ a quale indi-
fizz0. L'ordine di memorizzazione & POKE seguito dallindirizzo e dal numero da

*
[y "al g aTald
PIRGIT WA Ezzalre-
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POKE indirizzo, numerd da memorizzare

POKE 17400,178

OK

GQuesto OK assicura che la memorizzazione & andata a buon fing, ma poiché non
& stato dato alcun ordine di visualizzazione, nulla & stato visualizzato.

Richiamo

Per sapere se Tordine dato @ stato eseguito commettamente, si pud usare tistry-
zione PEEK che va a leggere la cella di memoria specificata. Per avere |a visualiz-
zazione della cella di memoria all'indirizzo 17400, occorre dare ordine di stampa
(PRINT} del contenuto {(PEEK) dell'indirizzo 17400.

PRINT PEEK(17400)
178
OK

PEEK legge senza modificare il contenuto della cella di memona interessata. Per
poter apportare modifiche occorre utilizzare listruzione POKE.

| due esempi seguenti permettono di cogliere la differenza tra memoria disponibile
& memoria protetta.

Primo esempio

PRINT PEEK{41000)
76

OK

POKE 1000.42

OK
PRINT PEEK(1000}
76
OK

Rlassumendo:

Nell'area di memoria 41000, & stato trovato il numero 76. E' stato fatto un tentativo
di sostituirio con 42, usando POKE. Perd llistruzione POKE & stata ignorata gl
contenuto & rimasto inalterato. Bisogna quindi dedurre che guella cella di memoria
3 protetta e quindi non & modificabile: il suo contenuto non pud essere alteralodak
l'utente.
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Secondo esempio

PRINT PEEK( 1 7400)
0

OK

POKE 17400,42

OK

PRINT PEEK(17400)
22

OK

17400 & sicuramente una cella di memoria disponibile. Iniziaimente tutte le celle di
memona disponibili, latta eccezione per fa memoria delto schermo, contengono O.
Sara l'ulente che le riempira progressivamente.

Buona parte della programmagzione potrebbe essere latta usando PEEK e POKE,
almeno per quanlo riguarda la memorizzazione € il richiamo delle inlormazion..
Fortunatamente il BASIC offre maggiori possibilila. Alcune delle lacilitazioni offerte
dal BASIC consistono nel lasciar decidere al calcolatore stesso in quali celle di me-
moria inserire le informazioni.

Attenzione

Inserendo delle istruzioni POKE a ¢aso nella memoria del PC 128 ci si espone ad
un rischio; quello di bloccare il PC 128. Premendo RESET si ripristina la situazione
precedente.
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Capitolo 38

Visuailizzazione di ui carvatiere

H o
1 L1 Laraves

L

Quando T'utente preme un lasto della lastiera, sul video appare it carattere cori-
spondenie. E' interessante stabilire cosa accade dal momento in cul 8i preme itia-
sto a quello dell'apparizione del carattere ad esso associato su video. Premendo
ad esempio la lettera "B", & possibile visualizzarla in diversi modi, ma il principio &
sempre 10 stesso, ciod 1a selezione di punli scelli ali'interno di una griglia (0 matrice
di punti).

vigualizzazione di B3
suuna matrice Bx8

E’ possibile osservare che la comice eslema della malrice non viene mai riempita.
Quesla precauzione lende a permettere una buona visualizzazione dei caratten
adiacenti: due caratteri vicini Son¢ sempre separati da almenco due linee o due co-
lonne di pixel. Per capire i principi che governano la trasmissione dellinformazione
kra tasliera e video & sufficiente soslituire nella malrice del carattere Bi punti accesi
condegli 1 ei punti spenti con degli 0.

LOnnOT
01111171 1e]]
rappresentazione bina“a 001 |9_I _‘;!.2._‘.' o
ciuna maknce §x8 oer o 9-4_9‘.!-1 1.1,0:0:
visualig¢azione diuna B }2&9;‘ 000,110
;00 1]0 0'0._1,_9_
0j1,1 111100
010,0,0/0,0,0]0

Ogni riga della matlrice pud essere considerata come un byte e, di conseguenza,
linfera malrice & codificata come un insieme di otto byte.

Perilcarattere B avremo, nell'ordine, i seguenti byle:
00000000,01111100,00100010,00111100,00100010,00100010,01111100,

E' possibile dare anche una rappresentazione decimale di ognuno di questi byte:
la relativa codifica sara un insieme di otto numeri compresi tra 0 e 255. La visualiz-
zazione del carattere sulla malrice determina in modo univoco I'insieme degli otto
numen e la conoscenza degli otto numeri permette di nniracciare esattamente la
matrice slessa.
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Esempio:

Troviamo ora il carattere codificato con i numeri: 0,60,64,60,2,66, 60,0, Ognuno i
questi numeri ha una sola possibile trascrizione binaria che permette di rintrac-
ciare il carattere.

o =JoJoJoJo]o]o]o]o
60-=[0 o[ 1[1[1]1]0]0
64-=|0[1]0lo]o]o]o[0
eo-=[0]oj1{1] [1]0]o]
2--[oJololofofo]1]o
86 —jo0j1[o]jol0]of 1[0
60 =(0]0]1]1|1]ij0]0
o-=[o]o]0]o[o]o[0l0

Per permettere all'elaboralore una corretta visualizzazione di tutti i caratteri pre-
senli sulla lastiera, occorre oftimizzare nelle celle di memoria protette a gruppi di
otto i byte corrispondenti a ciascun carattere. Per recuperare la zona di memoria
protetta interessata dal taslio premuto, esiste un decodilicatore ASCIt dei tasti. Lo
schema seguente riassume l'intervento da svolgere. Viene simulalo un decodif-
catore meccanico per semplificare la situazione ma il lettore deve sapere chein
realta si tratta di un meccanismo elettronico. Il codice ASCIt del carattere S & 83.

DECODIFICATORE
e l ’4. flmsnFaccm VIDED
off)o(1)o o[I[1] Codice ascH| | !
[83] H
MEM TI
0|60} 64]/60]| 2 |066] 60| 0
zona della memoria protetia Visualizzazione su schermo

corrispondente al codioe ASCII 83

Come agire suila memoria di schermo

La memoria di schermo & una parte di memoria disponibile. Nulla impedisce all'u-
tente di madificare il contenuto di determinate celle di memoria per vedemai risuk

N e n g ¥ L L L S L T R St e B
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fati sullo schermo. E’ sufficiente conoscere gli indirizzi. Per il PC 128 il primo indi-
fizzo 8 0, I'ultimo 7999. ll primo byte corrisponde ai prmi otto punti orizzontali in alto
asinistra, il secondo {indirizzo 1) agli otto successivi, acc. Quando siarriva alla fine
diuna riga, si passa semplicemente all'inizio della successiva.

/’

Hll![Tlillai‘llllllllllll[]

indvwizz0 0 |
SCHERMO iNgiizzo 1 |

inditizzo 2 |

| principio di corrispondenza tra i bit defla memoria e i pixel dello schermo € molto
semplice: O per un pixel spento, 1 per un pixel acceso. Inserire il numero 85 nella
cslla di memoria con indinzzo 0. In binario 85 si esprime 01010101.

nella memona dollo schermo

- ; '

| indirizza 0 I 0{1{0(1[{O, 1101 |
PP B R , ]

L indinzzo 1 0 0‘ 0|Q0'Q|0|lO]| DO ’

\ sullo scherma

i

Per conoscere la locazione di una cella di memoria con indirizzo X sullo schermo,
digitare listruzione:

POKE X,255

ed osservare in quale posizione dello schermo appare [a barra di ofto pixel. Per
cancellare i punli accesi, inserire un'istruzione POKE per la cella di memona inte-
ressala, prevedendo l'inserimento di 0.
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Capitolo 39

Definizione di caratieri

| caratteri correnti (quelli della tabella dei codici ASCII) sono inseriti nella memoria
protetta @ non sono modificabili. Perd Futente dispone di un‘area di memoria nella
quale pud memonzzare propri caratteni. L'istruzione CLEAR gli permette di cancel-
lare una determinata cella di memoria per la creazione dei propri caratteri, menire
listruzione DEFGRS gli dara la possibilita di riempire questa cella coni dati deside-
rati.

Come per i caratteri standard si utifizzera una matrice 8x8 pe
caraltere con gli elementi a 1 in comispondenza dei pixel illuminati.

Carattere visualizzato 125643216 ¢ 4 2 1
ot 1]s |1 [1]v|olm 126
0101_!0!0:--90
(1(1 (011 1]0[1[1pe 219
AU 1 1)1 1] 1] 1w 255
0 10(1(1 [0l ol g
o1, 1]olofv]1 0] 102
Q10[1]|1 1[1]0]|0 » g
ofofol1 1 ofofom™ 24

La memorizzazione di queslo carattere speciale si effettua in fre tempi.

CLEAR,,1
Questa istruzione informa il calcolatore che gli verra proposio un nuovo carattere
(CLEAR, 5 per 5 caratteri, ecc.).

DEFGR$(0)=126,90,219,255,90,102,60.24
Eoco lisiruzione che definisce numericamente il disegno sopra itlustralo.

- DEF per definire,

~GR per grafico,

=$ per carattere alfanumerico,
-0 &il numero del disegno.

Indipendentementle dal numero di caratter definili, la numerazione deve obbliga-
toriamente cominciare da O per proseguire secondo I'ordine dei numeri naturali in-
teri fino ad un massimo di 127.

L

Sono facilmente riconoscibili, dopo il segno =, gli otto numeri decimali che costitui-
soono la codifica numerica del disegno sopra illusiralo.

PRINT GR$(0)
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Quesla istruzione provochera 1a visualizzazione del carattere GR$(0). E’ possibl-
le, come per tutti gli allri caratteri, definire la sua posizione con LOCATE, lasuadi-
mensione con ATTHB ed il suo colore con COLOR. E’ anche possibile modmcare
il suo nome: A$= GFI!B(O} portando cosi in AS il conlenuto del dlsegno

(] WU s w1+ P ra LW gl o 1+ of £4) QESUEG PP guuriy [y -y L e iﬁ D& A AL LT
(= B umku} T \.‘;ll'\q}[U} pl vaa Ud ine l“?l l'ul |L‘.mlu Gl AP i uuv || 1 || ] |a.3ll [} lul:llﬂ
che.

Viene ora proposlo un pregramma che disegna la bandiera americana. Qussto
programma usa un carattere definito dallutente, la stella.

10 'BANDIERA AMERICANA

20 SCREEN 7,4,0:CLS:LOCATE 0,0,0
30CLEAR..1

40 DEFGR${0)=8,8,28,127.28,20.34,0

CNEMARY=_NTM 1N
DU NN ASU IV 1

80FORY=0T0O 8

70 IF (X+YMOD 2 = 0 THEN LOCATE X.Y:PRINT GR$(0)
80NEXTY

90 NEXT X

100 X=90

110FOR Y=0TO 132 STEP 11
120 IF Y>72 THEN X=0

130 C=1+6"(Y MOD 2)

140 BOXF{X,Y}<{220,Y+10}.C
150 NEXT Y

160 LOCATE 0.20:END

Commentt

50-90. Per la slampa delle 50 stelle vengono utilizzati due cicli nidificati. H testdi-

valore di (X+Y}MOD 2 pevnnvétle:‘crl] riconoscere le celle nelle c;uah‘v.::le:f;no essen
presenti le stelle.
130. Formula per la scelta del colore 10 7.
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Ora viene proposto un programma per disegnare la bandiera sovietica. innanzi-
lutto bisogna tentare di definire il carattere per oftenere la falce ed it martelio. Per

oftenara una rappresentazione realislica, occorre usare quattro caratteri.

eIt |
GRS (0) L L‘

\_.-_ / GRS (1)

T.- |

e I

GRS (2) Yfuns | AN GRS (3)

i1

10 "BANDIERA SOVIETICA
20SCREEN 3,0,0.CLS

30CLEAR..4

40 DEFGH${0] 0.0,0,5,15,31,63,127

50 DEFGRS(1)=0,0.0.16.136.4.6.6

80 DEFGRS$(2)=56,16.0,4,14,17,32,0

70 DEFGR$(3)=134,70,46,28,56,244,2,0

80 FM$=GR$(0)+GR$(1)+CHR$(10) + CHR$(8) + CHR$(8)+ GR$(2)~GRS(3)
90 BOXF(0.0)-(150,100),-2

100 LOCATE 1.1,0:COLOR 3.1:PRINT FiMS

110 LOCATE 0.20:ENO

Commenti

Per stampare il motivo in una sola istruzione, si sono utilizzati i codici perlo sposta-
mneniy UBI Cursore:

- PRINT CHRS(10) determina uno spostamento verso il basso di una riga.

- PRINT CHR$(8) delermina uno spostamenlo verso sinistra di una colonna.

(Vedere anche il capitolo 43}
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Capitolo 40

Se il programmatore ha intenzione di scrivere un programma interattivo, utilizzera
senz'allro le istruzioni INPUT e INKEY$. Scegliendo INPUT non ssra possibile
controllare i dati infrodotti prima che venga premuto il tasto ENTER: f'utente potra
imposlare lutli i caratteri che vorra, L'uso di INKEY$ da margini di sicurezza deci-
samente superiori poiché non si potra mai verificare quanto detto prima per IN-
PUT. Perd anche INKEYS presenta degli inconvenienti: it primo & dato dallas-
senza di visualizzazione dei dali; si pud facilmente aggirare Fostacolo prevedendo
un'istruzione PRINT subito dopo. !l secondo & la mancanza dell'edilor, attivo in-
vece con INPUT. Con INPUT Tutente ha la possibilita di spostare il cursore all'in-
dietro per correggere evenluali errori, prima di premere ENTER.

Di seguito viene proposta una procedura per la registrazione di una serie di cifre,
che conlemporaneamente controlla che si tratti effettivamente di cifre. L'ulenle
avra la possibilita di correggere una cifra gia impostata, spostando il cursore all'in-
dietro. Tenere presente che lo scorimento del cursore sulle cifre comporta la loro
cancellazione. ll numero massimo di cifre pud essere fissalo a priori.

7
2 EDITOR INKEY$

31

10LMAX=10

20 PRINT "Inserire un numero intero inferiore a”;LMAX; "Gilre:";
30 A$=""L=0:GOSUB 1000

99 END

1000

t001' Attesa di battitura

1002

1010 R$=INKEY$

{020 IFR$=""THEN 1010

1030 C=ASC(R$)

1040 IF C=13 THEN 1999

1050 IF C=8 AND L>0 THEN A$= LEFT${AS L-1):PRINT
CHR$(8)+ "+ CHR$({8). L=L-1:GOTO 1010

1060 IF RS<"0" OR R$>"9" THEN 1010

1070 IF L=LMAX THEN 1010

1080 PRINT R$;:A$=A%+8%L=L+1

1090 GOTO 1010

1999 RETURN
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Variabifi

A% & la stringa chericevera it numero. L & lalunghezza. LMAX g la lunghezza mas-
sima della stringa. RS & il tasto eventualmente premuto sulla tastiera. C & il codice

(oYl VEPVHE ]

ASCIH di RS.

Commenti

1020 Se nessun tasto & stalo premuto, bisogna aspettare.

1040 Se it tasto premuto & ENTER, si esce dal sottoprogramma.

1050 Se viene premuto il tasto per lo spostamento allindietro del cursore, @ se AS
non & vuoto, si elimina l'ultimo carattere in A$ (correzione) quindi si arretrail curso-
re, siinserisce uno spazio vuoto e si arrelra di nuovo il cursore.

1060 Se il tasto premuto non & un numero, si fitoma alla registrazione.

1070 Se A$ & pieno si ritoma alla registrazione. |

1060 Si stampa la cifra scella, la si accoda a A$ e siritorna alla registrazione.

ONKEY=...GOTO...oppure
ONKEY=..GOSUB...

Il BASIC d la possibilita all'utente di effettuare alcune scelte da lastiera. Questo
signilica che premendo un tasto verra awiala una procedura associata a quel ta-
sto. Il programma deve essere ovviamente protetto da interventi di questo tipo:
questo & il ruolo che compele alle istruzioni ONKEY=...GOTO... e ON-
KEY=..GOSUB...

Per imposlare una tastiera musicale occorre scegliere, per esempio, di far comi-
spondere le cifre da 1 a 0 alie sette note deli'ottava 5 e alle ullime ire note deli'ot-
tava 4 (sulla tastiera O & il taslo situalo a destra di 9).

1 corrisponde a 04 SO...., 9 corrisponde a 05 LA, 0 corrisponde a O5 S

g?:; le (i)slruzioni iniziali si pud dedurre l'effetto dei tasti. Ad ogni tasto & assodatoun
TO.

176



Programma

5 TASTIERA PIANO

10ONKEY="1"GOTO 210
20ONKEY="2" GOTO 220
30ONKEY="3"GOTO 230
40ONKEY="4"GOTO 240
S50 ONKEY="5"GOTO 250
80 ONKEY ="6"GOTO 260
TOONKEY="7"GOTO 270
B0 ONKEY="8"GOTO 280
S0ONKEY="9" GOTO 290

100 ONKEY="0" GOTO 300
200GOTO 200

210PLAY"04 SO":GOTO 200
Z0PLAY'O4 LA™.GOTO 200
230 PLAY 04 SI":GOTO 200
240 PLAY"0Q5 DO™-GOTO 200
250 PLAY"0O5 RE™GOTO 200
260 PLAY"O5 MI"-GOTO 200
270 PLAY"OS5 FA".GOTO 200
280 PLAY"O5 SO™-GOTO 200
200 PLAY"O5 LA":GOTO 200
300 PLAY"QOS LA GOTO 200

i attesa € un ciclo infinito 200 GOTO 200

wAY W 1 %r w o ] i

Attenzione: questo tipo di programma permette di apprezzare la possibilita di du-
phcare le righe cambiando il loro numero.

Con ONKEY...GOSUB & possibile sallare ad un soltoprogramma tramite Fuso
defa tastiera.
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Capitolo 41

La maggior parte dei programmi ben fatti cominciano e finiscono con un menu. |l
menu di apertura propone defte opzioni (livello, scelta in un elenco) menire il menu
di chiusura offre un'alternaliva fra it proseguimento e Iz fine del lavoro.
Generalmente, questi due menu si trovano in socttoprogrammi, alla fine del listato,
per teneri svincolati dal programma principale e per facilitame la consuliazione.
Una delle prime istruzioni del programma principate rinvia al menu iniziale e una
delle ultime al menu di chiusura, E' opporiuno cominciare a scrivere | programmj
dal menu, in modo da poterli provare, e a scrivere l'insieme dei sottoprogrammi ri-
chiamati dal menu, dotandoli di una numerazione di riga appropriata.

Ecco, per esempio, un programma che propone da menu quattro giochi con le car-
te: briscola, scopa, poker e bridge. Solo i menu di apertura & di chiusura sono scntti
inle:amenle. | sottoprogrammi sono fatti in modo che il programma possa essere
verificato.

e llala R iVala A ER-Sar s
LT LA LE AR

I
>

3

20 GOSUB 10000

30 ON SCELTA GOSUB 1000.2000,3000.4000
40 GOSUB 15000

50 ON 2Z GOTG 20,999

999 END

1000°

1C0° 'BRISCOLA

1002

1010 CLS:PRINT"BRISCOLA"
1020 GOSUB 20000

1993 RETURN

2000°

2001 SCOPA

2002

2010 CLS:PRINT"SCOPA”
2020 GOSUB 20000

2999 RETURN

3000’

3001" BRIDGE

3002

3010 CLS:PRINT"BRIDGE"
3020 GOSUB 20000

3993 RETURN
4000

T W Nt

4001'POKER
4002'
4010 CLS:PRINT*POKER"
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4020 GOSUB 20000
4999 RETURN
10000°

10001'MENU

Il aTe atls M

10002
10010 CLS:PRINT"GIOCHI CON LE CARTE":PRINT
10020 PRINT"1:BRISCOLA"

10030 PRINT"2:SCOPA™

10040 PRINT"3:BRIDGE"

10050 PRINT"4:POKER"

10060 GOSUB 20000

10070 IF ZR<49 OR ZR>52 THEN 10060
10080 SCELTA=7R—48

10999 RETURN

15000

15001 FINE

15002

15010 CLS:PRINT"VUQOI CONTINUARE?"
15020 GOSUB 20000

15030 IF ZR=79 THEN ZZ=1.GOTQO 15939
15040 IF ZR=78 THEN ZZ=2.GOTO 15932
15050 GOTO 15020

15999 RETURN

20000°

20001°'ATTESA DI BATTITURA DI UN TASTO
20002

20010 ZRS=INKEYS

20020 IF ZRS=""THEN 20010

20030 ZR=ASC{ZR$)}
20999 RETURN

Input da penna ottica

Un menu interattivo pud proporre sullo schermo una sene di risposte sotto forma
di zone da indicare per mezzo di una penna ottica.

La coppia di istruzioni PEN ¢ ON PEN... consente:

— di definire sullo schermo lino a otto differenli celle,

- dirichiedere |'esecuzione di una riga differente per ogni cella, quando una cella
& indicata dalla penna ottica. Dopo ON PEN, si pué trovare un GOTO ad un'istru-
zione o un GOSUB a un sottoprogramma. La logica di funzionamento & {a stessa
di ON.,..GOTO ¢ ON...GOSUB.
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PEN

Questa istruzione mette in relazione un numero compreso tra 0 ¢ 7 con una zona
dello schermo ben definita.

Esempio di programma.

— Un primo sottoprogramma visualizza le scelte proposie e le celle destinate a ri-
cevere le risposte della penna oftica.

—Qgni risposta & elaborata da un sottoprogramma apposito.

Attenzione: se la penna ottica tocca una zona esterna ai riquadri definiti dal primo
sottoprogramma, l'istiruzione ON PEN determinera il passaggio all‘istruzioné suc-
cessiva.

Programma

10

20CLS:SCREENO0,6,6

30 LOCATE 3,11,0

40 GOSUB 100

50 ON PEN GOSUB 2000.3000,4000.5000,6000, 7000.8000,9000
60 GOTO 50

939 END

1000 REM MENU PRINCIPALE
1010'Scelte proposte
*1C0FORN=0TO 7

110 COL=20+N"24

1120 BOX{COL.80)~{COL + 24,95}
1130 PEN N,{{COL.80}-(COL+239
1*40NEXTN

1999 RETURN

2000 REM

2993 RETURN

3000 REM

3999 RETURN

4000 REM

4999 RETURN

5000 REM

5999 RETURN

6000 REM

8959 RETURN

7000 REM

7998 RETURN

8C00 REM

8999 RETURN

9000 REM

9339 RETURN

Non resta che scrivere i sottoprogrammi.

=
5)
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Capitolo 42

Stampe d tabelie

La rappresentazione di tabelle numeriche i cui elementi sono risultati da calcoli,
pone dei problemi di allineamento se si vuole che i numeri rientrino nelle celle pre-
viste e se si vuole che i numeri con decimali siano allineati. Esiste un’istruzione BA-
SIC che si accupa di tutto questo: PRINT USING.

Listruzione PRINT USING deve essere seguita da una stringa alfanumerica con
la definizione del formato e con il numero che deve essere stampato.

Formato

Il formato "4 4. #4" permetie la visualizzazione di tutti i numen con tre cifre
prima della virgola {0 del punto decimale} ¢ due cifre dopo la virgola.

Ad="d44 ##"

PRINT USING A$;453.2

453.20

PRINT USING A$;27.438
27.44

PRINT USING A$.5845.3

%5845.30

OK

Commenti

- Se nscessario, la perte decirale viene riempita di zeri,

- Se le cifre defla parte decimale non sono tutte visualizzabili, si ha un arrotonda-
mento ai decimali previsti dal formato, con troncamento dei decimali successivi.
- Se la parte intera & troppo grande, il numero viene visualizzato preceduto dal se-
gno % che indica un'incoerenza ira dalo e formalo.

Esemplo: Questo programma crea una tabella nella quale figurano un prezzo im-
ponibile (IMP), 'ammoniare dell'imposta IVA ¢ il totale comprensivo di IVA (TOT),
L'acquisizione dei dati viene ottenuta da un sottoprogramma (INPUT).
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.
VA

3

20 AS="### #+"

L Ta Wy 'al N e WEYaTaV o U ol B ol
WA\ ROUID VA D

40 PRINT TAB(2),"IMP": TAB(12);"IVA",TAB(22},"TOT":PRINT
50 FORK=1 TONA

60 PRINT TAB(2);:PRINT USING A$;IMP(K);
70 PRINT TAB(12)::PRINT USING AS;IWVA{K);
80 PRINT TAB(22);:PRINT USING AS; TOT(K)
100 NEXT K

999 END

1000

1001 INTRODUZIONE DATI

1002’

1010CLS

1020 INPUT"NUMERO DEGLI ARTICOULL " NA
1030 INPUT"PERCENTUALE IVA:";PRC

1040 DIM IMP(NA), IVA{NA), TOT(NA)

1050 FOR K=1 TO NA

1060 PRINT"ARTICOLO." K

1070 INPUT |MPD‘N|B|L|: IMP{K)

1080 IVA(K}=IMP{K}Y*PRC/100

1090 TOT{K)=IMP{K)+ IVA(K)

1100 NEXT K

1899 RETURN

Svolgimento

iMP VA TOT
78.90 14.20 93.10

175.00 31.50 206.50

567.42 102.14 669.56
89.44 16.10 105.54

715.00 128.70 843.70

Par I'nppminnd.rnnnm delle caratteristiche di g
sullazuone della guida di rifenimento.

Nel formato dell'istruzione PRINT USING & possibile richiedere:

— La visualizzazione del segno o di un altro carattere davanti al numero,

~ La visualizzazione di asterischi negli spazi non stampati.

— La visualizzazione della virgola come delimitatore 'di gruppo di tre cifre (nota-

zione anglosassone).
- La wsuahzzaznone in notazione esponenmale
PRINT USING pud anche essere utilizzato per modificare stringhe alfanumeriche.

Il formato “I" visualizza solamente il primo carattere
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ST USING “1*AL1*
OK

I formato "@@" {0 "% %") riserva tanti spazi quanti ne intercorrono frai due @ (0
idue %) piu due.

Tabulazione

Listruzione PRINT TAB {X) permette di spostare di X caralteri fa visualizzazione
diunariga, a partire dalla prima colonna a sinistra sulio schermo. E' molto utile per
visualizzare testi al ceniro dello schermo o per allineare pil colonne di stringhe al-
fanumeriche.

La prima colonna ha il numero 1.

Ecco una routing che visualizza delle stringhe A$ al centro dello schermo. Alla riga
10 viene fissato il numero di colonne NC=40.

1ONC=40

2 4$="BASIC"GOSLB 100
30AS="TABULAZIONE":GOSUB 100

99END

1C0REM CENTRATURA

110 LUNG=LEN(AS)

120 IF LUNG>NC THEN X=0 ELSE X=INT{{NC-LUNG)2)
130 PRINT TAB{X}:AS

199 RETURN RUN

BASIC
TABULAZIONE
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Capitolo 43

Inquesto capitolo viene proposto un programma interattivo che permette alfuiente
di spostare a piacere un carattere sullo schermo. Questa routine & indispensabile
?er i giochi d’azione. Lo spostamento viene reailizzato ulifizzando i quattro tasti
reccia,

L'idea di quesio programma & la seguente:

1~ Leggere il tasto premuto tramile INKEY$.

2 - Controllare che fo spostamentorichiesto non determini Fuscita dallo schermo.
3 - Cancellare il carattere, poi riscriverlo a sinistra, a destra, sopra o sotto.

Programma

Sono autonzzati solo i quattro tasti di spostamento del cursore. | relativi codici

ASClisono 8,9, 10e 11, Lerighe 110, 210, 310 & 410 contengono dei controlli per

evitare di superare i bordi dello schermo.

Per capire il significato di D$ bisogna consultare la riga di visuafizzazione S00.
CHR${32) commisponde allo spazio vuolo usato per la cancellazione del carattere,
D$ permette di posizionare il cursore nel punto corripondente al tasto premuto.
Cosl, per il tasto di spostamento verso falto, D$ fara si che il cursore si spostidi un
passo verso I'alfo e di un passo a sinistra.

ik o] 1 7=l
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"
2'SPOSTAMENTO DA TASTIERA

3!

20 CLS

30 X$=CHRS$(8):SX=20:3Y=10:X= 0:Y=0

L

40 J$= CHR$(12?]+X$ PRINT J$
50 RS=INKEY$

60 IF R$=""THEN GOTO 50

70 A=ASC(RS)

80 IF A<8 OR A>11 THEN GOTCO 50
a0 ON A-7 GOTO 200.100.400,300
100'

101'DESTRA

102

110IF X>>SX THEN GOTO 50
120D3=""X=X+1:GOTO 500

200

201'SINISTRA

202'

2101F X<1 THEN GOTO 50

220 D$=X$+ X X=X-1:GOTO 500

[a T =ld

300

301TALTO

302

310 IF Y<1 THEN GOTQ 50

320 D$ CHR$(11}+X8:Y=Y-1.GOTO 500

400

401'BASSO

402

410 IF Y>SY THEN GOTO 50

420 D$=CHR$(10}+XS:Y=Y+1.GOTO 500
430 REM VISUALIZZAZIONE

500 PRINT CHRS(32).0$:J$:

510 GOTO 50

Commenti

Variabili

X$: abbrevia la scrittura di CHR$(8) che & lunga da scrivere ¢ che compare pitl vol-
te.

SX e SY: limiti dello spostarnento {colonne e righe).

X eY, posuzlone attuale del carattere. Inizialmente in alto a sinistra.

o Btn w - ool mll Y H
J$: stringa formata dal caratlere pienc e dal carattere di spostamento all'indietro

del cursore.

R$: caratiere battuto da tastiera.

A: codice ASCIIdi R$.

D$: caratiere di controllo per lo spostamento del cursore.
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Utidizzo dl un cronometro

La finalita defi'esempio successivo & quello di realizzare un gioco e di visualizzare
un cronometro su schermo,

Programma

ll cronometro & inserito in un sottoprogramma. L'istruzione ON INTERVAL... 1a ri-
lerimento all'orologio interno del PC 128, quello su cui si basa il funzionamento del

microprocessore. Questo orologio ha intervalli di tempo di 1/10 di secondo. Per
questo motivo l'istruzione ON INTERVAL= 10 GOSUB prevede, a

£y il
un salto al sottoprogramma definito da GOSUB; questo si verifica agalunque sia
Vindirizzo del programma nel quale ci si trova. Awviare il cronometro significa pas-
sare dall'istruzione INTERVAL ON.

mi comsAn

’
2 Gioco

3|

10SCREEN 3,0,0.CLS

20 ON INTERVAL=10 GOSUB 1000

30 INTERVAL ON

40 DRA=0D

50 GOSUB 10000

801 DRA=0Q THEN 50

U3 END

1000

1C01° Cronometro

too2'

1010 SEC=(SEC+1YMOD &0:ATTRB 0,0
1020 LDCATE 35.0:PRINT SEC

1993 RETURN

10000

10001 Gioco

10002'

1CO10ATTRB 1.1:COLOR 0,3 -
10020 LOCATE 10, 10:PRINT CHRS(49-+RND*7)
10030 FOR I=1 TO 60

10040 IF INKEY$<>""THEN DRA=1.EXIT
10050 NEXT |

10999 RETURN

Commenti

llsottoprogramma di cronometro visualizza lo scorrere dei secondi sullo schermo,
in alto a destra. 1l sottoprogramma 10000 visualizza nel centro dello schermo un
numero casuale a inlervalli regofan. Si ferma quando Futente preme un tasto.
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Capitolo 44

Sia per gli esperti in informatica che per i principianti, i principi fondamentali dell'a-
nimazione sono gfi stessi. Per spostare un punio o un gruppo di punti, un carattere
0 un gruppo di caratteri, bisogna visuatizzarli, rivisualizzarli in un"altra posizione e
cancellare la vecchia posizione. ll piu delle volle questi spostamenti vengono ge-
stiti allinterno di cicli di FOR...NEXT.

La velocita dello spostamento corrisponde alla velocita di visualizzazione e di can-
cellazione: il BASIC & reputato un linguaggio particolarmente lento; & perd oppor-
tuno chiarire cosa si intende per lento. Se si scrive un cicio anche molto lungo per
lavisualizzazione di numeri, lo schermo siriempie molto rapidamente. La visualiz-
zazionhe appare lenta quando all'interno del programma sono previsti molti calcoli
€ controlli, oppure quando il programma prevede numerose visualizzazioni e nu-
merosi spostamenti simultanei. Un esempio tipico € un gioco interattivo del tipo
guerre steflan. Si pud quindi affermare che la programmazione in BASIC & incom-
patibile con una gestione dello schermo molto mobile,

In questi casi, gli esperti utilizzano it linguaggio macchina, fa cui velocita di esecu-
zione & enormemente superiore a quelia del BASIC. in ogni caso il BASIC & in
grado di effettuare in modo accettabile animazioni non froppo complesse. In certi
cesi, quando si tratta di animazioni molto semplici, la velocita risulta abbastanza
elevata e gl occhi riescono a malapena a seguirne il movimento.

Osclilazion! ortzzontall

WITRSERS WY T WE Ly

Lo scopo di questo programma & quello di far oscillare un carattere su una linéa
ofizzontale. Per il movimento da sinistra a destra, si visualizza un caratiere prece-
duto da uno spazio vuoto che provvede a cancellare la posizione precedente, Per
il movimento da desira a sinistra, si visualizza il caratiere seguito da uno spazio
wuoto che provvede a cancellare la posizione precedente.

;F = :Eb

sSpazio carattera
M-y
t 1 -l

caratterg spazio
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Per gli spostamenti da sinisira a destra, bisogna spostare il cursore di una colonna
verso sinistra. Per gli spostamenti da destra a sinistra, occorre spostare il cursore
ditre colonne verso sinistra (X$ e )()($}

{ 0 stassn soltonracramma Qes qm an mhi nli ennetaments | & variahili ot inmad
vp 'Il ¥ A WP A L Nel® 1) L]

L R LV L Lt Tl Y - b o oL R hoallt-+ hod \ ll"l'l b L e LA " W W RN ILARFIEY

SONO: .

— A e B sono le colonne all'estremita dello schermo utile.
—D$ & il carattere diritorno cursore.

- P é&il passo.

—C$ &la stringa da stampare.

T
2 OSCILLAZIONI

o

20CLS

30 LOCATE0.10.0

40 X5=CHRB(8):XX$=X$+ XS+ X$
4500

50 REM SINISTRA DESTRA

60 A=0:B=20:D$=X5:P=1:CH="""
70 GOSUB 1000

80 REM DESTRA SINISTRA

90 A=20:B=0:D$=XX$:P=—1:C$="""
100 GOSUB 1000

110LOCP

120END

1000°

1001 SPOSTAMENTQ

1002

1010 FORK=ATO B STEPP
1020 PRINT CS$:0%:

1030 FCRN=1TO 10:NEXT N
1040 NEXT K

1099 RETURN

Commenti

All'utente la scelta per il test di fine del ciclo DO...LOOP. Allinterno del ciclo di vi-
sualizzazione & previsto un ciclo di temporizzazione per rallentare lo spostamento.
Scacchiera

E’ molto raro trovare un programma di giochi 0 un programma educativo che non

nravasds at SUO mrnmn I’ LSO i una ennpﬁhunrn Ni sequ it vienas nronasto un sotto-
FIU'UUU AN BRAAE 1 IS | WM Ml Nl W) ¥ AW T WS Wl T Uu TR wIRAY U IUHUU\V LA I Y

programmain grado cli reahzzare qualsuasu tipo di scacchiera.

192



Programma

Variabili principali:

— Coordinate dell'angolo superiore sinistro: SX e SY
—Numero colonne: NC

—Numero righe: NR

-Lunghezza di una cofonna: LC

- Altezza diuna riga: AR

—Colore: C

.

g: Realizzazione di gqualsiasi tipo di scacchiera
10 CLS:SCREEN 3,0.0

20 SX=50:8Y=20

30 NC=10:NR=8
40LC=20:AR=12

50C=3

60 GOSUB 1000

999 END

1000’

1001" Scacchiera

1002

1010 TX=SX+NC*LC.TY=8Y +NR"AR
1020 FOR X=SX TO TXSTEP LC
1030 LINE(X,SY)H{X,TY),C

1040 NEXT X

1050 FOR Y=SY TO TY STEP AR
1060 LINE(SX,Y}H{TX,Y),C

1070 NEXT Y

19989 RETURN

Caratteristiche
delia scacchiera

Commenti: Per utilizzare questo sottoprogramma, & sufficiente modificare le 7
variabili di input definite nelle righe da 20 a 50.
—-TX e TY sono le coordinate dell'angoto inferiore destro.
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Capitolo 45

Scrivere un piccolo programma non pone grossi problemi. Il programmatore puod
rirovare facilmente i filo conduttore di ci¢ che ha fatto e del perche fo ha fatto. Di-
verso & quando it programma & pill impegnativo: in quel caso diventa pericoloso
contare sulla memoria del programmatore, magari a distanza di mesi, per capire
limpostazione del programma. Da questo punto di vista il BASIC & un linguaggio
molto pericoioso perche permette una programmazione immediata e non obbliga

il programmatore a strutturare il proprio programma. I metodo di programmazione
proposto nel capitolo 22 invitava a scomporre il programma in moduli elemenlari.
Seguendo questo metodo | programmi risulteranno pil chiari e piu faciimente leg-
gibik. . _
| consigli che vengono dati di seguito riguardano alcuni punti particolarmente deli-
cati: le uscite dai cicli.

FOR...NEXT e DO...LOOP

Per entrare in un ciclo FOR...NEXT, bisogna obbligatoriamente iniziare da una
riga dove sia presente FOR, e uscire da una rligg ove Sia presente NEXT.

Allo stgsgo modo, & vietato entrare in un ciclo DO...LOCP, se non passando attra-
verso DO.

Ignorare o dimenticare questi due principi significa crearsi notevoli fastidi. Non bi-
sogna mai dimenticarto, poiche le istruzioni GOTO permettono di rientrare e di
uscire dai cich senza controllo determinando un'enorme confusione, Ad esempio,
$s unciclo é presente dalla riga 100 alla 150, nessun GOTO estemo al ciclo dovra
indirizzarsi ad un numero di riga compreso fra 100 e 150. Inoftre, nelle righe com-
prese tra 100 e 150, non dovra essere presente alcun GOTO che siindirzzi ad un
numero di riga inferiore a 100 o superiore a 150. Al contrario, | GOSUB alfinterno
di un ciclo sono ammessi poiché il rientro & assicurato.

Per entrare in un ciclo non vengono fatte eccezioni a quanto detto. L'uscita da un
ficlo, invece, pud avvenire senza che il ciclo stesso sia stato completamente svi-
uppato.

Per uscire dai cicli FOR...NEXT ¢ DO...LOOP senza attenderne la fine, la migliore
soluzione & l'utilizzo dellistruzione EXIT. Tutti gl attri metodi (GOTO compreso)
devono essere evitati poiché comportano ta perdita della strutturazione del pro-
gramma. In presenza di cicli nidificati, si consiglia di prevedere una riga difine ciclo
per ogni ciclo aperto, anche se it BASIC permette di chiudere tutti i cicli sulta mede-
simariga. Questo metodo facilita la lettura dei programmi. Se durante I'esecuzione
di un programma dovessero sorgere difficoltd, il calcolatore & in grado di aiutare i

programmatore nella procedura di messa a punto. Le istruzioni a disposizione
sono TRON e TRCFF.
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TRON-TROFF

L'istruzione TRON permette di visualizzare, durante Fesecuzione di un program-
ma, una lista di numeri di riga di tutte le istruzioni eseguite, racchiusi tra parentesi

quadre.

TRON

OK

HAUN

[101{307{20][40](10](30}(20)(40][ 10}{30]
[20](40][ 10][30]{20][40]{ 10][30][ 20]{40]
[10](301[20]{40][ 10]{30][20][40][ 10][30]
[20][40][10][30]{20](40][10]{30](20][40]
[10](30){20][40][10][30](20]{40]{ 10](30]

H comando TROFF annulla il comando TRON e interrompe la funzione.

Parlando di cicli, & opportuno segnalare gli inconvenienti che si possono pib lacil-
mente verificare. ll problema maggiore & quelio del programma che "entra in loop’,
ciod quet programma che non arriva all‘istruzione END. Questo problema si ven-
fica spesso nei controlli in cui & richiesta un'accurata precisione numerica, Biso-
gna ricordare che le cifre usate dal calcolatore sono codificate e che la precisione

della rappresentazione provoca a volte delle somprese.

Esemplo:

Il calcolatore ha due rappresentazioni delto zero: una per i numeri interi (due byte)
e una per i numeri reali. Controllare se un numero reale & uguale a zero scrivendo
IF X=0, pud componrtare dei problemi. E' preferibite usare IF ABS(X)<1.E-7. Poi-
ché la precisione di rappresentazione dei numeri reali & fino alla settima cifra signi-
licativa, quesio test & sufficiente. Cid impiica che per ii caicolatore 0,0000001 € 0
sono uguali. Muovendosi nella stessa logica, viene ora riportato un programma
che gestisce una grande quantita di numeri. E' opportuno ricordare che il limite dei
numeri utilizzabili in sempiice precisione & di 10-*. Se si supera questo valore si

verifica un errore di "overflow".

Esemplo:

Volendo calcolare:
A AxAX., xA
n! 1X2x3x, .x1

La prima ipotesi consisie neila stesura di un ciclo per il caicolo det numeratore e la
seconda nella valutazione del denominatore che con la crescita di n porterainevi-
tabilmente ad un overflow. Bisogna quindi calcolare it rapporto fra le due espres-

.Sioni via via che le si valuta in modo da rimanere entro i limiti ammesst.
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Programma

10 REM NUMERI
20N=100:A=50
30 S=A
40FORI=2TON
508=5"Afl

60 NEXT |
99END

Commento: viene lasciato al programmatore it compito di realizzare l'aliro me-
todo e di confrontare i risultati.

Attenzione: gli errori che si presentano nei programmi possono essere gestiti dal
programmatore. E' sufficiente utilizzare le istruzioni ON ERROR... ¢ RESUME
(vedere la parte "Guida di riferimento™).
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Capitolo 46

File sequenziali

Nel capitolo 20 si & affrontato il problema della memornizzazione di programmi su

cessetta e del loro riutilizzo. In questo modo & stato creato unarchivio (o file) di pro-
gramma.

Cos’e¢ un file?

Un file & una serie di dati memorizzati uno dopo l'altro proprio come delle schede
in uno schedario.

Ogni scheda contiene un certo numero di informazioni relative alla corrispondents
Tegistrazione”.

Nal caso di un lite di programma, ogni scheda contiene unistruzione numerata del
programma registrato. Esiste un altro tipo di file: un file di dati. Al poslo delie istru-
zioni sono registrati dei dati, cioe delle liste di parole che comprendono stringhe al-
fanumeriche. Potrebbe trattarsi, per esempio, del file dei propri amici; ogni scheda
{record) conterrebbe il numero di telefono e la data di nascita; oppure del fite dei
ciienti di un’azienda con ciascun record contenente le sue carattenstiche, la situa-
zione degli ordini e la situazione contabile; oppure del file dei libri di una biblioteca.

"~ Inserire dei dati in un file @ spesso pil vantaggioso che prevederli all'intemo di un
programma: innanzitutto su cassetta si possono memotizzare molti pit dati, poi gli
stessi dati presenti su file possono essere usati da programmi differenti.
Adifferenza dei programmi, con i dati non & possibite effettuare registrazioni, cari-

camenti 0 ssmplicemente gestire un fiie di dati con una sola istruzione (es. SAVE,
LOAD, RUN).
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Gestione di un file

Un insieme di record pud essere letto @ consultato oppure moditicalo {aggiuntao
eliminazione di un record). Per consultare un file o per scrivere al suo interno & ne-
cessario:

— Trovare il file (per esempio, grazie al suo "nome") e apriro,

— Leggere i record finché non si trova quello desiderato.

- Prendere il record e farlo arrivare a chi lo deve trattare (utilizzando il canale ade-
guato).

— Trattare le informazioni contenute nel record o modificarte, quindi reinsetirle nel
file.

— Chiudere it file.

File su cassetta

In pratica un lile su cassetta e coslituito da:

— un record iniziale che contiene il nome del file,

—una fista de: dati alfanumerici 0 numerici,

— un codice che segnala la fine desi record relativi a quel file.

§ Al TZG_. 10785 | 60 Tigir -
SR R ARV VI

inizio del a

! \
L '.____g-' —
none dal hla
~ E.{P:é"" -
by 0 -
R P
-8 TR
ting dol lile

Questo tipo di file viene definito sequenziale. Cid signitica che non & possibile inse:
rire dati nuovi nel file senza aver fatto scorrere tutta la serie dei dati gia esistenti:
per inserire un nuovo dato bisogna “accodarto” ai precedenti. Nessun dato haun
proprio nome, per cui @ impossibile poterlo richiamare. Per consultare un file se-.
quenziale bisogna avere presente la struttura dei record al momento della sua
creazione in modo da poter "riconoscere” ogni dato via via che si presenta, Nefle-
sempio illustrato sopra, ogni record det file AMICI & costituito da un nome seguit
da cifre che indicano la data di nascita. -
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Come effettuare una registrazione

Un file di dati & registrato su cassetta, cioe su una memoria di massa. ll calcolatore
pud elaborare solamente i dati presentiin memoria centrale (CPU). Effettuare una
regisirazione su file significa dunque trasferire dati da una memoria (CPU) ad
un'altra memoria (quella di massay). Per faro, bisogna innanzilutto scegliere un nu-
mero ¢li canale,

Inrealid, i dati presenti in memoria centrale passano prima attraversc una "zona
tampone” (detta buffer), poi vengono trasferiti su cassetta.

OPEN, WRITE+ ¢ CLOSE
L'istruzione
OPEN"Q",#1,"AMICI"

apre il file "AMICI” in output (dove cioé verra fatta una scrittura). |l canale riservato
allasua gestione & il numero 1.

Esempio: si vuole creare un file contenente il nome e il numero di telefono di al-
cuni amici. Le informazioni da registrare sono insente da tastiera.
5CLS

10'REGISTRAZIONE RUBRICA

20 OPEN"0", #1,"RUBRICA"

4000

50 INPUT"NOME: ":NOME$

60 IF NOMES=""THEN EXIT

70 INPUTTELEFONGQ”, TELS

S80WRITE#1,NOMES, TELS

90 LOOP

100 CLOSE #1

T1OPRINT'REGISTRAZIONE TERMINATA™

999 END

Comment!

Lerighe da 50 a 80 contengono un cicto di registrazione. i cicto termina quando si
inserisce un nome nullo, cioé quando si preme direttamente ENTER in risposta
alla domanda delta riga 50.

100: Non dimenticare di chiudere it canale dopo l'uso. Listruzione CLOSE#1 ef-
feliua la chiusura richiesta. Naturalmente prima dell'esecuzione del programma
bisogna che it registratore sia impostato per la registrazione, con la cassetta inse-
fia. E' nscessario posizionare gsattamente ['inizio della registrazione che sta per
assere effsttuata,
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Capitolo 47

PRINT

Viene ora illustrato un altro esempio di scrittura di dati in un file su cassetta. Dall'e-
sempio ¢i 8i pud rendere conto che una serie diistruzioni DATA non € altro che un
i sequenziale. Questo file viene consultato con listruzions READ. Il puntaiore a
DATA é assimiiabile alla testina di lettura del registratore: nel momento in cui ne
nceve l'ordine esso & in grado di effettuare la lettura dei dati successivi.

Programma

10DATA TIZIC,34512633.CAIO, 23542647
10,40103748

1' DATALEI, 72091410, NESSUNQ, 45667890

19DATAZ0

100

101'REGISTRAZIONE

102

TOOPENQ" # 1."TELEFONO"

11500

{20READ AS T$

aMms I A h ot

130 IF AS="Z"THEN EXIT
140 PRINTH#:1 A3, TS

150 LOOP

190 CLOSE#1

199END

Commenti

-1dati dell'istruzione 19 permettono di identificare la fine della lista delle informa-
Zon daregistrare.

~-Listruzione

PRINTH1,A3,TS

orina linvio delle variabili A$ e T$ attraverso il canale 1 (che & stato assegnato ad

-

uno SDGGIHOO nome di file dall'istruzione OFEN).

Nota: listruzione PRINT 4: scrive i dati nello stesso lormato net quate listruzione
PRINT li visualizza.
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Lettura

Per leggere un file appena registrato, & hecessario.

— Assicurarsi che il registratore sia posizionato sulla lettura e che la testina di let-
tura del nastro sia posizionala all'inizio del lile registrato.

- Aprire la comunicazione tra la memoria centrale e la cassetta tramite un canale
che pud essere diverso da quello utilizzato per la scrittura.

~ Trasferire in memoria cenlrale il contenuto del file ed eventualmente visualiz-
zarlo sulto schermo.

— Chiudere la comunicazione tra la memoria centrale e la cassetta.

Esemplo:

1 REM***LETTURA™***

10 CLEAR 600

20 DIM AS{30),T$(30)

100 CPEN"I" #1,"TELEFONQ"
1101=1

120D0

130 IF ECF{1)THEN EXIT
140 INPUT# 1. AS(), TH(1)
150 I=1+1

160 LOOP

200 CLOSE#1

999 END

Commenti

—Liistruzione
OPEN"I".41,"TELEFONO"

apre il file "TELEFONO" (in 1ettura). Il canale interessato & it numero 1.

~ La lettura dei dati si effettua tramite listruzione INPUT#. La sintassi & ugualea
quella dell'istruzione INPUT. Ai dati vengono associati dei nomi e i dati stessi ven-
gono memorizzati come elementi di due matrici: €id permettera in seguito dirichia-
matli (I'istruzione 20 riserva trenta zone di memoria per ogni matrice}.

EOF

Nellresempio precedente, il tesl per l'uscita dal ciclo introduce una variabie
EOF(1). lnumero 1 indica che il canale interessato & it numero 1.

EOF & I'abbreviazione di end of file (fine file). Quando si legge un file & indispensa-
bile controllare dopo ogni lettura se & stato letto un EOF; se il controllo non viene
effettuato e si prasenta un EOF si avrail seguente messaggio di errore: “input Past
End" cioe tentativo di lettura dopo ia fine del file.

La variabile EOF(1) & di tipo logico ed assume il valore VERO quando silegge lul
timo dato det file trattalo sul canale 1. Ittest & quindi un test logico (non si scrivera
quindi IF EOF(1)=0...).
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Attenzione: come avviene per i programmi, i nori dei fite di dati prevedono un
massimo di otto caratteri senza virgole né punii.

Periferiche utilizzablll con un flle

Se non esiste altra indicazione, |'apertura del canale 1 riguarda il registratore. Se
oltre alla cassetia & presente un drive, quesio diventera prioritario rispetto al regi-
stratore. Ecco le diverse periferiche che possono essere utitizzate.

n scrittura

OPEN"Q" #1,"CASS.RUBRICA™
(CASS & facoltativo nel caso in cui non sia presente un drive)
per la scrittura su cassetta,

OPEN'Q", #1."LPRT:"
per la scrittura su stampante,

OPEN"O" #1,"SCRN:"
per la scrittura su schermo,

OPEN"O",#1,"COMM:."
pex la scrittura su interfaccia seriale.

Ladescrizione del file sera "CASS:RUBRICA”. Per le uitime tre periferiche @inutile
precisare il nome del file dato che viene solo trasmesso e non memorizzato in let-
tura.

iniettura

OPEN"I" #1,"1:RUBRICA"
inlettura, dal lettore 1,

OPEN"I".#1,"CASS:RUBRICA"
Inletiura, da cassetia,

OPEN"I" #1,"KYBO:"
Inletiura, da tastiera (KEYBOARD),

OPEN"{".#1,"COMM:"
inlettura, da interfaccia seriale.

£ owiamente impossibile leggere un file visualizzato su schermo o inviato alla
stampante: queste due periferiChe sono esclusivamente di output. Sotoidrive, ire-
glstratori e l'interfaccia seriale possono essere usali sia in input sia in output. Due
periferiche presentano caratteristiche differenti rispetio alle alire: lo schermo e la
tastiora. Le due istruzioni BASIC INPUT e PRINT consentono al catcolatore di

leggere dalla tastiera (input dei dati) o di scrivere su video (visualizzazione} senza

usare canali. Per mettere in parallelo queste due periferiche con ie altre, al pro-
grammatore viene offerta la possibilita di aprire un file in letiura da tastiera (KYBD:)
@ in scrittura su video (SCRN:).
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Capitolo 48

F & I

Gsstione del file

Esempio di output su stampante

10 REM*LETTURA*SCRITTURA"
20 CLEAR 600

30 DIM A$(30),T$(39)

100 OPEN"I",#%1,"TELEFONQ"
110 GOSUB 1000

120 CLOSE #1

200 OPEN"O", #2,"LPRT"

210 GOSUB 2000

220 CLOSE#2

999 END

1000 REM LETTURA

andnt__+4
IVivi=|

1020 DO

1030 IF EOF(1)THEN EXIT
1040 INPUT #1,A8(1) T5(1)
1050 1=1+1

1060 LOOP

1999 RETURN

2000 REM SCRITTURA
2010FORN=1TO |

2020 PRINT#2,"NOME:":A$(N), "TELEFONO:“T$(N)
2030 NEXT N

2040 RETURN

Commenti

Il sottoprogramma 1000 & identico a queilo descritto per ia lefiura. Rispetto ail‘altro
fomisce anche il numero | di record letti. | & inferiore a 30, dimensione pravista per

la lettura.
Il sottoprogramma 2000 prevede un ciclo di stampa che utilizza la variabile 1 fomita

dal primo sottoprogramma.
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Variazionl

E’ possibile prevedere un solo ciclo ieggendo un record sul canale 1 e riscriven-
dolo subito dopo sul canale 2. In questo caso si possono eliminare le due matrici

definite all'inizio dei programma. Tenere perd presenie che quesio metodo non
permette di trattare nuovamente i dati lefti poiche questi vengono via via cancellati
e sostituiti dai nuovi dati.

Attenzione: per effettuare stampe pili accurate, & possibile ulilizzare lstruzione
PRINT #USING allo stesso modo di PRINT USING.

la E e o e H .
Un file di orl: punt! di un di

wimerh: punti diun

Le coordinate dei punti di un disegno possono essere previste nellistruzione
DATA. Perd se esse vengono memorizzate inun file, potranno essere richiamate
da qualsiasi programma, utilizzando il disegno senza dovere riscrivere la lista defle
ooordinate.

Esemplo

10"DISEGNO*

20 OPEN"Q",#1,"DISEGNO"
3000

40 INPUT"COL.RIG",COL,RIG
50 IF COL=-1 THEN EXIT

60 WRITE#1,COL.RIG

70 LOOP

80 CLOSE#1

99 END

Commenti

Il test per l'uscita dal ciclo utilizza come indice per le colonne il valore —1 (per RIG
un valore qualsiasi). Questo programma impone linserimento delle coordinate
una alla volta: il lettore sara senzaltro in grado di frovare un metodo migliore per
Finserimento dei dati. E’ possibite, per esempio, impostare il disegno con la penna
oftica semplicemente sostituendo INPUT nella iga 40 con INPUTPEN. Atten-
zione perd che l'impostazione sequenziale del file non permette ripensamentio
correzioni. L'utilizzo di punti memornizzati pud essere fatio nel seguente modo:

208



Programme

t0 DIMOSTRAZIONE
20CLS

30 OPEN"I" #1,"DISEGNQO"
40 !NPUT#1 C, B

50 PSET(C,R)

6000

70IF EOF(1)THEN EXIT
80 INPUT4#1,COL,RIG
QOLINE-(COL RIG}

100 LOOP

110 CLOSE

SO END

Commenti

- llprimo punto letto rappresentera il punto di partenza dei disegno. _
- II programma utilizza dlrattamenta i valon contenutl nel file, senza visualizzarli.

Gg |U ver lgU"ﬁ lldsDUI ne IU UIVUIW WWIUIIIIG onene Uﬂl IIIU OU\-'UUI ILI:I.II

stampante cassatia
. .
! | Qo
USING INPUT #
sCRftura WRITE 4 1 U
BMERMORIA CENTRALE
P | F ]
(NF. &7 NpEu! A PRIMT w Sua razore
- cati Lrsshenrg
TASTHHA | i SCHERMO
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MERGE

A chiusura del capitolo sulla gestione dei file 8 opportuno segnalare I'esistenza di
operazioni eseguibili sui file. Una di queste 8 molio importante, soprattutio quando

--‘.“ e e et A s

agisce sui file di programma.

L'istruzione MERGE permette il caricamento di un programma registrato su una
memoria di massa {in questo caso la cassetta). |l programma viene portato nella
memoria centrale deil'elaboratore senza cancellare il programma gia presents. In
questo modo si possono concatenare i due programmi e renderli operativiconuna
sola istruzione RUN. La prima precauzione da prendere riguarda il numero deile
righe di istruzione: i due programmi devono avere assolutamente numerni di nghe
diversi.

La seconda precauzione riguarda il tipo di salvataggio adottato perta memorizza-
zione del programma. Il programma richiamato da cassetia deve essere registrato
nel formato ASCII,

Per fare questo, & sufficiente aggiungere l'estensione A all‘istruzione SAVE:

SAVE"PROVA" A
effettua una memorizzazione del programma nel formato ASCIL
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Capitolo 49

| taftatbo anmmolon
~ L'effetto camaleont

Inquesto capitolo verra affrontato 'uso dell'istruzione CONSOLE.

Listruzione CONSOLE pud essere seguita da quatiro argomenti. | primi due defi-
niscond una finestra di scorrimento onzzontate: questa istruzione & l'equivalente
onizzontale dell'istruziona WINDOW.

Il terzo gestisce effetti speciali di animazione. Il quarto controlla la velocita di scor-
rimento: O corrisponde alla velocita normale, piuttosto rapida, 1 corfisponde auna

velocita molto pit contenuta.

Gestione del colore

Il terzo argomento permette sorprendenti effetti di animazione. Per sfruttare que-
sta possibilita bisogna assegnargli il valore 1. Pertanto CONSOLE 0,24,1,0 esten-
dara l'effetio su tutto lo schermo. 1l principio & il seguente: nel momento in cui viene
inconirata questa istruzione, tutli i cotori attualmente presenti sullo schermo ven-
gono fissati fino allesecuzione di una successiva istruzione CONSOLE, E' possi-
bile stampare e spostare i caratteri su tutio lo schermo, ma netle posizioni dove |
caratieri sono stampati i colori di primo piano e di sfondo sono quelli fissati prima
dellistruzione CONSOLE. Dal momento che l'effetto si estende su tutto lo scher-
mo, & inutile utilizzare l'istruzione COLOR. Prima di utilizzare questa modalita, il
programmatore dovra quindi prevedere esattamente Cid che avverra in seguito.
Nelle pagina che segue ¢ illustrata un‘automobilina rossa che viaggia Su una
strada fiancheggiata da alti platani. Visti dal basso, gli alberi in primo piano sem-
brano pili larghi degli altri. Quando fauto pessa dietro ad un albero in primo piano,
sparisce, mentre quando passa davanti ad un albero in secondo piano, resta visi-

bile,

211



Per realizzare scene di questo tipo in grado di dare il senso di profondita, bisogna
innanzitutto creare un'auto con |'aiuto di due caratteri.

Quindi si fissera un colore per il primo piano e uno o piu colori per lo sfondo: nel
nostro caso un colore per ogni zona del paesaggio interessato dallo spostamento
dell'auto, ciod il cielo e gli alberi.

Gli alberi sono disegnati con caratteri pieni. Dopo l'istruzione CONSOLE 0,24, 1
tutti i caratieri stampati sul cielo appariranno in rosso; tuttii caratteri stampati su un
albero grande appariranno in arancione su sfondo arancione, per cui sarannoinvi-
sibili; i caratieri stampati su un albero sottile apparnranno in rosso su sfondo aran-

cione.

1
2:AUTO

3

20 CLEAR.2

30 DEFGR$(0)=15.25,49,127,256,255.60,24

40 DEFGR$(1)=224,48,16,254,255 255,30,12

50 AUS=GRS(0)+GR$(1)

60'PAESAGGIO

70 SCREEN 1,12,0:CLS

80 ATTRB 1,1:LOCATE 0.0.0

90 BOXF(0.120)~(319,199).2

100'ALBERI

110 FOR X=6TO 38 STEP 8

120 BOXF{X,0)~(X+1,14) 15,15

130 NEXT X

140 FOR X=2TO 34 STEP 8

150 BOXF(X,0)-(X,14)" ", 1,15

160 NEXT X

170'EFFETTO CAMALEONTE

180 CONSOLE 0,24, 1

190 X=0

200 LOCATE X, 14:PRINT" "+ AUS+"

210 DO

220 RS=INPUTS(1 xR=ASC(RS

230 IF R=13 THEN EXIT "

240 IF R=8 AND X0 THEN X=X~1 ELSE IF R=9 AND X-<33 THEN Xz=X+1
ELSE GOTO 220

245 LOCATE X,14:PRINT"$" + AUS+"$"

250 LOOP

260 ATTRB 0,0:LOCATE 0,0:CONSOLE 0,24,0

999 END

y
!
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Comment]

20-50 Definizione dell'auto, AU$ a partire dai due caratteri GR$(0) e GR$(1).

70 Definizione del colore del cielo: rosso su sfondo celeste.

90 Disegno dei prati (senza importanza),

110-130 Disegno degli alberi in primo piano. Riquadri con caratteri "spazio™ color
arancione su sfondo arancione.

140-160 Disegno degli alberi sulto sfondo. Riquadri con caratteri "spazio” rossi su
sfondo arancione. Gli alberi appaiono tutti in arancione.

180 Effetto camaleonte.

200 Visualizzazione dell'auto sulla sinistra.

210 Memorizzazione del codice ASCII del tasto premuto.

20 Lapressions di ENTER ﬂem'pu"‘rta il ritorno alle condizioni normali.

230 Movimento all'indietro (primo test)
Movimento in avanti (secondo tast)
eindividuazione di errori nella battitura dei tasti.

Modalita d'uso

1 —introdurre it programma e baftere RUN.
2-Lawto si sposta con «—e —,
3~ENTER interrompe l'esecuzione del programma.

Atenzione: sulla riga 240, si ritrova un esempio di due test nidificati
IF..THEN...ELSE IF..THEN...ELSE. E' possibile effetiuara un test nidificato sia
sotto THEN che sotto ELSE. Fare attenzione ai livelli di nidificazione per evitare
spracevoli sorprese in fase di esecuzione del programma. Se il programma si inter-
rompe prima di arrivare alla riga 999, occorre ripristinare i colori dello schermo nel
seguente modo:

CONSOLE 0.24,0
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Capitolo 50

Rock and roii

i rock and roll si basa su tre a¢cordi appartenenti ad una categoria denominata
‘settima maggiore”. In un accordo non & importante solo faltezza delle note, ma
anche l'intervallo che le separa. Cosi un accordo di settima maggiore pud essere
rappresentato mediante i numeri 0,4,7,10 che segnalano le distanze, in semiton,
ra le note che 10 compongono.

ttima ra

Ecco per esempio I'accordo DO maggiore se

sttima rappresentato generaimente
oonDO7:

Do [Do#| Re |Re#| Mi | Fa |Fa# | Sol |Sol#| La |La#| Si
0|1 (2314 (56 |7 |[8]9]|10]1n

Un rock and roll & dato da una successione di dodici misure, Ciascuna cornspon-
dente ad un accordo.

Do7|Do7 [Do7 | Do7 | Fa7 | Fa7 |Do7 | Do7 | Sol7| Fa7 | Do7 ! Do7

Ogni misura & composta da otto crome. Per ottenere una misura, é sufficienta sce-
gliere casuaimente otto note nel corrispondente accordo. Si pud notare infine che
68 5l considera I'altezza del primo accordo come base, la successione dei dodici
acoordi pud essere a sua volta codificata in una serie di dodici numeri,

Do7| Do7] 007 | 007 | Fa7 | Fa7 | D07 | Do7 | Soi7} Fa7 | Do7| Do7
olojolo|s|[s5]|ojof[7]sialo

Per avere un buon risultato, bisogna che la serie di note sia la stessa per ogni ac-
cordo. Supponiamo per esempio che il Caso determini la serie

44.700,10,7

per le otto note dellaccordo di DO7. Saranno questi stessiintervalli che verranno
Apeasi per tutti gli altri accordi del pezzo.
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Programma

y
2'Rock

3

10 DATA DO.DO4 RE RE# MI FA FA# SO.S0# LA LA# SI
20 DIM NT$H(60)

gg GOSUB 1000

SODATAQ,4,7.10

60 DATA 0,0.0.0,5,5.0.0,7,5,0.0.99

70 GOSUB 2000:GOSUB 3000

on nl AVl AN.OCCTNRE &N
U LAl LIS TRV e JY

g0 FORK=1TO 4:READ AN(K):NEXT K
100 GOSUB 4000

110 RESTORE 60

120 READ ACC

130 IF ACC=99THEN 110

140 FOR X=1TO 8

150 PLAY NT$(TN+ACC+SM(X))

160 NEXT X

170GOTQO 120

909 END

1000

1001 'Creazione della matrice

1002

1010 FORJ=0TO 4

1020 O$="0"+CHR${49+J}

1030 RESTOHE 10

1040 FORK=1TC 12

1050 READ T$:NTS(12°J +K}=08$+T$
1060 NEXT K

1070 NEXT J

1999 RETURN

2000

2001 Inizializzazione della serie di numeri casuali
2002

2010 PRINT'PREMERE UN TASTO"
2020 Z=AND

2030 IF INKEY$=""THEN 2020

2999 RETURN

3000

3001 Tono

3002

D10 PRINT SCEGLIERE IL TONO TRAOQE 43:™
3030 INPUT TN

3999 RETURN

4000

4001'Sernie melodica

4002
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$010FORX=1TO8
4020 K=1+INT(RND)
2030 SM{X)=AN(K)
MONEXT X

a0 DETI IDK]
SR ML U

Commenti

-1l sottoprogramma 1000 crea una matrice che contiene le 60 note generabili dal
PC128:

1 00100#| RE [RE#| Mmi | rA [FA#] SO [sO#| LA [LAR| S
Al mey m#l e leeal aas | 4 leacl calomas] 18 1 axl o
& | LS [ru: e | NI TR IFATF] 9 [OUF] LA [LAF] i

Otave  3Ipo I00¥| RE [Re#| M | FA [FA#| SO [So#| LA [LA#] S
4 oo|oo# RE |RE#| ML | FA [FA#| SO [SO#| LA [LA#] S
: N

LDo]oo.nv RE (RE#| MI | FA [FA#]| SO ISO#| LA |LA#! SI

- Il sottoprogramma 2000 inizializza fa successione di numeri casuali.

I rogramma principale comincia dalle righe DATA 50 e 60 nelle quali & facile rico-
noscere le liste di numeri create precedentemente. L.a serie delta riga 60 termina
¢on il numero 99 che indica Ia fine del pezzo. Il sottoprogramma 3000 richiamato
dallariga 70, dopo il sottoprogramma 2000, permette di scegliere la tonalila del
pezzo. Non bisogna superare 43 perché nell'accordo pilt alto del pezzo {So17) la

nola il alta si trova a 17 intervaili dalla nota pit bassa, considerata come punto di
partenza: 43=60 - 17.
Lariga 80 fissa |a lunghezza di tutte le note {crome). E’ possibile modificaria a pro-

P P gy J e e ey | RS - L a el

prio gusio per acceterare o rallentare 'esecuzions.

La ng: 100 rimanda al sottoprogramma 4000 che genera la melodia del pezzo. La

tabella SM{X) contiene otto numeri scelti a casotra 0, 4, 7 e 10.

Il cicio 140~160 & ia parte principale det programma: da qui parte 'esecuzione del
. Il ciclo corrisponde alle otto note di un accordo. i numero di nola della ma-

tice NT$ & calcolato a partire:

~daltono (TN) scelto dall'utente nel sottoprogramma 3000;

- dal numero dell'accordo (ACC) letto alla riga 120,

- dalnumero della X—esima nota della melodia.

Variazionl

Per ottenere altre melodie & necessario modificare i dati inseriti nel programma.
Una modifica pud consistere nella variazione dei dati relativi agli accordi. Sosti-
tuendo, per esempio, I'accordo di settima maggiore con un accordo minore, si ot-

tene un rock triste. L.'accordo minore si ottiene ¢con le note 0, 3, 7, 15. E sufficiente
dhnitana-
wam-l o

S0DATA0,3.7,15
senza modlificare alcuna riga di programma.
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Appendice

PN

Py ey A DA rmnll"nn

ono due programmi BASIC chie permestiono ai savar

lozza colori sul registratore.
Battere quindi sotto il BASIC il seguente programma:

10Lettura del file tavolozza

Vi)

ANOMES="CASS: TAVOLOZ.CFG"
10

S00OPN"T, %1 NOMES

80FORCOLORE=0TO 15

70 TAVOLOZZA COLORE.CVI(INPUTS(2,# 1))
B NEXT

99 CLOSE

100 END

esalvario con SAVE"LETTAV,

Siintroduca quindi il seguente programma:
10Szrittura del file tavolozza

Pl

NFORCOLORE=0TO 15

40 AS=A3+MKIS{TAVOLOZZA(COLORE))
5INEXT COLORE

.Eg OPEN"Q" #1,"CASS:TAVOLOZ.CFG
SIPRINT 1 AS

90CLOSE 31

100END

esavario con SAVE"SALVTAV.

e P

L=

H
(" 1]

P . .
1 lluwm via

[ Y-y ..
WAV

Par salvare la tavolozza, riavvolgere la cassetta e battere: RUN"SALVTAV. La ta-
volozza verra salvata in un file chiamato TAVOLOZ.CFG. Per rileggere la tavoloz-

23, iavvolgere la cassetta e battere RUN'LETTAV.
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Generalité

LI g

1. Awiamento

Per ulilizzare I'interpréte del Basic 128, basta accendere il PC 128 e rispondere 1
almenu visualizzato. Appare il messaggio:

BASIC 128 v1.0 (¢) Microsolt 1985

110127 bytes free

0K

linterprete Basic & attivo,

L'interprete del Basic 128 & interamente residente. Sono disponibili tutti i comandi,
I8 istruzioni e le lunzioni, compresi quelli che permettono di gestire dei file su di-
schetti.

Le risposte 1 0 2 al menu comporianc it caricamento, a partire da un drive, del pro-
gramma AUTO.BAT, se esiste, e (a relativa esecuzione.

2, Tastiera e editor integrato

Linterprete Basic & fornito di un editor a schermo pieno che semplifica notevol-
mente la scrittura e la modifica dei programmi. E' possibile modificare una riga vi-
sualizzata senza doverla ribattere. Dopo la modifica, Ia pressione del lasto EN-
TER. reintroduce fa nuova riga nel programma.

Tastiera

Itasli specifici della tastiera sono i seguenti:

STOP Ferma l'esecuzione del programma in corso. Niente viene modi-
ficato sullo schermo. La ripresa viene effettuata, premendo un
tasto qualsiasi, tranne CTRL , . e STOP,

CTRL E' utilizzato in combinazione con un altro tasto:

CTRL-C Interrompe Fesecuzione del programma o del comando in Cor-
so. Tale interruzione interviene solamente alla fine dell'istru-
zione in ¢orso, che pud durare per un ceno periodo net caso di
un'istruzione PLAY, Interrompe la numerazione automatica co-
mandata con AUTO, La nga in COrso non wene memonzzata

CTRL-X Cancella i caratteri, a pariire dalla posizione del cursore fino alla
fine della riga.
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CTRL-W Crea un legame kogico tra la riga sulla quale si trova il cursore e
quella successiva. Tale agevolazione viene utilizzata per riunire
due righe di programma in una sola.

- = Spostamento det cursore.

CLS HOME Pone il cursore in alto a sinistra.

INS Agisce sulla modalita di inserimento. In modalita inserimento, il
carattere che si trova sopra il cursore viene rappresentato in in-
versione video. | caratteri battuti in seguito vengono visualizzati
immediatamente a sinistra del cursore. Una seconda pressione
del tasto INS riporta alla modalita normale.

EFF Elimina il carattere alla posizione del cursore.
DEL Elimina il carattere posto a sinislra del cursore.
Modifica di una riga

Una riga di programma o una riga di comandi o di istruzioni in modalita diretta pud
essere composta da un massimo di 255 caratteri. Durante la battitura dei caratter,
quandail cursore arriva al bordo destro dello schermo automaticamente ritorna al-
I'inizio della riga successiva. Per modificare una riga presente per intero sullo
schermo, si posizioni il cursore sulla parte da correggere e battere le correzionisia
scrnivendo sui caratteri da modificare, sia eliminando o inserendone altri o anche
eseguendo tutte e tre le operazioni.

L.a nuova riga viene memorizzata premendo il tasto ENTER senza dover riporiare

il cursore alla fine della riga.

Creazione e modifica di un programma

Ogni riga che inizi con un numero compreso fra 0 e 63999 & considerata una riga
di programma. L.a sua introduzione nel programma viene effettuata premendoil ta-
sto ENTER. Se esiste gia una riga con lo stesso numero, questa verra sostituita
dalla nuova niga.

Se quest'ultima & data solo dal numero seguito ¢ meno dat carattere "spazio® la
riga viene eliminata.

Al momento dell'introduzione di un programma & possibile ottenere una numera-
zione automatica delle righe, con il comando AUTO.

La visualizzazione di tutto o di una parte del programma presente in memotria & ol

tenuta tramite il comando LIST. Si pud effettuare la modifica di una riga prees-

stente riscrivendola 0 modificandola direttamente nel caso sia visualizzata,

Eel[rgi_llf_\}azzione di una parte delle righe del programma & possibile con il comande
E :

La soppressione di tutto il programma viene eseguita dal comando NEW.
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3. Modalith di funzionamento

Quando {interprete Basic @ attivo, appare it messaggio"OK". In tale situazione, si
pud utilizzare il Basic in due modi diversi:

¢ Modalita di esecuzione diretta

Tale modalita permette di effettuare calcoli, di assegnare dei valon alle variabili, di
iichiamare delle funzioni oppure di eseguire istruzioni e comandi.

Si termina ogni riga con ENTER e si ottiene subito il risultato.
Questa modalita & utile nei calcoli quanto una modema calcolatrice, nella prova di

glcune istruzioni © nella consultazione di determinati valori, quando si verifica un
avesto di programma,

Esempio:

PRINT 12712

144

oK

P=2195

PRINT P*1.1

24.145

CK

¢ Modalita di programma

Perintrodurre in un programma o per modificarlo, & necessario iniziare ogni riga
oon un humero. || numero di riga deve essere fra 0 e 63999, compresi. In questo
£as0, lariga viene memorizzata e inserita nel programma presente in memoria.

Siotfiene fesecuzione ¢con il comando RUN.

Una riga di programma pud conlenere istruzioni, comandi o commenti. Tuttavia
[esecuzione di alcuni comandi interrompe 1o svolgimento det programma.

Esempio:
'0PRINT 31724
RUN

744

OK

4, Struttura di una riga

Unaniga di programma Basic deve avere il formato seguente:

nJmero struzione: istruzicne istruzigne |
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Il numero di riga & un valore intero compreso fra 0 e 63999. La riga di programma
deve comprendere almeno un'istruzione. Se vi sono molteplici istruzioni, | 2 punti
(:) separano le une dalle altre.

La lunghezza dellariga non deve superarei 255 caratteri. E' opportunc tenere pre-

ennta Aha s loars rrang ienals acen ey Fata s
sente che i lettere minuscole accentate vengono codificate su tre caratteri.

| caratieri che seguono l'istruzione REM o il carattere apostrofo (') che & il suo equi-
valente, non sono consi iderati istruzioni e possono essere utilizzati come commen-
ti. E' possibile agglungere dei commenti alla fine di una riga dopo il carattere apo-
strofo () o dopo listruzione REM. Gli spazi sono facoltativi tranne quando unava:
riabite precede una parola chiave dei linguaggio. Pud esistere un numero qualsiasi
di spazi fra una parola chiave, una costante o una variabile. Le parole chiave ele
variabili possono essere scritte indifferentemente maiuscole 0 minuscole senza
accenti. L'interprete Basictrasiorma automaticamente le minuscole in maiuscole.

Esempio:

10REM Contoda 1 2 10
20FORI=11010

30 PRINT: visuatizza il numero
40 next |

50 PRINT fine":END

5. Alfabeto usato

L'interprete Basic usa il set di caratteri ASCH che & costituito da 96 caratter visua:
lizzati, il cui codice & compreso fra 32 a 127. | primi 32 caratteri possono essere im:
piegati come dati introducendoli direttamente da tastiera (tasto CTRL + lettera}o
con la funzione CHR$.

| codici 128 e 255 sono destinati a ricevere i caratteri definiti dal’'utente per mezzo
dellistruzione DEFGRS e inoltre possono essere chiamati dalla funzione GRS(n)
oppure CHRS(128+ n) con nvarianteda 0 a 127.

6.Le costantl

Esistono r‘h 1o ting rh Mefnnh

Bl Pl N ¥ bl kLR

- le costanti numenche
- le costanti stringa.
Costanti numeriche

Le coslanti numeriche sono numeri positivi © negativi. Visono tre tipidi costanti dr

verse a seconda deiia precrswne
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Interi

Tutli i numeri inleri positivi © negativi compresi fra —32768 e +32767 esempi:
13

2T
—JerJ

Numerl raali a precisione singola

N
Sono tutti quei numeri positivi 0 negativi rappresentati nel formatom* 10 edovela
mantissa m ha sette cifre significative e I'esponente & compreso fra—-38 e +38. In
pratica la precisione esatta del numero varia fra 6 e 7 cifre. Si pud precisare, ma
non & obbligatorio, che una costante e a precisione singola introducendo il segno
| dopo la costante.
esempi:
-16E-19
6.02 E23
27828
12345!

Numer| reall a doppla precisione

Sono identici ai numeri reali a precisione singola ma con una mantissa di dicias-
sefte cifre significative. Nella notazione di un numero a precisione doppia la lettera
che segna l'esponente & D invece di E. Quando non ¢'é 'esponente, & possibile
precisare che una costante & a precisione doppia introducendo il segno & dopola
costante,

essmpi:

3.1415926535+

4321 D-27

Notazione deile costanti numeriche

Le ¢costanti numeriche si scrivono sia sotto forma decimale (12.3456) sia sotto
forma "scientifica” {. 123456E2). | numeri interi possono essere scritti usando una
base non decimate,

Notazione esadecimale

Unacostante esadecimale & un numero espresso in base 16. Deve essere prece-
duta dai caratteri &H. Le cifre e i caratteri utilizzati sono:0,1,2,3,... 9,A,B.C.D.E.F.
esempi:

8HFFFF equivalente a 65535

8H32F
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Notazione ottale

Una costante oftale & un numero espresso in base 8. Deve essere preceduta dai
caratteri &0 oppure solo da &. Le cifre utilizzate sono 0,1,2,3,4,5,6,7.

esempi:

&0622

&1234

Notazione binaria

Una costante binaria & un numero espresso in base 2, rappresentato quindi solo
da 0 e da 1. Deve essere preceduta dai caratteri &B. Questa notazione & partico-
larmente interessante per la rappresentazione dei bit di uno o due byte, special-
mente allorché si utilizzino operatori logici (NOT, AND, OR, XOR, IMP, EQV).

e oy 2 Y . T

€seimpi:

&B10101010
48100000001

Costantl stringa

Una costante stringa & un insieme di caratteri racchiusi fra virgolette (). Il numero
dei caratteri della stringa, chiamato lunghezza deiia stringa deve essere Compreso
fra 0 e 255. Se una stringa non contiene alcun carattere & una stringa nulla o vuota.
Tutti i caratteri (dal codice O al codice 255) possono essere inclusi in una stringa.
E' bene osservare che le minuscole accentate occupano lo spazio di tre caratteri;
& necessario tenerne conto per quanto riguarda il calcolo della lunghezza.
esempi

"COME VORREI ANDARE AL MARE"

“La porlinaia & sulle scale”

7. Variabill

Le variabili sono posizioni di memoria che posseggono un nome proprio € cha
sono destinate a ricevere i diversi dati utili allo svolgimento di un programma. Una
variabile puo ricevere il valore diuna costante o il risultato di un calcolo o di una tra:
sformazione di costanti e di variabili. Vi sono quattro tipi di variabili corrispondent
ai tipi di costanti:

—variabili numeriche intere

— variabili numeriche a precisione singola

— variabili numeriche a doppia precisione

—variabili stringa

Nome delle variabili

I nomi delle variabili sono formati da almeno una lettera, seguita eventualmenteda -
lettere e da cifre. Il nome di una variabile pud essere composto da un massimodi
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255 caratteri. Tuttavia soko i primi sedici sono significativi @ serviranno a distin-
gueretra di lorole variabili. Quindi due variabili i cui nomi hannoi primi sedici carat-
teri identici, sono considerati uguali. i nome di una variabile non pud cominciare
oon una parola chiave del Basm {queste parole la cui lista & data nelFappendice 5,

sono dette parole riservate). Quindi TOTALE, FORZA, VALORE non possono es-

sere nomi di variabili perche iniziano con TO, FOR, VAL.
Esempio:

SCMMA

A2
RESOCONI ODELLESPESEDELMESE

lnnma A yina vanahila rlnua assoere seqy Mn r'lg uno r'lnl ngrgﬂnrl L M- ¢ noar nrnnl.
"lM‘I:IIUUI ullu L LR =1 %) Lap WLy i~ o | [= 9" R L") ¥ Wkl RRLALAI R FAE, T |\l-"-fw P

same il lipo (intera, doppia precisione ¢ strmga} ] carattere ! pub essere usato per

mdicare una variabile a precisione singola. Ogni variabile che non termina con %,

4+, § viene considerata a precisione singola. |l significato di questi caratteri ¢ il se-
uente:

9% variabile numerica intera

! variabile numerica a precisione singola

#  variabile numerica a precisione doppia

$  variabile stringa

esempi:
QUQZIENTE  variabile precisione singola
AJ! variabile precisione singola
Pl variabile precisione doppia
NOBJET variabile intera
ADRS variabile stringa
ili anche con una delle istruzioni DEFINT

Si pud precisare il tipo di una o pil variabili anc

DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR.

Matricl

il Basic permette di raggruppare un gran numero di variabili dello stesso tipo sotto
lo stesso nome all'interno di una matrice. Quest'ultima pud avere una o piu dmen-
sioni. Ogni vanabiie & accessibiie, attribuencdio un vaiore a ciascun indice e costitui-
sce un elemento della matrice. A volte si utifizza il termine variabile "indexala”.
Tutte le malrici che hanno piu di 10 elementi vanno dichiarate prima di tutto con ['i-
struzione DIM.

esempio:

DIM T{12)

Toaln teder v 7t AP b it P aber o ot eemmpsoes dlE breasdiod bl o ossnm A Aamaiam e L
|alcfblfuﬂlullvt)l°ﬂ WG TTHELN VAT TN INGH MA0L LA LD U CICETL ITRIaWumia Wi ionnIg. ui-
fatti, 'indice varia dal valore 0 al massimo indicato da DIM. T(3} indica il quarto ele-

menio della matrice T.



DIM Pi5(2,10)

Questa istruzione crea una matrice stringa a due dimensioni. tl primo indice varia
da ¢ a 2, il secondo da 0 a 10. Quindi comprende 33 elementi.
La sintassi del Basic accetta matrici che hanng fing a 255 indici, agnuno dei quali

pud variare da 0 a 32767. F o
Se la valutazione di un indice porta ad un valore non intero, questo viene arroton-

dato al numerg intero piu vicino.
esempi:

A{3,5) & eou:valenie a A{4)
A{3.49} & equivalente a A(3)

| nomi delle matrici obbediscono alle medesime regole delle variabili dello stesso

tipo:

Yo intero

! precisione singola
s precisione doppia
S stringa.

Spazio occupato da una varlabile o da una matrice

QOgni tipo di variabile corrisponde ad una precisa modalita di rappresentare un va-
lore in memoria. Lo spazio cccupato in funzione del tipo della variabile € # seguen-
te:

intero 2 byte
precisione singola 4 byte
doppia precisione 8 byte
stringa lunghezza della stringa in byte

Quindi, per una matrice, bisogna moltiplicare 10 spazio occupato da un elemento
per il numero totale di elementi della matrice.

esempio:

DIM A=+(19) fissa una matrice numerica a precisione doppia i cui valori occups- -
ranno 20°8= 160 byte in memoria. Le dimensioni di una matrice sono limitate a 64
Kbyte.

Converslone

Non bisogna assolutamente mescolare numeri e stringhe in un’espressione.

Il Basic accetta espressioni numeriche "miste”, cioé comprendenti variabili e co-
stanti numeriche di diverso tipo. Dunque la valutazione di un'espressione viene
esequita, se ¢'é spazio, convertendo i valori nel tipo pil preciso.

2samopi:

?212423.5
510638
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finumero intero 12 verra convertito a singola precisione e la divisione verra ese-
gulia & singola precisione.

7231415026534
6283185300

Dopo fa.corwersione del 2 a precisione doppia, il calcolo ed il risultato sono a dop-
pig précisione,

teoperazioni aritmetiche vengono anch’esse eseguite a doppia precisione se uno
dagll operandi & formato da piu di sette cifre significative oppure se & annotato a
precisicne doppia.

Le funzioni matematiche del linguaggio (SN, ATN, LOG....) vengono calcolate a

singola se I'argomento relativo e a precisione singola, e a precisione
doppia, allorché il loro argomento sia a doppia precisione,

eSempio:

10G(2.0001)
93197
1OG(2.00014)
93197179309987

£ necessano considerare molteplici casi, quando si attribuisce un valore ad una
variabile di diversa precisione:

- }valore € di precisione superiore

Vene convertito alla precisione della vanabile per arrotondamento {non per tron-
camento) alla cifra intera.

ESEMPIO:

A%=251.72

%

202

-ilvalore & di precisione inferiore

Ndl caso di un numero intero, viene convertito pur mantenendo intatio il suo valo-
e, Invece, un numero a singola precisione attribuito ad una variabile a doppia pre-
gsione viene completato da cifre non significative ma tuttavia non nulle.

esempio:

R+=12345678E 1
R
1234567284584045

ll valore non subisce assolutamente alcun cambiamento. E possibile empire le
utime cifre significative con degli O effettuando la conversione dei numeti in strin-
ghedi caratteri,

esempio:

J#=VAL(STRS(. 12345678E 1))
R4

1234567
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8. Espressioni
Espressioni numeriche

Un'espressione numerica pud essere una costanle, una variabile oppure una
combinazione di Costanti, variabili e funzioni legate fra di loro per mezzo di opera-
tort.

Gl operatori numerici vengono classificati in tre categorie:

~ operatori artimetici

— operatori relazionali

~ operatori logiCi.

Operatori arltmetici

Ecco la lista degli operatori aritmetici classificati in ordine di priorita decrescente:
A elevamento a potenza XY
- negazione -X
] moltiplicazione, divisione XX XY
@ divisione intera X@y
MOD modulo o resto della divisione intera XMODY
+- addizione, sottrazione

La priorita fra gli operatori indica che in un’espressione dove s$ono presenti dus
operatori in assenza di parentesi, quello prioritario viene considerato per primo. A
uguale priorita, la valutazione comincia da quello di sinistra.

esempio;

24*3*2
36
432
144

Divisione Intera @

Tale operazione pud essere effettuata solamente se gli operandi sono mmnreSI
fra -32768 e 32767. Prima della divisione, i due operandl vengono arrotondat. )
risultato & il quoziente troncato della divisione.

esempio:

210@3
3
720@4.5

AN DO

@OV
1

I
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Aleuni casi di errori

-Seun calcolo conduce al superamento della capacita nel tipo considerato (va-
krgintero inferlote a —32768 0 su periore a 32767, valore reale inferiore a 10 38
ssupeniore a 10738) appare il messaggio di ermore Overfiow.

- Una divisione per zero viene segnalata da:

Civision by zero

hentrambi i casi, I'esecuzione viene interrotta.

Operatori relazionati

Gli operatori relazionali sono utilizzati per confrontare due valori. li risuitato del
ocnfronto & un valore "booleano” VERO o FALSO., Per convenzione, VERO ha

ocme valore ~1 e FALSO Q.

6! operatori relazionali sono i seguenti:

= uguale a X=Y
<> diverso da X<=Y
< minore di X<Y
> magagiore di X=Y
<= minore o uguale a X<=Y
> maggiore o uguale a X==Y

Sipud utilizzare il risultato di una relazione in una istruzione di collegamento.
“=Y<A'B THEN GOSUB 200

£'divasilare importanza distinguere 'operatore relazionale destinato a controllare
luguaglianza di due valon, dall'istruzione = che attribuisce unvalore ad una varia-
bie.

BSEMpPio:

IFA=3 THEN B=2

significa:
Seilvalore di A é 3 allora attribuire 2 a B.

Poiché il risultato di un confronto & un valore "booleano” rappresentato da un nu-
merointero {0 0 —1), pud essere attribuito ad una variabile numerica.

esempio:

R3=2"3<3"2

24S

-1
IF 3ES THEN?"VERO"
“ERO
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Operatori logici

Gli operatori logici offrono la possibilita di effettuare operazioni booleane e quindi
di combinare moltepllm relazu)m in una condizione.

Sona disponibili sei operatori logici:

NOT NON logico
AND E logico

OR O logico
XOR O esclusivo
IMP implicazione
Y equivalenza

NOT é I'unico operatore che pud essere applicato ad un solo operando. Tenend
contocheV sta per VERQ e F per FALSQ, la tabella degli operatori & la seguente:

X1Y |NOT X{X AND Y|X OR ¥|X XOR YiX IMP Y|X EQV ¥

VIV F Vv v F v v

VI|F F F v \ F F

Flv V F v \Y v F

FIF \ F F F v v
Notare che:

- l'espressione X IMP Y & equivalente a (NOT X)OR Y
- l'espressione X EQV'Y & equivalente a NOT(X XOR Y)
esempio:

IF A=B AND C=0 THEN 500
IF NOT({A OR B)THEN 400

Funzionamento degli operatori iogici

In pratica, gli operatori logici lavorano su numeri interi {compresi fra -32768 ¢
32767), cioé su serie di sedici bit. Le operazioni vengono effeltuate sui bitla cuipo-
sizione & la stessa {unbita 1 € VERO, unbita 0 e FALSO).

esempio:

f)-ll'l'} h.l

g
o - o 1 | o

16

127 & rappresentato in binarioda 1111111
16 & rappresentato in binario da 10000
il risuitato vale dunque 10000

Questa particolarita pud essere sfruttata per ricavare contemporaneamente il va-
Iore di unbit in uno o due bwe grazne aduna maschera

Lamaschera &B11110000 0 240 in decimale permette di ricavare con ANDi qua
tro bit significativi di un byte. Per sapere se un numero X% & parni, si puo batters:
X%ANDEB1111111111111110=X%

Il risuitato vale —1 (VERQ) se X% é pari, 0 (FALSQO) se X% & dispari.
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Prlorita detie operazioni

Quande si deve valutare un'espressione numetica, l'ordine di priorita di valuta-
zione & il seguente:

1~junzioni {ABS, SIN, INT....}

2-glgvamento a potenza ~

3-regazione —~

§-moftiplicazione, divisione *,/

5 -civisione intera @

§-modulo MOD

7-somma, differenza -+, —

8-rdlazioni <, >, =, <= >= <>

9-operazioni logiche NOT, AND. OR, XOR, EQV, tMP

£ possibile modificare Yordine di priorita con delle parentesi: le operazioni poste

relle parentesi piti interne vengono valutate per pnme.

Funzloni numeriche

{¢ funzioni numeriche disponibili (argomento numerico, risultato numerico) sono

e seguenti:

A438ix) valore assoluto di X

ATMIX) arcotangente di x

COBL0¢) conversione a doppia precisione
CINTIX) conhversione inintero

CI5ix} coseno di X N
T3NG(x)  conversione a precisione singola

Z{Pix) esponenziale di x
FIXid parte intera dix
~Tjx] numero intero pit grande minore o uguale a x

LIGix) logantmo neperiano di X
MaXixy..) massimodiXy,...
MNEy...) minimodiXy....

FYDix) generatore di numeri aleatori
SGMx) seqno di X

SiR) seno di x

SIRX) radice quadrata di x

TANEK) tangente di x

Espressionl stringa

Unespressione stringa pud essere una costante, una variabile oppure una combi-

nazione di costanti, variabili e funzionitegate fra di loro per mezzo di operatori.
Esiste un solo operatore sulla Stﬁ_ngn di carateri:

T ARSI SRt BARWF T W P S Twe R e

+ggncalgnazione
Questo operatore permette di collegare Funa all'altra due stringhe per formarne

unaterza.
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Esempi.
"AUTO"+"STRADA"

AUTOSTRADA
A$="ESSERE"B$="0"Cs="NON"
7A3+B5+CE+AY

ESSERE O NON ESSERE

La concatenazione non introduce spazi tra le stringhe. Si dovranno quindi preve-
dere degli spazi alla fine delle stringhe singole per comporre una frase.

Confronto di stringhe di caratteri

Gli operatori relazionali possono essere utili per confrontare stringhe di caratter,
ma il risultato del confronto & logico, quindi espresso sotlo forma numerica: -1
(VERO) 0 0 (FALSQ). Il confronto viene esequito carattere per carattere. a parlire
dall'inizio di ogni stringa. Un carattere viene consiaerato inferiore ad un altro se il
suo codice nel set di caratteri ASCIt & inferiore. Finché i caratteri sono uguali, i
confronto pud proseguire. La stringa che ha il primo carattere inferiore al caratiere
corrispondente nell'altra stringa & considerata la pits picoola. Se si raggiunge la fine

o o

di una deile due siringhe prima che sia apparsa una diflerenza, ia stringa piti corta
& considerata la pil piccola. In un'operazione di confronto, si prendono in conside-
razione tutli i caratteri, compresi gli spazi ed i caratteri non visualizzabili.

esempi:

"AB"<"FG" perché A éinferorea F
"ABCD"<"ABCOEF" perché "ABCD" & pi( ¢orta
"GRANDE"<"GROSSO" perche A & interiore a ©
LUIGI"<"Luigi” perché U @inferiore au

Le espressioni strin%he possono anche includere funzioni il cui risultatc & una
stringa (LEFT$, MtD$....).

9. input-output e file
input—-output generatizzati

La gestione degli scambi con le principali periferiche (cassette, dischetti, tastiera,
schermo, stampante e comunicazione seriale) viene esplicata dallo stessosetdi
istruzioni ad uso generale. Tali istruzioni permettono di gestire i trasferiment ri
guardanti programmi, dati sotto forma di codici ASCI| e dati in formato binario. Lo-
rientamento delle informazioni verso f'una o I'altra periferica viene indirizzato sce-
gliendo it nome della periferica, le sue opzioni di funzionamento e il nome de! filg
. da trasferire. Questo insieme costituisce il descrittore difile.
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Descrittore di file

lidesorittore i file & una stringa che comprende tre parti organizzate nel modo se-
quente:

lome defla periferica: {opzioni) nome del file
Aseconda dei casi, ognuna di queste tre panti pud essere facoltativa.
Home della periferica e opzioni

Inomii delle periferiche sono i seguenti:
0 tcdriveoQDD

1 2dive

2 3diive

3 4dive

G453 registratore

SCv  dispositivo di trasmissione seriale
8D tastiera

PAT  stampante parallela

3CRN  schermo

I nome della periferica, quando quest'ultima & presente, deve sempre essere se-
guilo da due punti (). Se non si precisa il nome della periferica, il suo valore & per
default:
SORN: con il comando LIST e TRON.

3 se & collegato un drive, per tutti gli altri comandi e istruzioni
CASS: se & collegato solo il registratore.
Lsnzione DEVICE permette di modificare |a periferica di defaultin un‘istruzione

dinput eOutput.

QOpzioni

Quattro periferiche accettano opzioni: la stampante parallela {LPTR:), il dispositivo
& rasmissione seriale (COMM:), i drive (0: 1: 2: 3: 4:) e it registratore.

Stampante parailela:

Lopzoneindica il numero dii caratteri per riga: fra 0 e 255.
il rumero dli default & 40. 0 indica una riga infinita, esempio:
LPTR:120) indica una stampante a 80 ocolonne.

Dispositivo di trasmissione seriale.
L'opzione deve essere composta obbligatoriamente da tre parti.
-laprma cifra indica fa velocita di trasmissione

_ 110 baud
2 300 baud
5 600 baud
¢ 1200 baud
5 2400 baud
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6 4800 baud
7 9600 baud
8 19200 baud
—la seconda cifra indica il numero di bit frasmessi
7 irasrmissione a 7 bit
8 trasmissione a 8 bit

la paritd non viene gestita quando si effettua una trasmissione seriale; deve es-
sere quindi calcolata a partire dal numero di bit trasmessi.

— |a terza cifra e ia successiva indicano il numero di caratteri per riga {da 0 a 255)
come per la stampante paralleta, tenendo conto che O cormrisponde ad una riga in-
linita. Un oodice di rilorno a capo viene emesso all'inizio del numero di caratteri in-
dicati. La copia dello schermo si deve effettuare con una riga infinita {valore 0).
acemnin!

COMI::/I:(A? 120) ndica una trasmissione a 1200 baud (4) a 7 bit (7) con 120 carat-
teri per nga (120).

Drive

L'opzione & un commento associato al fite, quando quest'ultimo viene scritto sul di
sco. Tale commento & una stringa composta da un massimo 8 caratteri e viene vi
sualizzato nella parte destra dello schermo, quando sirichiede il catalogo deldisco
{DIRY).

esempio.

SAVE (13 maggio)TEST”

il commento 13 maggio & associato al file TEST.BAS,

Registratore:
CASS:(1)imposta la velocita di scrittura a 1200 baud.
CASS:(2) imposta la velocita di scnttura a 2400 baud.

Nome dei file

Il nome di un file & formato da due parti separate da un punto (.):
nome.estensione

i nome comprende al massimo 8 caratteri: sono permessi tutti | caraiteri, tranng {
codice 0. il codice 255, le due parentesi &d il punto. L'estensione comprende al
massimo tre caratteri che hanno le stesse limitazioni del nome. L'estensione non

»
= e o i o wo -

esemp;

SCACCHILGIO

Euclide.tst

PROVA

Se non vi & alcuna estensione, l'interprete Basic aggiunge il seguente suffisso:

.BAS per un programma Basic

DAT per un file di dati

BIN per un file binario (area memoria o programma in linguaggio mac-
china)

MAP per unimmagine dello schermo

TRA per una traccia di esecuzione del programma
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 Esiste un solo nome dell file che ha un uso particolare:

AUTO.BAT
Questo nome ¢ riservato al programma Basic che si esegue automalicamente al

caricamento del Basic (scelta 1 del menu iniziale).

~ Altre periferiche
Dispositivl audio

La generazione di un suono pud essere programmata in Basic, alfinterno di una
gamma di cinque ottave.

I'suoni trasmessi all'altoparlante del televisore costituiscono le note della gamma
{con diesis @ bemolle} e la pausa.

Per ogni nota che viene emessa, é possibile regolare: ta durata (dalla semibreve
alla biscroma puntata), il tempo {su una gamma di 256 valori) e 'attacoo cherende
il suono pitl 0 Meno smorzato.

I suoni vengono definiti allintemo di stringhe di caratteri. L'ordine di emissione
verso ['altopartante & dato dall'istruzione PLAY.

Lapenna oftlca

Lapenna ottica consiste in un lettore luminoso e in un interruttore che fissa il mo-
mento della lettura.

ltempo trascorso fra l'inizio dellemissione luminosa e |a percezione dellirradia-
mento permette di determinare con la massima precisione il punto letto, che é
uguale al punto elementare dellimmagine.

La nlevazione delie coordinate del punto tetto dalia penna ottica viene eseguita
con due istruzioni:

INPEN rilevato a distanza

INPUTPEN  rilevato nel momento di contatto dellinterruttore

La funzione PTRIG pud rilevare la posizione dellinterruttore. Mirando una zona
oon a penna ottica, € possibile effettuare il controlto di una sequenza diistruzioni,
sequesta zona é stata definita con listruzione PEN e se vengono eseguitii relativi
callegamenti tramite ONPEN.. GOTO o ONPEN... GOSUB,

IN‘nlnr na
colori nefo € rosso non permettono di leggere un punto con precisione. Dinoma,

a luminosita deve raggiungere un valore minimo, perché la penna ottica possa
funzionare. Per ottenere una misurazione precisa, € necessario regolare la penna

ottica all'avviamento.

Joystick

Al controiiore di gioco possono essere coiiegati due joystick. La posizione di cia-
scun joystick & data da due funzioni:

STICK posizione del joystick in una delle 8 direzioni

STRIG stato del puisante di attivazione del joystick
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Mouse

Il mouse viene collegato alla presa sinistra del joystick.
MTRIG stato del pulsante

10. Visualizzazlone: modatita carattere e modalita grafica

L.a visualizzazione dei dati sullo schermo puo essere effettuata in due modi diverai:
— modalita carattere: per visualizzare testo o simboli prestabiliti delle dimensioni di
uh carattere,

—~ modalita grafrca per visualizzare righe, punti, riquadrt o oggetti qualsiasi.

Le due modalita funzionano simullaneamente, ed & quindi possibile visualizzare
sullo stesso schermo una parte di testo e una di grafica.

Funzionamento della visualizzazione

A seconda della precisione e del numero dei colori desiderati, & possibile visualiz-
zare caratteri e immagini grafiche seguendo tre modalita distinte:

1 — modalita standard 40 colonne

2 — modalita 80 colonne

3 — modatlita matrice di punti a 4 o 16 colori

Lamodalita standard a 40 colonne corrisponde a quella dellavviamento. La scelia
di una paricolare modalita viene fatta con listruzione CONSOLE {quinto parame-

tro).

Modalita standard a 40 cotonne

La parte utile delfo schermo & composta da 200 righe distinte. Ogniriga é divisain
40 segmenti di 8 punti ciascuna.

ey

200 righe

\——*—"/

<0 sagmeni d B punts

320 punii
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'Ai'inlerryo di un segmento, ogni punto & riconducibile ad una delle due categorie

seguent: _
_-primo piano: si tratta di un punto che appartiene ad un carattere, ad una riga, ad

“unsiquadro o ad un oggetto. _
-sfondo: & un punio delio sfondo delio schermo, che non € stato cambiato n
acuna riga e da alcuna visualizzazione, o che & stato impostato come sfondo.

Esempio di un segmento con 3 punti di primo piano

[PUpR P ey )

pfimo piang

W

sfondo

s

Si possono attribuire solo due colori ad uno stesso segmento:
-uncolore per i punti del primo piano,
~-uncolore per i punti dello sfondo.

Idue colori di un segmento (primo piano e sfondo) sono quelli che sono stati stabi-
lit dall'ultima programmazione di un punto di primo piano o di sfondo del segmen-

Se nessun punto del segmento & stato modificato da un’istruzione di visualizza-
zione o di tracciamento, tutto il segmento appartiene allo sfondo dello schermo.

Lappartenenza di un punto al primo piano o allo sfondo durante unoperazione di
tracciamento & fissata dal codice usato per il colore:

-codice positivo: il purto appartiene al pimo piano,

-codice negativo: il punto appartiene allo sfondo.,

Selaprogrammazione di un punto delio schermo viene eseguita con un'istruziong
nella quale non & precisato il colore, il punto viene considerato come un punto di
primo piano ed il colore di default & quello scelto precedentemente per i caratteri
{istruzioni SCREEN e COLOR).

Daun segmento di 8 punti all'altro, la scelta dei due colori & complstamente libera.
I segmenti sono indipendenti. E' possibile visualizzare e tracciare senza modifi-
careil colore di primo piano dei segmenti realizzati con il tracciato {terzo parametro
dellistruzione CONSOLE).

E' possibile effettuare una inversione simultanea dei colori di primo piano e di
sfondo su tutto lo schermo {quarte parametro dellistruzione SCREEN,).

Inclire & possibile un'inversione dslla parte rimanente da visualizzare (terzo para-
metro dell'istruzione COLORY).
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Modalita a 80 colonne

In questa modalita, la precisione orizzontale dello schermo & doppia: ogniriga & di-
visa in 80 segmenti di 8 punti ciascuno. Sono disponibili solo due colon; una linea

viene quindi tracciata senza tener conto dei coiore.
Modalita a matrice di puntl a4 e 16 colorl
In questa modalita la definizione dello schermo & di 200 righe di 320 punti in 4 co-

lon e di 200 righe di 160 punti in 16 colori.

Non esiste pil alcuna nozione di segmento ed essendo ogni punto completa-
mente indipendente da quelli vicini pud assumere qualsiasi colore.

Scelta dei colorl

Seguendo la modalita di funzionamento, il numero dei colori utilizzabili simulta-
neamente & sedici {modalita a 40 colonne) due, quattro o sedici (modalita a ma-

trice di punti).
Questi colori possono essere scelti fra una varieta di 4096 tinte reali diverse.

L attribuzione di un colore reale ad un codice di colore viene eseguita dallistru-
zione PALETTE.

All'avviamento il codice dei colori & attribuito ai seguenti colori reali:

colors codice primo piano codice sfondo
nero 0 -1
rosso 1 -2
verde 2 -3
giallo 3 -4
blu 4 -5
magenta 5 -6
azzZurro 6 -7
bianco 7 -8
grigio 8 - 9
rossochiaro 9 -10
verde chiaro 10 -11
giallo chiaro 11 ~12
blu chiaro 12 -13
magentachiaro 13 -14
azzurro chiaro 14 -15
arancione 15 -16

I colori chiari (da 8 a 14) sono i primi 7 con Faggiunta di un pa’ di bianco.

Il codice di sfondo di un colore & facilmente ottenibile con la relazione:
codice sfondo=- {codice primo piano+ 1).
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Modalita carattere

Leistruzioni sulla modalita carattere prevedono uno schermo di 25 righe di 40 (o
80) caraticn ciascuna. Ogni carattere @ rappresentato a sua volta sullo schermo
dauna matrice di 88 punti, e cioé ancora otto segmenti.

TR 168 -E: I
BT TN [R
R SRR M

FaOckn Wixd

LESAr ]
SRR
s ey
Lk

matrice del
caratierc

Nella modalita carattere, le righe sicontano da 0 (riga Superiore) a 24 (riga inferiore
delo schermo) e le colonne si contano da O (la colonna pid a sinistra) a 39 079 (la
¢olonna piu a destra).

Listuzione LOCATE permette di posizionare una stringa di caratteri in qualsiasi
punto dello schermo.

La posizione det cursore che indica il punto in cui avverra la prossima visualizza-
Zione & data da due funzioni: CSRLIN per il numero di riga e POS per il numero di

eolonna.

l cocice ASCII del carattere situato in una posizione qualsias dello schermo &
dato dalla funzione SCREEN (da non confondere con listruzione che porta lo

slessonome).

Lafinestra di visualizzazione pud essere limitata in altezza da una linea superiore
eda una linea inferiore con tistruzione CONSOQLE (primo e secondo parametro).

§ caratteri possono essere visualizzati con altezza doppia e con larghezza doppia
sevendosi delfistruzione ATTRB.

Alcune istruzioni grafiche funzionano in modalita carattere, @ cioé compiono o
stesso fracciato ma assumono un carattere al posto di un punto con le coordinate
dalla modalitd carattere {colonne da 0 a 39 0 79 e righe da 0 a 24). Si tratia delie
itruzioni PSET, LINE, BOX, BOXF. | caratten possono essere usali per riempire
un'area dello schermo inmodalita grafica. |l carattere é allora considerato come un
modelio di riempimento (istruzione PATTERN),
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Caratteri definiti dall’'utente

E’ possibile definire 128 caratten con forme diverse che possono essere utilizzati
in seguito come caratteri normali.

Questi caratteri sono definiti dallutente con listruzione DEFGRS$. Il carattere i @
designato con GR$(i) oppure con CHRS(128+i). | numeri dei caratteri utente sono
compresida0a 127.

Vengono visualizzati con listruzione PRINT oppure PRINT USING ed ¢ possibile
raddoppiare la loro altezza e la loro larghezza con l'istruzione ATTRB.

Il numero massimo di caratteri da definire viene lissato con un'istruzione CLEAR
(terzo parametro) generalmente all'inizio del programma. 7
Se il numero di caratteri riservati € n, si intende il numero di caratternda 0a n-1.

La definizione di un carattere viene fatta con otto numeri inten compresi tra 0 255,
QOgni numero intero rappresenta uno degli otto segmenti di otto punti che compon-
gono il carattere.

Per ogni segmento, il valore associato viene calcolato in binario: & 1 se il punto
iituminato, e cioé la parte del disegno del carattere, & 0 se il punto fa parte dello
sfondo.

binario decimale
1000 0001 129
01000010 66
00100100 36

0001 1000 24
11111111 255
Q001 1000 24

0001 1000 24

0001 1000 24

valori dei segmenti del carattere i
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Ogni carattere pud essere ridelinito nel programma.
Esempio

10 DEFINIZIONE DI UN CARATTERE
NCLEAR, 1

N DEFGR$(0)=129.66,36,24,255,24,24,24
40 PAINT GR$(0)

50 PRINT

§0ATTRB 1,1:PRINT CHRS$(128)

Modalita grafice

Inmaodalith grafica, lo schermo € composto da 200 righe da 320 0 640 punti ciascu-
na.

Le coordinate di un punto grafico visibile sono comprese:
-peflecolonnetra0 e 319 0639
-perlerighe traO e 19S.

Lecoodinate diunp
(colonna, riga )

Il punto {0,0) & situato in alto a sinistra e il punto (319,199) o0 (639,199) inbasso a
desira.

Tutle ke istruzioni graliche accettano defle coordinate al di fuori della zona visibile.
Ivaloti delle coordinate di un punto possono variare da ~32768 a 32767.

La parte visibile dei tracciati grafici pud essere ridotta a una dimensione inferiore
%etlo a quella delto schermo. La finestra visibile & definita dallistruzione WIN-
W.

- TR v

Into vengono sempre indi

Seil valore di una coordinata non & intero, viene arrotondato ali’'unita pio vicina.

Leistruzioni del tracciato sono le seguenti:

PSET punto

LINE segmento

BOX riquadro

BOXF riquadro pieno
CIRCLE cerchio o ellisse
CIRCLEF cerchio ¢ ellisse pieni

Il cotore del tracciato & I'ultimo fissato da SCREEN o COLOR oppure pud essere
precisato nell'istruzione.

Se il codice del colore & negativo, i punti tracciati fanno parte dello sfondo.
itracciato pud essere effettuato in quattro modi diversi:

- per cancellazione: il tracciato cancella quello che s trovava precedentemente
nello stesso punto.
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— in trasparenza: il tracciato si sovrappone al tracciato precedente, i punti de! trac-
ciato precedente non sono cancellati dai punti dello sfondo del nuovo tracciato.

— per inversione: ogni punto del tracciato & invertito, da sfondo a primo piano e vi-
cevarsa, Due tracciati identici nello stesso punto riportano lo schermo allo stato ini-

LV A1 Sl S ¥ s w7 e e e

ziale.

— inmodalita ET: il tracciato appare solamente sui punti impostati come primo pia-
no.

Inoitre, il tracciato pud essere visualizzato con 0 senza modifica del colore dei pun-
ti.

Tutte queste modalith vengono stabilite dal terzo parametro dell'istruzione
CONSOLE.

La funzione POINT permette di sapere qual'é il colore e o stato di un punto. Il co-
dice prodotto & positivo se il punto appartiene al primo piano e negalivo se appar-
tiene allo sfondo.

E’ possibile riempire una superficie di colore omogeneo con un colore qualsiasi
per mezzo dellistruzione PAINT. L'area viene colorata per default in modo unifor-
me. | modello di riempimento (carattere ASCII o carattere definito dall'utente)
viene stabilito con listruzione PATTERN.

E' possibile memorizzare diverse aree dello schermo in una tabelia di numeri interi
salvandola in un file per poterla utilizzare successivamente (istruzioni GET,
SAVEP, LOADP e e PUT). Le coordinate di ogni area da memorizzare devono
corrispondere alla divisione dello schermo in caratteri (colonne e righe contate in
caratteri).

11. Tarlarughe

Si possono definire un massimo di 10 tartarughe (numerate da 0 a 9) il cui compor-
tamento & simile a quello della tartaruga det Logo.

Ogni tartaruga é caratterizzata dalla sua:
—forma

- dimensione

— posiziona

— dirgzione di spostamento

- grientamento

~{raccia (attivata o disattivata)

- presenza (visibile o invisibile).

Ogni tartaruga pud essere spostata seguendo una direzione. o facendola ruotare
su se stessa. E’ possibile modificare la sua direzione di spostamento.

La forma di una tartaruga & definita da dei segmenti visibili o invisibili con Istru-
zione TURTLE.
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ladmensione di una tartaruga viene modificata dallistruzione ZOOM sia in senso
ssooivdo sia relativo.,

Laposizione di una tartaruga quando non & in movimento e impostata da coordi-
nle assolute con listruzione TURTLE.

adirezione dello spostamento & impostata o modificata in modo assoluto o rela-
e daliistuzione HEAD.

Iaspostamento in avanti o aliindietro di una tartaruga viene provocato dallistru-
ne FWD.,

Jlanaruga pud essere introdotta e spostata in un schermo virtuale le cui coordi-
naievanno da—32768 a 32767.

tvanddo |a tartaruga raggiunge un lato dello schermo riappare sul lato opposto.

seentamento della tartaruga stessa viene impostato 0 modificato dall'istruzione
FOT, in modo assoluto o relativo.

Listuzione TRACE determina la visualizzazione del percorso della tartaruga.

_siuzione SHOW indica dla un lato se la tartaruga @ visibiie o invisibite e dall'aitro
«=le modifiche della dimensione e dell'orientamento hanno un effetto immediato

N T TR FLAS B e wr i ey St ¥ LT

sppure rimandato al prossimo spostamento (FWD) o posizionamento (TURTLE).

Ilalori degh angoli nelle istruzioni HEAD e ROT sono dati in 1/256° di cerchio. |l va-
c«e0corrisponde a 0 gradi. 128 a 180 gradi e 255 a (360"255)/256 gradi.

lecaratieristiche di default di una tartaruga sono le seguenti:

fama triangolo isoscele

dimensione scala normaie (16)

pesizione al centro dello schermo

drezione verso il lato destro dello schermo (0 grads)
crenfamento identico alla direzione (0}

yacciamento attivato

visibilit disattivata

poluzione modifiche differite

£ possibile sapere lo stato di una tartaruga per mezzo di un‘isiruzione

INPUTTURTLE posizions

g cinque funzioni:

HEAD direzione

ROT orientamento
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ZO0OM dimensione
SHOW visibilita
TRACE tracciamento

Le istruzioni e le funzioni si applicano alla tartaruga attiva; una tartaruga viene atti-
vata con listruzione TURTLE.

12. Gestione degli errori

Gli ervori vengono rilevati dallinterprete BASIC al momento dell'esecuzione delé
istruzioni. La nlev ione di un errore provoca l’ arresto dell'esecuzione,

Ogni ertore comporta I'apparizione di un massaggio su video.

Esempi:

Syntax Error {Errore di sintassi)
Division By Zero {Divisione per zero)
Missing Operand {Operando mancante)

Se l'errore appare in un pregramma, durante I'esecuzione viene indicato it numew
della rigain cui & presente I'srrore.

Type Mismatch in 150
(Errore tipo in 150)

La visualizzazione della riga in cui si € verificato Ferrore pud essere oftenuta con
listruzione |

LiST

Dopo it punto della riga in cui & stato rilevato I'errore viene visualizzato automatica-
mente un riguadro in inversione video.

Per evitare che alcuni errori prevedibili influenzino lo svolgimento di unprogramma .
e per rimediare eventualmente agli stessi, un’istruzione ON ERROR...GOTO per
mette di dichiarare l'inizio di una sequenza di trattamento d’errori. Nella sequenzs -
di trattamento di errori, il numero dell’errore & contenuto nella variabile ERRgilny- -
mero di riga in cui si & prodotto l'errore & contenuto nella variabile ERL.

La lista dei messaggi di errore e il numero relativo sono contenuti nell’appendice 7. -
Dopo il trattamento dell'errore, listruzione RESUME permette di riprendeve l'ese-
cuzione della parte rimanente del programima sia dal punto in cui si & verificatoler
rore sia da un un punto diverso.
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Fsempio:

1 CVISIONE PER O
#ONERROR GOTO 100

il e

SIINPUT X
§PINT 11X
86L.00P

WEND
0 IF ERR=11 THEN PRINT "Introdurre un numero hon aullo”

11CRESUME 40
fUN
25

¥
Inlra3 Jrre un aumMero Nen Nuilo
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indice alfabetico dei comandi, delle istruzioni e delle fun-
Zloni

lIsegno * indica che si tratta di un'istruzione specifica del Basic 128. ll segno ¢ in-
dca che si tratta di un‘istruzione specifica del Basic 1.

Prima di entrare nei dettagli di ogni singolo comando, istruzione o funzione, ricor-
damo brevemente le convenzioni ulilizzate nelle descrizioni.

-Gk elementi facoltativi di un'istruzione vengono stampati in corsivo sullo sfondo
codorato.

-1 principall parametri che cambiano da una operazione alialtra vengono indicati

Numero: rappresenta una costante numerica (3*55) o una variabite numerica (Z)
oppure un'espressione il cui risultato & numerico (Z°RND)

Stinga: rappresenta una costante ("GIULIO"} o una variabite (P$) oppure un'e-
spressione il cui risultato € una stringa (MID$("GIULIO", 1.1)).

Dalo: rappresenta un numero oppure una stringa.
Viariabite: rappresenta una variabile numerica (X) o una variabile slringa (YS).

- | diversi esempi forniti insieme ad ogni istruzione mostrano la parte opzionale
dellistruzione. Generalmente, le opzioni vengono precisate durante ta spiegazio-

ne.

ABS(numero)
funzione

Da il valore assoluto del numero.
Esernpio.

2ABS(573)
15

ASC(stringa)
funzione

D4 il codice ASCII del primo carattere della stringa.

Nel caso la stringa sia vuota, appare il messaggio di errore lilegal Function Calt (Ri-
chiamo di funzione non valida).
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Attenzione: le lettere minuscole accentate vengono codificate da una sequenzadi
tre caratteri, di cui il primo ha sempre il codice 22. Quindi, il carattere viene codifi
calo dalta sequenza di codici 22,66,101. E’ possibile ottenere ciascuno di quest
codici utilizzando la funzione MID$.

ATN(numero)*
funzione

Da I'arcotangente del numero.

il risultato della funzione & un angolo, espresso in radianti, Ccompreso tra - 72ex
2.
Se il numero & a precisione doppia, il risultato viene dato a doppia precisione.

Esempio:

ATN(3)
1.24905

ATTRB farghezza, altezza
istruzione

Definisce te proporzioni dei caratteri visualizzati sulio schermo.

Il primo parametro indica la larghezza dei caratteri;
larghezza=0, targhezza normale
larghezza=1, larghezza doppia

Il secondo parametro indica laltezza dei caratteri:
allezza=0, aitezza hormale
altezza=1, altezza doppia

Nessun parametro & obbligatorio. Se manca uno dei due parametri, I'attributo cor-
rispondente non viene modificato.

Specificando "doppia altezza" l'istruzione PRINT visualizza il carattere sulla rigain
corso e su quella precedente; il ritomo a capo da origine ad una doppia interlinea,

Si raccomanda di saltare una riga vuota con un PRINT, prima di effettuare la prima
visualizzazione a doppia altezza.

L'esecuzione di INPUT o di LINE tNPUT, dopo I'eventuale visualizzazione del té-
sto associato, riporta il carattere alle dimensioni normali, Le funzioni INKEYSelN-
PUT$ non modificano la modatita di visuafizzazione.

Esempio:

100 PRINT INIZIO DEL TESTO"
110 PRINT

120 ATTRB 1.1

130 PRINT "Pazienza...”
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AUTO vimers, passo
gomando

Propone autoraticamente | numeri di riga per la scrittura dei programmi.

ipimo numero indica il numero della prima riga da scrivere (10 per default),
I secendo numero indica lo scarto fra le linee (10 per default).

Idve parametri sono facoltativi.

Nalcaso la figa proposta esista gia, prima del numero di riga viene visualizzato il
ressaggio "Une not empty” (riga non vuota).

tnumero di riga proposto pud essere madificato, il cursore pud essere spostato
wun'altra riga che pud, a sua volta, essere maodificata e poi convalidata: la nume-

rzione automatica riparte quindi sul nuovo numero. E’ possibile escludere la nu-
merazone automatica con CTRL~C oppure convalidando una riga senza nume-

lg.
£Sempio;
ATO 12205

AUTO

BACKUP n. drive 1 TO n. drive 2
oomando

Copia per intero il contenuto di un dischetto su un aftro dischetto.
Tale comando copia integralmente il dischetto che si trova nel primo drive sul di-

Fimaw ot NLAR NS R

hetto che si trova nel secondo drive.

Lonun solo drive, BACKUP n. copia un dischetto su un altro, ponendo nel drive
aemativamente il dischetto "sorgente” ed il dischetto “destinazione”.

nBasic 1, BACKUP distrugge sempre il programma e le variabili.
Esempio:

Y falli B lnRa i H

BACKUPOTO 1 copia il dische

BACKUP O solo drive n. 0.
BACKLUIP 1 solodrive n. 1.
BANK*

lunzione

Da# numero del banco di memoria corrente.

Questo sard un numero compresofrate6.
Allinzializzazione viene selezionato il banco di grado piu elevato.
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Esempio:
?BANK

BANK rnnumero *
istruzione

Seleziona it banco di memoria di cui viene precisato il numero,

Tale numero deve essere compreso fra 0 edil piu alto numero dei banchi dimemo
ria disponibili (6).

Se il numero & uguale a 0, viene selezionato Fultimo banco di memoria esistents,
come avviene all'inizializzazione. Questa istruzione riguarda solamente i banchid
memoria postifra gli indirizzi $H6000 e $HIFFF. Il suo scopo & quello di assegnar
tutte le istruzioni che comprendono dei riferimenti diretti alla memoria: DEF USA,
EXEC, CLEAR, LOADM, SAVEM, PEEK, POKE....

BEEP
istruzione

Produce un suono breve.

Cluesta istruzione & equivaienie a PRIN
Esempio:
FORI=1TO 100:BEEP:NEXT |

BOX (c1.r1){c2,r2) carattere. colore, sfondo, inversione
BOX (c1,r1)={c2,r2). colore
istruzione

Traccia un rettangolo i cui lati sono paralleli ai bordi dekto schermo.

Tale istruzione funziona in modalita carattere quando & presente l'argomenioc:
rattere. In questo caso. le coordinate di colonna {¢1.¢2) vengono contate da0ad
{0 79), ediriga (r1,r2) da 0 a 24. Inoltre funziona in modalita grafica quandononé
presente Uargomento carattere. th questo caso, le coordinate di colonna e dirg:
sono comprese fra 32768 e 32767 in Basic 128. tn Basic 1 e coordinate d o>
lonna sono comprese fra 0 e 319 e le coordinate di riga fra O e 199. | rettanged
tracciato ha per vertici opposti i punti situati in {c1.r1} e (¢2,r2).
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Se viene omesso il primo punto (c1,r1), questo viene sostituito dallultimo punto
dell'utimo tractiato e cioé;

-ilsecondo vertice in BOX, BOXF o LINE,

«il punto tracciato da PSET,

-il punto {0,0) se non vi & stato a
Largomento colore & un numero. th modalita carattere, I'argomento carattere ¢
wna stringa (variabile o costante) il cui primo carattere @ utilizzato per il tracciato. |
be parametni colore, sfondo, inversione sono gli stessi dell'istruzione COLOR ed il
broeffetio & identico. In modalita grafica, il tracciato si verifica solo all'interno della
fnesira definita da WINDOW (solo Basic 128).

I modalita carattere e grafica, il tipo ditracciato é fissato dal terzo parametro dell't-
szione CONSOLE. Le coordinate del primo punto e gliargomenti colore, sfondo
e versione sono facoltativi.

— i.].-rn P

'm ]
AL E U A A,

Esempio:

BOX(1.9)-(12.15)"*".3,0 modalita carattere
60%(104.8)216,48),2 modalita grafica
60%~{300,70)

Vedere anche STEP.,

BOXF (c1.r1)~(c2,12) carattere. cofore, sfondo, nversione
BOXF (c1.r1)={c2,r2), colore
istruzione

Traccia un rettangolo i cui lati sono paralleli ai bordi dello schermo e lo riempie dell
modello indicato.

Inmodalita carattere, il riempimento viene eseguito con il carattere indicato.
Inmedalita grafica, il modello di riempimento & quello fissato dallistruzione PAT-
TERN, altrimenti il riempimento & uniforme.

La sintassi dell’istruzione BOXF & identica a quella di BOX, sia in modalita caratte-
re, siain maodalita grafica.

Esempio:

BOXFI2 2Y-.{14 14" 4" O mncdality

1]
WA o) 15, 177 1 P VLRV AL

A ~
BOXF{104,8)-216.48).2 maodalita grafica
Vedore anche STEP.

arartars
LAY ALY

CDBL{numero)
funzione

Converte il numero in precisione doppia.

263



Il numerd convettito in precisione doppia non viene completato solamente con de-
gli zeri, cosa che potrebbe portare a piccole variazioni.

Se I'argomento non & un numero, appare il messaggio di errore "lllegal Function
Call* {Richiamo di funzione non valida).

Esempio;

2CDBL(454.67)
454.6700134277344

CHAIN descrittore dl file, r1—2r3*
istruzione

Elimina una parte del programma residente in memoria, unisce il programma indi-
cato e continua I'esecuzione alla riga indicata.

Tale istruzione permetie di "fondere” una parte di pragramma e di eseguiria senza
perdere il contenuto di tutte le variabili. La sezione di programma compresa frale
righe r1 e r2 viene eliminata (stessa sintassi di DELETE). Questa opzione di elim+
nazione non & obbligatoria. In seguito il programma indicato viene fuso al pro-

)
P L P I P o b mme e A

gramma residenie. Al momento delia fusione ie righe del nuovo programima sost-
tuiscono le righe (eventuali) del programma residente. Il programma da unire deve
essere salvato in binario {e non in ASCll come in MERGE).

Se & presente I'opzione r3, I'esecuzione prosegue alla riga r3, aftrimenti lesecr
zione riprende a partire dalla prima riga del programma. Vengono considerate so-
lamente le variabili presenti nella lista dellistruzione COMMON.

Esempio:

P TaTANE Wi u Y . RS S P

CHAIN"1:SEGUITO",500-900.100 sopprime le righe da 500 a $00, unisceil pi--

%ramma SEGUITO del dischetto 1 e continua I'esecuzione dalla riga 100.
HAIN"PG3945" 500- sopprime la sezione del programma a partire dalia riga

500, I'esecuzione riprende dallinizio,

CHAIN"PASS2" nessuna riga viene soppressa, l'esecuzione riprende dal puntod

fusione.

.

CHRS(numero)
funzione

Da it carattere del codice ASCH corrispondente al numero indicato.

Il numero deve essere compreso fra ¢ e 255.

Questa funzione permette di formare delle stringhe contenenti codici di controle.
Quindi per inserire un segnale acustico {(codice ASCI| 7) si introdurra CHRS(?).

| caratteri, il cui codice risulta essere superiore a 127, sono definiti dall'utente con
I'istruzione DEFGR$. CHR${128+numero) & equivalente a GR${numero). Le I+
tere minuscole acoentate possono essere introdotte da CHR$.

La funzione inversa di CHR$ e ASC.
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Esempio:

CHRS{6%) rappresenta A
CHR${12) cancella [0 schermo
CHRS(22)+CHR$(66) + CHR$(101) rappresenta é
CINT(numero)

funzione

Trasforma un numero reale in un nUMero intero.

La trastormazione viene effettuata per arrotondamento. Il numero deve essere

compreso fra =32768 e 32767 altrimenti viene visualizzato il messaggio d'errore
Overflow”.

Esempio:

CINT(45.5).CINT(45.4)
4645

CIRCLE (colonna, riga) ro, rv, colore; inizio. fine
struzione

Traccia una porzione di cerchio ¢ di ellisse il cui centro & it punto determinato dalla
coordinata (colonna, riga).

Sero & presente, tale istruzione traceia un'ellisse di raggio orizzontale ro e di rag-
gio verticate rv. Altrimenti traccia un cerchio di raggio rv.

Seil parametro colore non & presente, il tracciato viene eseguito con il colore usato
per i caratteri.

Se sono presenti i due parametri inizio e fine, il tracciato si limitera unicamente alla
parte di cerchio 0 di eliisse corrispondente. Gli angoli vengono calcotati in radianti;
ladirezione positiva € in senso orario.

i racciato viene eseguito con la modalita definita dal terzo parametro di CONSO-

LE.
Nel Basic 1, il tracciato di ellisse o di una parte di cerchio 0 di ellisse & impossibile.

Esempio:

CIRCLE{100,100)80,40,5,03.1416 semi—ellisse inferiore centrata in {100,100)
di raggio orizzontale 80, di raggio verticale 40, di colore magenta.

CIRCLE(160.100).90.2 cerchio centrato nel mezzo dello schermo, di raggio 90,
di colove verde.
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CIRCLEF (colonna, riga) ro, rv, colore; inizio, fine
istruzione *

Traccia una sezione di cerchio o di ellisse il cui centro & il punto della coordinata
(colonna, riga) e la riempie del modelio corrente,

it modello di iempimento & quello fissato da PATTERN. Per default, il iempimento
& uniforme. Se viene tracciata sofamente una sezione di cerchio o di ellisse, vena
riempito solo il settore corrispondente.

La sintassi di CIRCLEF & identica a quella di CIRCLE.

Esempio:

DATTCEDRARIA . SO EEf4nn
rAavicCniN AP T TR,

-
ot A 1
in (100,100) di raggio orizzontale 80, di raggi

riempita di caratter ™"

CLEAR volume,indirizzo1.numero, indirizzo?
istruzione

Fissa moiteplici parametri deilo spazio di memoria utente eriporta a Q tutte ie varia:
bili.

Qluesta istruzione elimina tutte le variabili e tutte le matrici esistenti ed annullainol-
tre l'effetto detl'istruzione ON ERROR GOTO/GOSUB, ON KEY..., ON INTER-

VAL. Il primo parametro {volume) & un numero che fissa il volume riservato alle
stringhe. Tale volume & fissato per default a 300 caratteri.

Esempio:
CLEAR 2000  riserva uno spazio di 2000 caratteri

Il secondo parametro (indirizzo1) permette di riservare una zona memoria nelio
spazio corrispondente ai banchi di memoria commutabili, Questa assegnazione
guarda il banco selezionato dall'istruzione BANK ed i banchi di livello superiore.
L'indirizzo precisato & un numero che deve essere inferiore a &HDFF . Nel Basic
1 & possibile riservare solo un banco.

- —— i o -

e
ESempio:

BANK 4.CLEAR, &HBFFF riservalo spazio di memoria da &HC000 a &8HDFFF del
banco 4 e i banchi 5 e 6 completamente,

BANK 4:CLEAR.&H8FFF riserva lo spazio di memoria da 8H9000 a &HIFFF della
zona non commutabite e i banchi 4, 5 e 6 completamente,

i terzo parametro (numero) fissa il numero massimo di caratteri definiti dall'utente.
Tale numero non viene modificato fino ad una successiva istruzione CLEAR,

CLEAR.,10 fissa a 10 # numero dei caratteri utente
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llquarto parametro (indirizzo2) permette di riservare una zona memoria allinterno
dgeiio spazio non commutabile, ¢ioe fuori dai banchi. L'indirizzo precisato corri-
sponde ad un numero inferiore a &HA0Q0. L'operazione di assegnazione riguarda
esclusivamente la zona di memoria compresa fra indirizzo2+ 1 e &H9FFF e non

[] . ] - - " -
nguardai banchi di memoria. Tale parametro non esiste nel Basic 1.
Esempio:

CLEAR,, 8H8FFF riserva lo spazio di memoria da &H9000 a &HIFFF

Nessuno dei parametri di CLEAR & obbligatorio. Le assegnazioni dello spazio di
memoria effettuate con l'istruzione CLEAR possono essere modificate solo da un

alio CLEAR.
CLEAR da solo annulla tutte le variabili, ma non influenza lo spazio riservato in me-

mona.

CLOSE #n. canale, #n. canale
lstruzione

Chiude il (o) file, di cui siindica il n. di canale.

Tale operazione contrassegna la fine del fite e scrive nel catalogo tutte le informa-
2oni necessarie. Se non viene precisato alcun numero di canale, CLOSE chiude
tuttii file tranne nel caso in cui si verifichi un errore durante I'esecuzione della chiu-
Sura.

Non bisogna dimenticare che un'interruzione effettuata con CTRL-C durante la
strittura o la lettura non chiude i file,

Esempio;

CLOSE#1,#3 chiude ifilei{e3
CLOSE chiude tutti i file apeni
CLS

istruzione

Cancella ia finestra di visualizzazione definita da CONSOLE e pone il cursore in
alto alla sinistra di questa finestra.

La cancallazione viene effettuata, riportando tutti i punti al colore dello sfondo. Lo
stesso effetto pud essere ottenuto con PRINT CHRS(12).

COLOR primo piano,sfondo,inversione

Ladees sonl o o
[~ LIgora, ][

Fissa it colore di primo piano ed il colore di sfondo per le visuafizzazioni e i tracciati
the segLoNo.
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| due primi parametri sono dei numeri. Il primo fissa il colore di primo piano, il se-
condoil colore di sfondo. llterzo parametro & un numero (0 ¢ 1). Quando & presen-
te, da origine ad un‘inversione di colori del primo piano e dello sfondo.

Nessuno dei tre parametri @ obbligatorio,

Esempio:

COLOR 2.0 caratteri e tracciati verdi su sfondo nero
COLOR,7 sfondo bianco
COLOR,.1  invertei colori precedenti

COMMON elenco di variabili *
istruzione

Permette di rasmettere delle variabili da un programma all‘altro durante I'opera-
zione di concatenamento di tali programmi con GHAIN,

Le variabili dellelenco che segue COMMON sono protette durante F'esecuzione
CHAIN. Il programma unito potra cosi utilizzarle.
L'elenco delle variabili pud contenere delle matrici con le relative dimensioni; i

(T e [J— | -y 1 HE LN WY A e FYIRA | n!.:ﬁriﬁ-

matrici corrispondenti vengono quindi dichiarate, come avviene ¢con DIM. Levaria-
bili del'elenco vengono annullate da CLEAR, RUN, NEW, LOAD, ecc.

Durante lesecuzione di COMMON, vengono distrutte tutte le variabili esistenti,
tranne le variabili gia definite da COMMON, Quindi & preferibile porre le istruzioni
COMMON all'inizio det programma, dopo un eventuale CLEAR.

Esempio:

COMMON A BS,Q{1000) protegge A,B$, dichiara e
C=3 proteégge la matrice C
COMMONC.D proteggeCe D

2C.D

00 il contenuto di C é perso

CONSOLE riga superiore, riga inferiore, lraccialo, scorrimento, modaa

)
ok
struzioghe

Fissa molteplici parametri del fracciato e della visualizzazione.

Tulti | parametri sono opzionali, tuttavia tale istruzione non deve concludersi con
una virgola e deve comprendere almeno Ln parametro,

| primi due parametri fissano la finestra di visualizzazione in modalita carattere:

—~ it primo indica la riga superiore della finestra,

~ il secondo indica la riga inferiore.

Questi due parametri sono numeri compresi fra 0 e 24. i terzo parametro precisa
la modalita di tracciamento grafico:

—se & pari, it colore viene madificato, insieme al primo piano,
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-se 4 cispari, il colore non viene modificato,

-savale 00 1, il tracciato cancellai caratteri che si trovano sul suo percorso (i punti
dallo sfondo del modello vengono cancellati),

-sevale 2 0 3 il tracciato non cancella i caratteri che si trovano sul suo percorso.

1in manalalle mmbrby o omsr,
Unmodello potra essere sovrapposto ad un altro,

-sevale 4 0 5, il tracciato inverie i punti del primo piano esistente (OR esclusivo).
Due tracciati sucoessivi identici riportano aflo stato iniziale;

-savale 6 o 7, il tracciato appare unicamente sui punti il cui ¢cotore & quello del
pémo piano (AND). | valori 2, 3, 4 e 5 del terzo parametro non possono essere uti-
lzzali nel Basic 1.

kquarto parametro fissa la modalita di scornmento:

-se vale 0, 1o scorimento avviene a velocita normale,

-sevale 1, lo scorrimento avviene a velocita lenta,

-se vale 2, o scorrimento avviene in modalita pagina; quando la finestra & piena
hwova riga viene visualizzata nella parte alta della finestra.

Iquinto parametro definisce la modalita grafica:

-sa vale 0, si tralta della modalita a 40 colonne, sedici colori;

-se vale 1, 1o schermo sara a 80 colonne, con solo due colori, il tracciato viene
gindi eseguito senza tener conto del colore;

-sevale 2, lo schermo sara a quattro colori sututtii punti. In questa modalita, ogni
punto pud assumere una delle quattro colorazioni, indipendentemente da quelia
de punii vicini:

-se vale 3, lo schermo sara a sedici cotori su tutti i punti. In questa modalita, ogni
punto dello schermo, te cui dimensioni sono 160 x 200, pud assumere una delle
sadici colorazioni, indipendentemente da quelia dei punti vicini. Il quinto parametro
ronesiste nel Basic 1.

-ge vale 4, si attiva la modalta di visualizzazione a pagine, con la pagina 1 che
“dilizza il colore 1 e la scrittura tramite PRINT sulla pagina 2 con it colore 2,

-sevale 5, si attiva la visualizzazione a pagine con la pagina 2 che utilizza il colore
2elascrittura tramite PRINT sulla pagina 1 conil colore 1;

-se valp B, si attiva la modalita di sovrapposizione deile due pagine con la scrittura
ramite PRINT sulla pagina 2 con il colore 2;

-sevale 7, si attiva la modalita di sovrapposizione di due pagine con scrittura tra-
mie PRINT sullapagina 1 conil colore 1. La pagina 1 ha la priorita sulla pagina 2;
-sevale 8,9, 10, 11 si attive: la modalita di tripla sovrapposizione con 8=primo pia-
m, 9=secondo piano, 10=terzo piano, 11=quarto piano. Ogni piano utitizza il co-
‘e cormspondente at suo numero. Il quarto piano ha la priorita sul terzo piano,
ace. Nelle modalita da 4 a 11 il cotore 0 viene utilizzato come colore di sfondo.
lnmodalila 3 ia visuaiizzazione dei caratieri non viene gestita.

Nelle modalita da 8 a 11 la visualizzazione dei caratteri e della grafica non viene
gestita.

Nellemodalita da 4 a 7 la selezione deila pagina del tracciato grafico si effettuatra-
mégil comando COLOR con il parametroda ¢ a 3.

Esempio;

CONSOLE 10.20,.2 limita 1a visualizzazione dalla riga 10 alla riga
20 inciuse, con modaiita pagina

CONSOLE 1 traccia un'immagine grafica senza tener ccnto

del colore
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CONSOLE. 4 traccia un'immagine grafica con inversione e

colore
CONSQLE,.,.2 modalita bitmap a 4 colori
CONT
comando

Riprende Fesecuzione di un programma dopo un'interruzione.

L'interruzione di un programma puo essere stata determinata da CTRL-C, oppure
dall'esecuzione di STOP o END, o da un errore, L'esecuzione riprende dal punio
in cui & stata interrotta. Nel caso sia stato premuto CTRL-C durante la risposta ad
urristruzione INPUT, al momento della ripresa, il messaggio associato appare di
nuovoe ed & necessstio fornire la risposta una seconda votta.

Il comando CONT & utile per lI'esecuzione di programmi collegati all'istruzions
STOP. Quando Fesecuzione & sospesa, il contenuto delle variabili pud essere vi
sualizzato ed anche madificato con una nuova assegnazione. Il comando CONT
permette di riprendere |'esecuzione dal punto in cui era stata interrotta.

Il comando CONT non funziona se il programma & stato modificato (messaggio di
errore Can't Continue).

COPY descrittore difile 1 7O descntiore di e 2
comando

Permette la copia integrafe di un file {cambiando eventualmente il nome) sullo
stesso supporto 0 su un altro. Con due drive, COPY permette di copiare un file da
un drive all'attro.

Con un solo drive, COPY permette di copiare un file:

— sullo stesso dischetto, cambiando il nome,

- su un altro dischetto, senza cambiare il nome.

In questo caso si pone altemativamente nel drive il dischetto sorgente ed il di
schetto destinazione. Di conseguenza, nel comando si indica solo il nome del file
da copiare (COPRY nome file),

Nel Basic 128, it nome del file pud comprendere un commento. COPY non offrela
possibilita di trasferre un file da un dischetio ad un‘altra periferica.

Esempio:

COPY"0:DESS.DAT"TO"1:(4 nov)DESS.DAT™
COPY"MENU.BAS'TO"SCELTA.BAS"
COPY"BUDGET.DAT"
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COS{numero)
funzione

Dail coseno dell'angolo espresso in radianti,
NelBasic 128, il risultato & a doppia precisione se I'angolo & a doppia precisione.
Esempio;

108(0.2)
980067

CRUNCH$(stringa) *
funzione

Analizza {a stringa data e ritorna una stringa di codice valutabile con la funzione
EVAL,

(uesta funzione permette di codificare una strlnga che rispetta la sintassi di un'e-
spressione del Ilnguagglo Basic. Questa espressmne una volta che & stata codifi-

LA Ud UHUI\IUI'I?D, pUU CaatIe leutd.ld U I':VHI..
lastringa da codificare deve essere un’espressione numerica o un'espressione

slinga.

Esempio:

1000

0LINE INPUT Espressione:™: RS
JPRINT EVAL(CRUNCHS(R$}))

LY Tals)
ULV

UN

Egpressione:3+4 +5

i
zgpressione:RIGHTS("DOMANI" 4)
AN

CSNG(numero)
funzione

Converle il numero a precisione singola.

La conversione viene effettuata dopo arrotondamento. Le altre funzioni di conver-
sine sono CINT e CDBL.

Esempio:
70SNG(975.3418174)
975.342
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CSRLIN
funzione

Da il numero della riga sulla quale si trova il Cursore.
Il risultato & un numero intero compreso fra 0 {riga superiore) e 24 (riga inferiore),
La funzione POS permette di conoscere la posizione del cursore sulla riga.

Esempio:
LOCATE 5.8:?CSRLIN visualizza 8 alla colonna 5, riga 8

CVD (variabile atringa)
funzione

Assicura la conversione del contenuto della variabile {stringa) in un numero a pre-
cisione doppia.

La variabile deve contenere dei dati che siano stati registrati con una conversione,
tramite MKD$(). Questa funzione & applicata generalmente ad una variabile di
campo definita con FIELD, dopo la lettura di una registrazione con GET+.

Esempio:
A+=CVD(PREZZOS)

CVl (variablle stringa)

fiinrlana
H{ P p {0 g

Questa funzione analoga a CVD() assicura fa conversione del contenuto dellava-
riabile in un numero intero.

La variabile deve contenere dei dati registrati con una conversione tramite MKIS{).

CVS {variabile stringa)
funzione

Questa funzione analoga a CVD() assicura la conversione del contenuto della va:
riabile in un nuMero a precisione singola.

La vaEi)abile deve contenere dei dati registrati con una conversione frami
MKSS$().
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Esempio:
1=CASITASSAS)

DATA slenco dl costanti

WiWwiF ¥ e

gtnazione

uesta istruzione permette didichiarare un elenco di costanti che potranno essere
etedallistruzione READ.

te istruzioni DATA non sono eseguibili e possono trovarsi dappertutto nel pro-
yamma. L'istruzione DATA pud contenere tante costanti quante ne permette la
tnghezza della riga e non esiste limite di numero per le istruzioni DATA contenute
fUN programma.

e costanti della riga possono essere di tipo intero, reale, a precisione doppia o
sringa. Le espressioni non possono figurare in questo elenco.

te stnnghe devono essere definite dalle virgolette se & presente un separatore
wigola, due punti, o spazi significativi allinzio o alla fine). Negli altri casi, le virgo-
¢ile possono essere omesse.,

lediverse costanti dell'elenco vengono separate le une dalle alire dauna virgola.
L'nsieme delle costanti contenute nellistruzione DATA diun programma possono

oy | o e ol b srvamams I A 3 L M H 1 1
essere lette da istruzioni READ, in modo sequenziale. |l tipo di costanti lette deve

wirispondere al tipo di variabili delle istruzioni READ, che ricevono i vaiori letti.
| dati ¢ una stessa istruzione DATA possono essere letti pid volte se listruzione
RESTORE permette di tornare alla riga DATA corrispondente.

Esempio:

WACAD A B.C# A%
THOPRINT A B.C# A$

200 DATA 1.2.3.456789012."| SUOI BEGLI OCCHI”

RUN
123456788012 1 SUOI BEGUI OCCHI

DEF FN nome {varlabile, variabile...} =espressione
ishruzione

Definisce una nuova funzione che nporta alle variabili indicale ra parentesi.

inome della funzione segue esattamente l¢ stesse regole di un nome divariabile.
La parte a destra del segno = & I'espressione che definisce la funzione. La fun-
done utilizza le stesse variabili di quelle indicate a sinistra dell'uguale. | nomi delle
variabili possono essere identici a quelli gia utilizzati altrove, senza che vi sia al-
tuna interazione.,

La definizione della hinzione deve essere eseguita prima del suo ulilizzo. Le fun-
2oni cost definite vengono ulilizzate come le funzioni ordinarie del Basic e ven-
gono chiamate con il loro nome: FN nome (variabile, variabile,...). Le funzioni defi-
me possono dare un risultato numerico © un risultato stringa.
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Esempio:

DEF FN DIST{X, Y)=SQR(X2+Y2)
A=FNDIST(3,5)
DEF FNCH$(1 1—MID$("-‘.TR4;{1'| 2)

A$=FNCHS(DS)

DEFDBL /elfera--tettera, leltera-lettera, ... *
DEFINT /ettera—-tettera, lettera-iettera, ...
DEFSNG Ierrera—:‘etfera fef!era—-‘ef!era....
DEFSTR leltera-fetiera, leltera—lettera, ...
istruzione

Dichiara il tipo di un gruppo di variabili che iniziano con la stessa lettera.

Queste istruzioni di dichiarazione riguardano tutte le variabili che non compren-
dono alcun tipo alla fine det nome, cioé che non terminano con %, |, #+ oSediled
nome comincia con una lettera che si trova in una delle aree indicate.

DEFDBL dichiara il tipo a precisione doppia
DEFINT dichiara if tipo intero

DEFSNG dichiara il tipo reale a precisione singola
DEFSTR dichiara il tipo stringa

In mancanza di istruzioni di dichiarazione di tipo, o di carattere che contraddistn-
gue il tipo, ogni vanabile viene considerata come numerica a precisione singola.
Le istruzioni di dichiarazione tipo devono essere eseguite prima dell'utilizzo delle
variabili a cui si riferiscono. E’ preferibile porle all'inizio del programma.

Esempio:

DEFDBL A-CW-Z tutte le variabili il cui nome inizia con A,B,C,W,X,Y,Zsonod
tipoa prems:one doppia
DEFINT I.J  te vanabili il cui nome comingcia con | oJ sono intere

DEFGR${n.)=elenco dl otto numeri
Istruzione

Definisce il carattere utente del numero indicato.

Il numero del carattere & una cifra compresa fra 0 ¢ 127, E' possibile definireica
ratteri utente solo se sono stati niservati da una precedente istruzions CLEAR
(terzo parametro).

Il numero del carattere non pud essere superiore al numero di caratieri riservatiin
CLEAR meno uno, La definizione dei caratteri viene eseguita da otto segmend
composti da otto punti ciascuno.

Ad ogni punto del segmento si fa cor

1 se & attivato,
Osenone attivato.
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*ogni segmento, si fa corrispondere it numero binario cosi v.anuto. Il suo valore,
ptecimali, & quindi compreso fra 0 e 255.

1l definizione di un carattere si indica alla destra del segno=I'elenco degli otto
-ymen corispondente agli otto segmenti che compongono it carattere, comin-

sando dal segmento superiore, Questi otto numeri possono essere dati sotto

foma di costanti, variabil © elementi di matrice. |l carattere cosi definito & indicato
wnGA${n.) o CHR$(128+n.),

Esempio:

1§CLEAR, 2

AODEFGR$(0)=128,64,32,16,24,36,66,129

HDEFGRS(1)=8&B1111., 11, &B10000001, &B1000000, &B10000Q01,
3810000001, &B10000001. &B 111111111

LR AV Lk LN B F WP oS 1, Rl F B 7 F ¥ TR

L2 PRINT GR$(0);
53PRINT GR$(1)

DEF USRn=indirizzo *
gluzione

Definisce la funzione utente in linguaggio macchina, di num

tiizzo di memoria indicato,

Vipossono essere 10 funzioni utente simuitanee, numerate da 0 a 9 per default.
Lindrizzo indica |'inizio della funzione infinguaggio maschina. Una zona di memo-
fa destinata alle funzioni utente pud essere riservata con: CLEAR,indirizzo ©
(LEAR, .indirizzo. Il modulo in linguaggio macchina deve terminare con listru-
zone ATS del 6809 e non deve moedificare il contenuto dei registri S e DP.
\passaggio dei parametri usa, sia in chiamata sia al ritorno, i seguenti registr:
Accumulatore A; 2 numero intero

lipodella variabile) 3 stringa

4 precisione singola

8 precisione doppia

Idce X: 2,X numero intero

{runtatore sul valore) 0,X numero reale a precisione singola o doppia 0,X descrit-
bredkistringa

Accumulatore B: lunghezza della stringa

Registro U: indirizzo del primo byte defia stinga

| numeri interi vengono codificati su due byte (notazione in complemento a due), i
numeri reali a precisione singola su quatiro byte (primo byte: esponente, reslo:
mantissa), i numeri reali a precisione doppia su otto byte (come sopra).

k descrittore di stringa comprende tre byte; il primo contiene la lunghezza della
stinga, i due successivi l'indirizzo del primo carattere.

Esempio:

DEF USR2=&H9IF80 definisce la funzione numero 2 all'indinzzo
&HIF80

W=USR20V) chiamata della funzione
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DELETE zona di n.riga, r'ga
comando o istruzione

Elimina le righe del programma e prosegue 'esecuzione alla riga indicata.
Le righe del programma da eliminare vengono indicate nel modo seguente:

DELETE nga elimina la riga

DELETE. elimina la riga corrente

DELETE ngat-riga2 elimina tutte le righe dalla riga1 alla riga2 com-
prese

DELETE ngal- elimina tutte le righe dalla 1 alla fine

DELETE --riga2 elimina tutte le righe dall'inizio alla riga2

DELETE- elimina tutto il programma

Quando il secondo parametro & presente, esso indica la riga da eseguire dopole:
liminazione. Questa opportunita pud essere utile per I'eliminazione diuna partegid
eseguita in modo tale da liberare lo spazio necessario alle variabili che seguono. |
secondo parametro & vietalo nel Basic 1,

Esempio:

DELETE 100—430.50 elimina le righe da 100 a 480 e prosegue l'ese-
cuzione atla riga 50

DELETE 80 elimina la riga 80

DELETE - elimina tutto il programma

DENSITY n. drive, densita ¢
istruzione

Fissa la densita di registrazione per il drive designato. Il numero del drive & com
presofrale4.

Ladensita & indicata con:

- 1 per densita singola,

— 2 per densita doppia.
Esempio:
DENSITY C,2 imposta il drive 0 su densita doppia

Attenzione: Durante |'attivazione, con un drive a doppia densita, il PC 128 camtia
automaticamente la sua densita, assumendo quella del dischetto presere
nel drive. Per cambiare 1a densita nel Basic 128, & necessario reinizializzase con
un dischetto che abbia la giusta densita.
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DEVICE "nome periferica”
istruzione

Determina il nome della periferica che verra assunto per default in un descrittore
difiie che non ia indica.

Durante linizializzazione la periferica implicita & il drive 0 (Basic 128) o il registra-
tore {Basic 1 senza DOS),

Esempio:

DEVICE":" il drive 1 diventa la periferica assunta per default
DEVICE"CASS:"

DIM elenco di matrici
con matrice=nome di variabila {elenco di indicl)

istruzione

Riserva lo spazio necessario alle matrici a una o pio dimensioni.

Gii indici sono numeri arrotondati al numero intero pid vicino ¢che fissano il valore
messimo di ogni indice di matrice. Il valore minimo che unindice pud avere ¢ G, L'i-
siuzione DIM & eseguibile e, durante la sua esecuzione, gli elementi di una ma-
iice numerica vengono inizializzati al valore 0 e gli elementi di una matrice di
giinga vengono inizializzati al vatore "stnnga vuota”.

Se, durante I'esecuzione, un indice & al di fuori dei limiti specificati in DIM, viene vi-
sualizzato il messaggio di errore "Bad Subscript” {indice errato).

E pOSSIbIle utllnzzare le matrici senza dlchrararle In questo caso, il valore nume-

. Ly v e & o e s e

ﬂlxl UBgII IIIUN.;I Florn UGVL‘;‘ coatile bupel iore a IU

Esempio:

DIt A(15,121  malrice a due dimensioni il cui primo indice pud variareda0a 15
edil secondodaa 12
DI CS(14) matrice di stringhe di 15 elementi

DIR 'n. drive: nome, estensione”
istruzione

Elenca l'indice del dischetto relativo ai file precisati.

Seil n. di drive non viene precisato, si pud ottenere l'indice del dischetto del drive
di default ("0:" salvo medifica con DEVICE). Se il nome non viene precisato, Fe-
fenco visualizza tutti i file ohe hanno l'estensione mducata Al contrario, se l'esten-

oy e Y [y | I Lo o aommn e e e aae L

$0Ne Non viene pfecusana, I'elenco visualizza tutli i file che hanno questo nome. Ss
Inome & incompleto, Felenco visualizza tutti i file che iniziano con la radice indica-
1a. Lintestazione delfindice da la densita del dischetto, il n. del drive, il suo nome
seesistente ed il numero di Kbyte liberi.
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Nel Basic 1, & possibile indicare solo il numero del drive. Per ogni file elencato, 6
registrazioni dell'indice sono formate da sei parti:

1. Nome det file {otto caratteri)

2. Estensione

BAS; programma Basic
DAT: dati

BIN: binario

MAP: immagine

TRA: tracciato

3. Tipo di file

[ R T . P T
pl I QLTI IEL WG TN

D: dati Basic
A: programma Assembler
M: programma in linguaggio macchina

4. Tipo di dati

A:ASCII

B: Binario

5. Dimensione del file espressa in Kbyte

6. Commento (8 caratteri), se esistente

L'esecuzione di DIR per una periferica ¢he non sia un drive visualizza il messaggo
di etrore "llegal Function Call" {richiamo funzione non valida),

Esempio;

DIR"0:PROVA.BAS" elenca il file PROVA.BAS nell'elenco del drive 0
DIR"1: DAT" elenca tuttii fife di dati del drive 1

DIR"T" elenca tutti i file che iniziano per T sul drive corrente
DIR elenca l'indice completo del drive corrente

DIRP "n. drive: nome.estensione™*
istruzione
Elenca lindice relativo ai file precisati sulla stampante paraliela.

La sintassi & identica a quella di DIR.
lllistato viene inviato alla stampante parallela.

Esempio:
DIRP"2:" invia alla stampante parallela Felenco dei file del drive 2
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00..LOOP*
lsinzione generale d’iterazione

Tutie le istruzioni comprese tra DO e LOOP vengono ripetute. Normalmente non
s pud uscire da un ciclo d'iterazione se non atiraverso [istruzione EXIiT. L'esecu-
done di EXIT fa uscire dal ciclo d'iterazione; I'esecuzione continua quindi a partire
dala prima istruzione che segue LOOP.

Lelstruzioni di collegamento (GOTQ, ON...GOTO e THEN n. di riga) permettono
unuscita a un numero di righe diverso da quello delluscita normale. Questo tipo di
usita @ utile solo in casi eccezionali {errore, arresto di programma.,...) poiché fa
pecdere | vantaggi della strutturazione del programma.

Non & possibile inserirsi nel mezzo di un ciclo DO...LOOP tramite Fistruzione
GOTO. Limerprete Basic, eseguendo LOOP, cerca il DO corrispondente.
Quando il DO corrispondente non & stato eseguito, appare il messaggio d'errore
“Loop Without DO (Loop senza DO).

E possibile costruire dei cicli nidificali avendo cura di chiudere il ciclointerno prima
d quello estemo. Nel caso di pid cicli nidificati, si pud uscire da piu cicli con una
spéaﬁruzione EXIT. Il numero che segue EXIT indica il numero dei cicli dai quali
sideve uscire.

Feamni®
[ M ] ] |'Il *

D(J':JFEI)?INT" BUONGIORNO™:LOOP iterazione infinita
10

Q0 INPUT A

3IF A=0 THEN EXIT

$0PRINT A

50 LOOP

B0 PRINTFINITO"

lerazione dalla riga 20 alla 40. Quando la risposta vale 0, si esce dal cicfo.

DOS ¢
comando

Ritorna alla pagina di testa perdendo il contenuto della memoria corrente per poter

tancare ii DOS detBasic 1.

DRAW stringa di caratteri ¢
istruzione

Traccia il disegno definito nella stringa di caratteri. Gli ordini elementari del linguag-
giografico esequiti da DRAW sono i seguenti:

U (su), D (gi), R (destra), L {sinistra), E, F, G, H seguiti da un numero: sposta-
mento del numero indicato nella direzione fissata. Se il numero vale 1, & possibile
ometterlo.
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D30 _
Move: M oolonna, riga
spostamento al punto situato in (colonna, riga)

M 100,1

e |

M+~C,+~R .
spostamento relativo di +/~ C in colonne e di +/— R in righe, Il segno in questo
caso & obbligatorio.

M+10,-10

Scala: S numero
cambiamento di scala (da 1 a 63). La scala normale & 4 (rapporto 1:1).

S 16

Arrow: A numero

fissa |'orientamento generale degli spostamenti ulteriori, effettua una rotazione su-
gli spostamenti ulteriori. # numero da 0 a 3 corrisponde a: su (C), destra (1), giu (2},
sinistra (3).

A2

Cotor: C colore
fissa il colore del tracciato da~16 a 15,

C3

Blank: B
posto davanti a un comando sffettua o spostamento senza tracciare.

BM 100, 150

No Update: N
posto davanti a un comando permette di tomare al punto di partenza dopo uno

spostamento.
N UZ20

Execute: X vanabile stringa
effettua il tracciato definito nella variabile stringa.

KAS;
Si pud introdurre il valore di una variabile numerica mediante:

=vagriabile;
LUi=NB:

| comandi elementari possono essere separati da un punto e virgola 0 da unospa-
Zio. Si pud introdurre uno spazio anche tra un comando e il suo argomento.

e WS R e R e e e B " - Sy e e

DRAW C1;BM1150,150U20R20G20
DRAW U=NB1;,L=NB2;"
DRAW"U30R30G30"

DRAW 30"
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DSKF (n. drive)
funzione

Dait numero di Kbyte liberi sul dischetto inserito nel drive indicato,
Inumero di drive & obbligatorio.

Esempio;

DSKF(0) spazio libero sul dischetto nel drive 0

DSKIS (n. drive, traccia, settore)
funzione

Effettua la tettura di un settore del quale viene indicato il numero, il numero della
raccia & Quello del drive dove ess0 si trova,

i isultato & una stringa di caratteri di 128 byte a densita singola 0 255 byte a den-
suz&doppla Il numer¢ di settore & cOmpreso tra 0 @ 4, il numero di tracciatraCe 79,

o wrn e 4 42 A s wrnl ity d n--l»ﬂb ol Domtbs iwm ] AL BirAavi Al

iinumero disslioretra 1 6 16 bUlllplUbi Qualsiasi tentativo di lettura al di luon di

questi valori visualizza it messaggio di errore "lllegal Function Call” {richiamo fun-
zione non valida).

Esempio;
05KIS(0.20.2) lettura clet settore 2 della traccia 20 del drive O

DSKIN! n. drive, fattore d'intreccio, nome

Formatta il dischetto che si trova nel drive indicato.
lldischetto non deve essere protetto in scrittura,

Ourante fa formattazione di un dischetto a due facce da 160K non bisogna spo-

slareil mouse altrimenti la formattazione non avra luogo correttamente,

La formattazione di un dischetto gia registrato provoca la sua cancellazione inte-
grale ¢ tutti i dati in esso contenuti soNno | persi.

Se il dischetto & difettoso, appare il messaggio "InputfQutput Error” (errore input/

output).

Ifattore d'intreccio, che non & né obbligatorio né molto utile, permette di scegliere

1 numero di settore compreso tra due settori di numero consecutivo (implicita-

mente fissato a 7 in assenza di una precisazione).

Il aumero di drive & obbligatorio. Il nome del dischetto, che non & obbligatorio, &

una stringa di massimo otto caratteri,

inBasic 1 il nome del dischetto & vietato.

Se prima di tutto si esegue VERIFY ON, l'inizializzazione ha luogo con verifica e

ha una durata maggiore.

271



Esempio:

DSKINI 1.6,"LAVORO" lormatta i dischetto che si trova neldrive 1 con un intre¢-
cio di 6 e chiama questo dischetto LAVORO
DSKINIO formatta il dischetto che si trova nel drive O

DSKOS n. drive, traccia, settore, stringa caratter!
Istruzione

Deposita ia stringa di caratteri nel settore det quale si specifica il numero, il numero
della traccia e il numero del drive su cui guesto si trova.,

Il numero di drive deve essere compreso tra 0 e 4, il numero della tracoatraQe
79, il numero del settore tra 1 e 16. La stringa di caratteri deve avere una lun
ghezza massima di 128 caratteri a densita singola o 255 a densita doppia. Sela
lunghezza & inleriore, il setlore sara riempito da caratieri di codice ASCII 0 nella
parte vuota dopo 'ultimo carattere.

Esempio:

DSKO$ 0,18.3,HAS _
DSKO$ 0.20.1,"GIOCHI" dail nome GIOCH:t al dischetto nel drive 0

END
istruzione

Termina I'esecuzione di un programma.,

Immediatarnente al momento della sua esecuzione provoca dapprima fa chiusura
di tutti i file aperti, poi il passaggio alla modalita comando che viene indicata dal
messaggio OK sullo schermo.

L’istruzione END non modifica né il contenuto delle variabili né le opzioni di

CLEAR.
Pub essere posta ovunque nel programma per terminare esecuzione. Non éind-
spensabile dopo l'ultima riga del programma.

EOF (n. canale)
funzione

Ritoma a —1 (VERQ) se viene raggiunta la fine del file, alrimenti ritorna a 0 (FAL:
SO).

Questa funzione evita il messaggio di ervore "Input Past End” (input dopo ia fine}
nella lettura di un file.
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Esempio;

10LETTURA

20 0PEN"Y" 41, "DAT!"
3000

40|F EQF{1) THEN EXIT
50 INPUTHE1, A:PRINT A

60 LOOP

Variablli ERL e ERR

ERL ¢ ERR sono delle variabili p particolan che permettono, quando viene indivi-

duato un errore durante I'esecuzione di un programma di conoscere il numero
della riga dell'errore individuato e il numero dell'errore per poterlo correggere.
Queste variabili sono riservate a guesto usa e ogni tentativo di assegnare dei valori
ad esse tramite un’istruzione d'assegnazione o una istruzione dilettura & vietato e
individuato come un errore di sintassi.

Quando viene individuato un errore, si presentano due casi:

-~ Non viene indicato alcun trattamento dell'errore; I'esecuzione del programma &
interrotta @ il messaggio d'errore appare sullo schermo.

- Un trattamento d'errore viene attivato per mezzo dellistruzione ON ERROR. In
queste caso, la parte di programma incaricata det trattamento dell'errore viene
gseguita. || numero della riga dove si @ prodotto I'errore & contenuto nella variabile
ERL e il numero dell'errore & contenuto in ERR. Cosi le istruzioni del modulo di
rattamento dell'errore passono conoscere il tipo d'errore. La lista dei codici d'er-
rore & fornita nell’Appendice 7.

Esempio:

50N ERRCAR GOTO 100

10DQ

20INPUT X

30 A=1/X

40 PRINT"L'inverso &";A

50 LOOP

160" modulo di lrattamento d'errore

110 IF EHFI 11 THEN PFIINT Dare un numero piu grande”
IdU iF I:I"il'l O Ir'll:N PRINT"Dare un numero [JIU pICCUIU

130 RESUME 20

ERROR numero
istruzione

Simula un errore di codice esistente 0 meno.

llnumero € convertito in intero per arrotondamento e da il numero dell'errore.
Questo errore simulato potra sia provocare I'emissione del messaggio d'errore,
sia gssere trattato dal modulo designato da ON ERROR, Se non & eseguita alcuna
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istruzione ON ERROR, appare il messaggio d'errore o0, se si tratta di un codice
sconosciuto allinterprete Basic, il messaggio “Undefined Error” (errore non defini-
to).

Esempio:

10S=10

20T=5

A0 ERROR S+ T simulazione dell'etrore 15
RUN

String Teo Long n 30

EVAL (stringa dl caratter!) *
funzione

Rende il valore fornito dalla valutazione defla stringa codificata da CRUNCHS.

Il risultato della valutazione & uguale a guello ottenuto dalla stessa espressione in
un programma. Se la stringa non & un'espressione codificata da CRUNCHS, ap-
pare il messaggio "Syntax Error”.,

Esempio:

10 LINE INPUT A%

207 EVAL (CRUNCHS {A3)}
RUN

?3%2+4%2

25

EXEC indirizzo, olenco o parammelii
istruzione

Permette di eseguire un modulo scritto in linguaggio macchina residente nellame-
moria centrale.

Se l'indinzzo non & precisato, viene utilizzato quello dell'ultimo EXEC o lindinzzo
di esecuzione dell'ultimo LOADM che viene preso per default. Se lindirizzoé com-
preso tra &H6000 e &HIFFF, viene indirizzato il banco di memoria fiseato da
BANK o per default it banco di numero pil elevato.

Al modulo possono essere trasmessi dei paramet, introdotti dopo l'indifizzoese-
parati da virgole.

| parametri possono essere valutati chiamando, nel programma binario, i moduli di
analisi dellinterprete Basic. Il richiamo si effettua mediante JSR indirizzo. Ognid-
chiamo valuta un parametro.

L'elenco degli indirizzi dei moduli di analisi viene fornito nell’Appendice 4.

Il passaggio dei parametri & vietato in Basic 1.

1l madulo in linguaggio macchina deve terminare con listruzione RTS per provo-
care il ritorno al programma Basic. | registri S (puntatore di stack) e DP (paginadi-
retta) non devono essere stati modificati.
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EXIT numero *
[struziona

istruzione di uscita da un ciclo DO...LOOP o FOR...NEXT.

L'esecuzione di questa istruzione provoca il salto alla prima istruzione che segue

LOOP 0 EXIT.
lnumeroindica da quanti cicli si deve uscire. Per default, questovalore & 1. Unva-

bre 0 nion permette di uscire dal ciclo.
Esempio:
101=0

dare

U0J

301=1+1:PRINT |

401F INKEY$<:=>""THEN EXIT
50LOOP

R ciclo (incremento di una variabile, visualizzazione del suo valore) termina
quando si preme un tasto.

EXP(numero)
funzione

Ritorna I'esponenziale del numero (dando tespressione e* numero).

Ricordiamo che e vale 2.712828.
in Basic 128, il risultato & a doppia precisione se I'argomento & a doppia precisio-

ne.
Sioltrepassa la capacita quando il numero supera 58.02969.
Esempio:

7EXP(2)
71.38906

Definisce I'organizzazione in campi di record diunfile ad accesso diretto del quale
adato il numero di canale.

Per ogni campo, si specifica la sua funghezza in caratteri e il nome della variabile
di campo che to designa. Questa variabile & sempre una variabile stringa. La
somma delle lunghezze non deve superare la lunghezza del record del file, che &
stata fissata al momento dell'apertura (OPEN). Se la lunghezza non & stata fissata
in OPEN, & dli 255 caratteri (0 128 a densita singola). Listruzione FIELD viene ge-
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neralmente eseguita una volta, dopo I'apertura del file mediante OPEN. Tuttiire-
cord sono quindi letti e scritli secondo questo formato. Tuttavia & possibile ese-
guire delle istruzioni FIELD differenti per leggere record di formato differente o an-
che utilizzare pii FIELD per leggere o scrivere nel medesimo record secondo for-

mati differenti. Le variahili di camno cosi definite non nossono assere maninolate
(gL [ L] Tl Ry | A = AT R

DURCRLT SalET ISA T Ndl TRl b Wbl I I S | Tmbbf k| Sl WARER DR B OES | LR~ T RRAL ¥ A PLALY

come variabili qualsiasi. Il loro contenuto & sempre utilizzabile per essere visuatiz-
zato, trasformato o assegnato a un'altra variabile. Invece, si pud depositarvi unva-
lore solo tramite le istruzioni LSET, RSET e MIDS({) =. Queste variabili stringa pos-
sono anche ricevere dei numeri dopo che questi sono stati convertiti dalle funzioni
MKIS (numeri interi), MKS$ (numeri reali a precisione singota} o MKDS$ (numeria
precisione doppia)- La dimensione di un numero convertito da queste funzioni e di;
— 2 byte se & intero

— 4 byte se & a precisione singola

— 8 byte se & a precisione doppia

Esempio:

FIELD#2,15 AS NOMES.4 AS Q% definisce, per il canale 2, due campi: il primo
di quindici caratteri chiamato NOMES$, il secondo di quattro caratteri chiamato QS.
A Q$ & possibile attribuire un numero a precisione singola.

FILES numero di canali, ‘unghezza. dimensione aréa protetta
istruzione

Riserva it numero di canali utilizzabili simuttaneamente in un programma.

Questo numero non pud essere superiore a 15.

Qgni canale riservato oocupa una zona di 281 byte (0 153 a densita singola) perle
informazioni concernenti il file e la zona di transito dei record.
Allinizializzazione, il numero di canali & fissato a 2. Se l'istruzione FILES reca
un’indicazione di lunghezza (non obbligatoria), questa lunghezza fissa la somma
delle funghezze dei record dei file ad accesso diretto aperti simultaneamente.
Questa lunghezza & fissata a 256 byte all'inizializzazione (due file con record di
128 byte).

Per eédempio. per poter aprire tre file ad accesso diretto le cui lunghezze di record
sono rispettivamente 30, 40 e 50 caratteri, occorre riservare una lunghezza di a
meno 120 caratteri. L'istruzione FILES azzera tutte le vanabili esistenti. Deve es-
sere dunqgue eseguita in modalita diretta o all'inizio del programima.

L'argomento dimensione area protetta riserva in memoria una zona tampone din
tracce, con n che pud variare da 0 a 25, per ottimizzare gli accessi fisici al QDD o
al dischetto. | valori di default sono n=3 per un QDD e 0 per un dischetto.

Esempio:;
FILE 3.120
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FiX(numero)
funzione

Ritoma la parte intera del numero.,

Laparle intera viene ottenuta per troncamento. Il risultato & un numero reale.
Iisuitato di FIX equivale a quello di INT per i numeti positivi, ma & diverso in caso
d@ numen negativi.

Esempio:
FIX(3 4),INT(3.4)

FKEY${numero)*
funzione

Ritoma il codice del tasto funzione di un numero indicato.
Inumerc & una cifra compresatra 1 e 10.

Esempio:
FKEYS(3)

FOR..NEXT ) N -
FOR variabile = valore iniziale TO vatore finale STEF passo

NE)(T variabiie, variabile

Istruzione d'iterazione che permette di ripetere una sequenza d'istruzione per un
numero prestabilito di volte,

Lavariabile che segue FOR & chiamata variabile di controlio e pud essere nume-

rica di tipo intero 0 a precisione singola. Ad ogni istruzione FOR deve corrispon-
dere una istruzione NEXT, ma ad un’istruzione NEXT possono corrispondere piu
istruzioni FOR. In questo caso, le variabili di controllo di ciascuna istruzione FOR
sono indicate dopo NEXT.

Dapprincipio, la variabile di controllo prende it valore iniziale indicato. Poi Finter-
prete veritica se la variabile di controllo & supetiore at valore finale.

-Se & superiore, le istruzioni del ciclo non vengono eseguite e I'esecuzione prose-
gue dopo NEXT,

- Se & inferiore, le istruzioni comprese tra FOR e NEXT vengono eseguite,
Lincontro di NEXT provoca llincremento della variabile di controllo del valore
paseo (STEP), e il ritomo al test precedente.
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1l ciclo d'iterazione viene eseguito fino a guando la risposta al test & positiva. Nel
caso di un passo negativo, linterprete verifica se la varniabile di controllo &inferiore
al valore finale e la variabile di controllo viene decrementata del valore di STEP.
Se l'opzione STEP non & precisata, l'incremento per default 4 1.

= D i~ 4730 A Anosil H H H i 1 ' H
In Basic 128, & possibile uscire dal ciclo tramite listruzione EXIT. L'esecuziohe

continua quindi dopo NEXT, anche se la variabile di controllo non ha raggiuntoil
valore finate.

Cicli nidificati

I cicli FOR possono essere nidificati, vale a dire un ciclo FOR pud contenere un al
tro cicto FOR utilizzando una variabile di controllo differente.

Se pil cicli hanno la stessa istruzione finale, & possibile utilizzare un NEXT multi-
plo per tutti i cich:

NEXT variabile1, vanabile2....
Se la variabile di controllo viene omessa, l'istruzione NEXT corrisponde al cick
FOR pil vicing non ancora concluso.

Esempi;

10K=10

20FOR I=1TOKSTEP2
30K=K+10

40 PRINT 1K

S50NEXT 1

Il valore finale della variabile di controllo rimane 10 benché K sia stato modiﬁcalo' |
nel corso dellesecuzione.

10 1=0:X=0
20FORI=3TO 2
30 X=X+1

40 NEXT |

50 PRINT I:X

Il ciclo non & stato eseguito ela variabile di controllo mantiene il valore iniziale (3).

10 DIM A(20,10)
20FORI=1TQ 20
30FORJ=1TO 10
40 A(l,J)=1

50 NEXT J,|

Si sono cosl impostati due cich nidificati per l'inizializzazione di una matrice.

100 FOR 1=1T0Q 20

110 IF A()=0 THEN EXIT

120 NEXT |

130 IF I=21 THEN PRINT"NESSUN ELEMENTO NULLO™

Si ricerca un elemento nulto in una matrice e si esce mediante EXIT.
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FRE(dato)
funzione

Permetie di conoscere lo spazio di memoria libero.

Sow disponibili quattro informazioni:
1.FRE(0) da lo spazio totale disponibile in memoria.
2. FRE(1) d& lo spazio disponibile nella zona di lavoro dell'interprete (tra &H6100

8 8HOFFF).
3.FRE(2) da o spazio disponibile per il programma e i dati (tfra &HACQD e &HDFFF

ne banchi di memoria).

4 FRE(AS) da lo spazio disponibile per le stringhe. Questo spazio & fissato a 300
caratten all'inizializzazione. Notare che FRE(0}=FRE(1)+FRE(2).

Basic 1 non fomisce FRE(1) né FRE(2).

Esempio:

10FRED);FRE(1),FRE(2);FRE(A$)
0X8="0123456789"
WFRE(Q),FRE{1):FRE(2):FRE(AS)

FWD humero *
lstruzione

Sposta fa tartaruga per lo spazio indicato.

linumero deve essere compreso tra —255 e 255. Se il numero & negativo, la tarta-
ngaerretra. Se la tartaruga & visibile, viene cancellata dalla sua vecchia posizione

eeppare nella nuova.

Sell racciamento & attivo, lo spostamento viene visuatizzato sullo schermo,

Tutte le modifiche di dimensione, direzione o rotazione sono prese in considera-
Zone prima dello spostamento. La tartaruga spostata & 'ultima indicata da TUR-
TLE. Se non & stata eseguita alcuna istruzione TURTLE, viene visualizzato il mes-
saggio di errore "lllegal Function Call” (richiamo funzione non valida).

Esempio:
FWD 30 sposta |a tartaruga di trenta punti nella direzione indicata.

GET (colonna 1, rigal) - (cofonna 2, nga 2) elemento matrica *
lruzione

Memorizza nefla matrice numerica la porzione d'immagine grafica contenuta nel
rettangolo definito dai due vertici (colonna 1, riga 1) e (colonna 2, riga 2).

La porzione d'immagine & obbligatoriamente composta da un numero intero dj ca-
ratteri. Le coordinate dei due vertici sono quindi date in caratteri: colonneda 0a 39
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(0 79) e righe da 0 a 24. Se il secondo vertice non & stato precisato, viene preso
per default il vertice in basso a destra (39,24) o (79,24} a 80 colonne.

La matrice numerica deve essere stata precedentemente dichiarata e deve es-
sera di tipo intero. In una sola matrice possono essere memorizzate pill immagini.

Mrimatsn ommo oiodmeooobis 21 7=1 vaney ok s Arsdirmats vartbacscds Aol basess dalla
WAUSOLT NI alalclllﬂubﬂlllclllc WIIIPCII.ICII.G & AT GRS Pﬂ' US] ILU Ucy WaaouU uala

matrice, cio@ dall'indice pil alto verso llindice pit basso.

L'elemento matrice designato nelllistruzione GET & F'elemento d'indice pils alto par
questa immagine. L'immagine & memorizzata partendo dall'elemento precedents,
Dopo l'esecuzione, I'elemento designato contiene il valore dellindice del primo
elemento libero della matrice. Questo elemento potra servire per una nuova istiu-
zione GET o LOADP con la stessa matrice.

Limmagine & compattata nella matrice, il volume che essa occupa dipende da
suo contenuto.

Se )la matrice & troppo picoola, viene visualizzato "Qut of Memory” {(memoria esay-
rita).

La porzione dimmagine cosi memorizzata pud essere trasferita in un altro punio
dello schermo mediante PUT e pud essere memorizzata in file mediante listru
Zione SAVEP. La modalita di compattazione & compatibile con COLORPAINT 8
PHAXITEL.

Esempio:

DIM T%(1000} dichiara la matrice diricezione

GET(0.0}9,9),T%(1000} memorizza la porzione dimmagine partendo dala
fine detla matrice

?T%(1000} contiene & primo elemento libero

817 e cioe 817

GET(0,10}-(9,19).T%(817) memorizza la seconda porzione partendo dal pnmo
elemento libero

T%(817) pnmo elemento libero nuovo

L T Ly

760 cioé 760 ... e cosi di SEgUIIO

GET (colonna 1, riga 1} — (cofonna 2, riga 2), matrice ¢
istruzione

Memorizza in una matrice numerica la porzione dimmagine grafica contenutand
rettangolo definito dai due vertici (colonna 1, riga 1} e (colonna 2, riga 2. La ma
trice numerica (intera o a precisione singola) deve essere stata precedentements
dichiarata e la sua dimensione deve essere sufficiente per ricevera limmagine, ie-
nendo conto del fatto che un byte pud ricevere un solo punto dell'immagine e che
un elemento della matrice comprende 2 ¢ 4 byte a seconda che 1a matrice sia
tera o a precisione singola. La porzione dimmagine cosl memorizzata pud essete
trasferita in un altro punto dello schermo mediante PUT.

DIM T (625)
GET f1 50 RD\—H 901 dD\ T

Ll Sl 4
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GET#n. canale, n. record
Istruzione

Trastensce un record da un file ad accesso diretto (di cui viene specificato il nu-
mero di canale) alla zona tampone in memoria centrale,

lrecupero del contenuto del record pud quindi essere fatto tramite INPUT 4, o di-
mitamente nelle variabili di campo se precedentemente & stato eseguito un
FIELD. Se il numero di record non & stato precisato, GET legge il record succes-
svo del file o il primo se non & ancora stato letto o scritio alcun record.

Esampio:

PET n larmma it dAasims resserdd Aalfila s D
b I 1% lGuaG BF BT R NI DDA AIGTE T | 1. Ly
GOSUB numero riga

struzione

Permette di saltare ad un sottoprogramma.

L'esecuzione di un sottoprogramma richiamato tramite GOSUB inizia alla prima
istruzione della riga indicata dat numero. L'esecuzione det sottoprogramma ter-
mina mediante l'istruzione RETURN, che provoca il ritomo allistruzione immedia-
tamente seguente al GOSUB di chiamata.

gg %téoh?rogramma pud avere piu punti d’entrata e pud contenere pil istruzioni
Un sottoprogramma puod richiamare un altro sottoprogramma @ cosi di seguito fino
asalurazione della memoria. Un sottoproqramma pud richiamare se stesso.

IIntentatiun fdi acoaminre Pietriizinna (ROC1 IR varen 1ima rAas inacictanta nrovanos 1o
WL LOT UV L SO U 1 I AL TS SRR VT UG I ER THTESIICH IS P Ve Qi

visualizzazione det messaggio di errore "Undefined Line" (riga non definita).
Un sottoprogramma pud essere posto ovunque in un programma, ma & preferibile
sapararlo dat programma principale mediante un’istruzione END.

Esempio:

10GOSUB 100

20 PRINT"primo ritorno™

0 GOSUB 100
$PPRINT"seconde ritorno”
SEND

100 PRINT "Sottoprogramma’”
110RETURN

RUN

HINPUT N

ZOGOSUB 100

N PRINT Fattoriale: " F
END

‘0dF=1

“10IF N=1 THEN RETURN
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120 F=F*N:N=N-1:GOSUB 110
130 RETURN

calcolo periodioo di fattoriale N

GOTO numero riga
istruzione

Paermette il salto incondizionato ad una riga di programma.
Se la riga designata contiene un'istruzione eseguibile, questa sara eseguita,

quindi saranno eseguite le istruzioni seguenti.
Se la riga designata non contiene istruzioni eseguibili (REM o DATA), I'esecuzione
oontinua dalla riga successiva. Se la riga designata non esiste, viene visualizzato
il messaggio "Undefined Line".

In modaiita diretta, questa istruzione permette di proseguire 'esecuzione di un
programma interrotto a partire dal numero indicato. A differenza di "HUN numerg
riga”, questa non inizializza le variabili e non chiude i file aperti. La scrittura di un

ciclo & piu facile con DO...LOOP.
Esempio:

10 PRINT*LOOP.. INFINITO™
20GOTO 10

cicto infinito con GOTO

GRS(numero)
funzione

Ritorna il carattere utente del numero indicato.

t caratteri utente sono numerati da 0 a 127 @ devono essere stati precedentemente
dichiarati mediante CLEAR (terzo parametro} e definiti da DEFGRS.
GR$(i) equivale a CHR$(128+i).

Ecommimn:
(i R4 LN

7GRS(23) visualizza il carattere utente n.23
HEAD ™

funzione

indica la direzione della tartaruga attiva.
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tatertaruga aftiva & I'ultima indicata da TURTLE.
Esempio:

HEAD
62

HEAD 7O numero™
istruzione

mposta 0 modiifica la direzione del movimento della tartaruga attiva.

S9 & presente l'opzione TO, la direzione & impostata in modo assoluto, altrimenti

viene modificata in modo relativo.

il numero che indica la direzione & compreso tra ~255 e 255. Se il numero & mag-
gore, i tiene conto solo del resto della divisione per 256 (modulo).

Unnumero positivo significa spostamento verso destra, un numero negativo signi-
fia spostamento verso sinistra. La tartaruga attiva & I'ultima designata da TUR-

TLE.

Eeomnin-

== !l-lH-h

ROT 64 maodifica |a direzione di 90 gradi verso destra
AOT 320 idem

ROTTO-32  imposta la direzione a 45 gradi verso sinistra

HEX$ (numero)
funzione

Visualizza una stringa di caratieri che rappresenta il numero in notazione esadeci-
male (in base 16).

Se l'argomento non & intero, viene troncato. Il suo valore deve essere compreso
ra-65536 e 65535.

Esempio:
HEXS{65535)
FFF

Fcondizione § GOTOn.riga } ELSE {-f? riga
THEN istruzioni SO

istruzione

Pammette salti condizionati.

Questa istruzione si esegue nel modo seguente:
dapperima viene valutata la condizione.
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- Se il risuttato & VERQ, le istruzioni che sequono THEN vengono esequite e, s¢
& presente ELSE, le istruzioni che lo seguono sulta riga vengono ignorate.

- Seil risultato & FALSQ, le istruzioni che seguono ELSE vengono eseguite oppu-
re, se ELSE & assente, l'esecuzione passa alla riga successiva del programma.

in ogni caso, se I'elenco delie istruzioni & sostituito da un numero di riga, avviengil
salto alla riga indicata.

Esempio:
IF B*B—4*A*C < 0 GOTO 500 se negativo, salto alla riga 500

Istruzion! IF nidificate

E’ possibite far figurare allinterno di una istruzione IF una o piu istruzioni IF nel &
mite di una riga logica. L'interpretazione di IF nidificato & la seguente:

- ogni ELSE e associato alt'istruzione THEN pil vicina che non & assaciata ad un
altro ELSE.

Esempio;

IF A<B THEN IFB<C THEN PRINT"A< C"ELSE PRINT"B>=C"

IF A<B THEN IF B<C THEN PRINT'A<C"ELSE PRINT"B>=C"ELSE PRINT
"A»=B"

Altenzione:

| test di uguaglianza dei numeri reali non sono sempre esatti poiché dipendano
dalla precisione. Occorre dunque preferire a questitest itest che verificano unadiif-
ferenza minima.

e I-H-\nn-

CSEMpIo;

IF ABS(A-B}<1E-5 THEN PRINT"A e B uguali”

iINKEY$
funzione

Ritoma l'ultimo carattere battuto sulla tastiera o una stringa vuota se non é siaio
battuto alcun carattere.

Cluesta funzione non ha eco sullo schermo.

Tutti i caratteri, compresi i caratteri di controllo, tranne CTRL-C e STCP, sonp
presi in considerazione da INKEYS. In particolare, la pressione di ENTER produce
il carattere Ritomo Carrefto.

Esempio:

10 FOR I=1TO 1000:NEXT |
20 AS=INKEY$
30 PRINT"CARATTERE:";A$
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INMOUSE variabite1, variabile2 *
INPUTMOUSE variabile1, variablte2

lstruzioni

Leggono le coordinate del mouse.

INMOUSE effettua unalettura immediata, tNPUTMOUSE attende che venga pre-
muto uno dei due pulsantt.

Esempio:
INMOUSE X.Y

INPEN variabile colonna, variabile riga
INPUTPEN variabile colonna, variablle riga
Istruzioni

Permettono di leggere le coordinate del punto dello schermo puntato dalla penna
oftica.

[ | ol N QY Y § ————
INFEN effettua una lettura immediata, INPUTPEN

psnna ofttica sia interrotto per effettuare la Iettura

La prima variabile riceve la coordinata orizzontale ({tra 0 e 319), la seconda varia-
bie riceve |a coordinata verticale (tra 0 ¢ 199).

mwalita 80 oolonne, il valore della colonna & un numero pari compreso traQ e
Quando non & possibile effettuare la misurazione, alle due variabili viene datoil va-
lore -1, Questa situazione si presenta in caso di:

- catfiva regolazione della penna ottica,

- iminosita insufficiente dal punto mirato (nero o rosso per esempio).

~ puntamento al di fuori della zona utile dello schermo.

attende che il

Esempio:

10000

110INPUTPEN C.R
120IF C<>1 THEN EXIT
130 LOOP

140 °C.R

INPUT siringa di caratteri, elenco variabili
INPUT stringa di caratteri; elenco variabill
istruzione

Il messaggio {se esistente) contenuto nella stringa di caratteri compare sullo
schermo seguito da un punto inter rogatwo e da uno spazio se la delimitazione &
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un punto @ virgola, Il punto interrogativo non & raffigurato se ta delimitazione & una
virgola. | caratteri successivi che compaiono sullo schermo sono obbligatoria-
mente di misura normale.

L'utente deve quindi introdurre i dati previsti dall'elenco delle variabili. Questi dat

A-ll‘ r o'l [ A H H HH ’ - 1
devono essere dallo stesso tipo defte variabili dellelenco, altrimenti comparesulo

schermail messaggio "Redo from start” (reintrodurre dati). | diversi dati sono sepa-
rali da virgole. L'infroduzione di una stringa deve essere racchiusa tra virgoletie s
contiene una virgola o degli spazi significativi all'inizio o alla fine, Le variabili pos-
sono essere etementi di matrice ma non matrici.

INPUT non pud essere utilizzato in modalita diretta.

Esempio:
10 INPUT"GIORNO, MESE ANNO".G% ,M% A%

INPUT# n. canale, elenco variabili
istruzione

Legge il file del quale si precisa il n. di canale e attribuisce i valori letti alle variabil
menzionate nelletenco.

Il tipo dei dati (numerici o stringa) deve corrispondere al tipo delle variabili. Questa
istruzione segue le stesse regole che INPUT richiede per i dati introdotti da tastie-
ra. Se le variabili sono pill numerose dei dati, viene visualizzato il messaggio “Input
Past End". Per evitare i’errore, utilizzare la funzione EOF.

Esempio:
INPUT#2 AN tegge i dati in AS$ e N in successione

INPUT$ (numero caratteri, #n. canafc)
funzione

Ritorna una stringa di caratteri che contiene il numero di caratteri letti in succes-
sione nel file indicato.

o T R R gy & G gy g N . 4 i H .
Questa funzione permette di leggere un numero determinato di caratteri sul canale

considerato e permette di conoscere in modo esatto il contenuto diun file.

Se il n. di canale non & precisato, la lettura viene fatta partendo dalla tastiera senza
aco sullo schermo. CTRL-C e STOP vengono trasmessi & non interrompono le-
secuzione. In fase di introduzione da tastiera questa istruzione permette dievitare
di premere it tasto ENTER,.
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INPUTTURTL.E variabile colonna, variabtle riga*
Istruzlone

Pemmette di conoscere le coordinate della tartaruga attiva.

La prima variabile riceve it n. di colonna, la seconda il n, di riga. | valori ricevuti
vanno da—32768 a 32767. Latartaruga attiva & |'ultima designata da TURTLE.

Esempio:

10 TURTLE 1
2000
30 FWD 10:HEAD 16

Am Ik T C ™ Q.M
40 INPUTTURTLE C,R.LO

50 LOOP

A ciascuno spostamento, langa 40 legge le coordinate della tartaruga e te fa com-
parire sullo schermo.

INPUTWAIT n. riga; durate, siringa di caratleri, efenco variabit*
INPUTWAIT n. naa durata, m‘nnnr-] di caralteri-eienco variabili

Istruzioni

Permettono di teggere dei dati partendo da tastiera, specificando il tempo asse-
gnato per la risposta.

ll primo parametro indica |a riga da eseguire se il tempo & passato.
li secondo parametro indica in secondi il tempo massimo a dispesizione per bat-
tere la risposta.

l resto deltistruzione & identico a INPUT. In particolare, la stringa di caratteri deve
gseere seguita da un punto e virgola, se si desidera che sullo schermo compaiaun
punto interrogativo, tt formato ridotto & il sequente:

INPUTWAIT n. riga; durata, "

che permette di ottenere una temporizzazione seguita da un salto ad un‘altraistru-
zione.

Esempio:

10 PRINTINIZIO™

20 D0

30 INPUTWAIT 100;10,."Valore ci A" A

40PRINT A

50 LOOP

BOEND

100 PRINT "Troppo lento”

110GOTO 10 attende la risposta per 10 secondi

INPUTWAIT 900:5."", attende 5 secondi e salta alla riga 900
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INSTR (posizicne. stringa 1, stringa 2}
funzione

Ritorna la posizione della stringa 2 nella stringa 1.

Se il primo parametro & presente, |a ricerca parte dalla posizione indicata, altri-
menti viene fatta partire dal primo carattere della stringa 1.

tl risultato della funzione INSTR & O:

- se la stringa 2 non figura nella stringa 1,

-se la stringa 1 & vuota,

- se la posizione di partenza & superiore alla tunghezza deila stringa 1.

Se Ila st)ringa 2 & vuota, il risultato delta funzione & la posizione di partenza {de-
fault=1).

Se la stringa 2 & presente nella stringa 1, la funzione INSTR ritorna la sua posizio-
ne.

Esempio:

gINSTR{"E' BELLO"."E™)
2INSTA(B,"E' BELLO","E")

0
2INSTR(1."& BELLO",™)
1

tNT (numero)
funzione

Esempio:

2INT(76.75)
76
ANT{-76.1)
—~77

Per arrotondare al numero intero pil vicino, bisogna utilizzare: INT(X+.5)

INTERVAL ON*
INTERVAL OFF
istruzioni

Permettono di avviare o arrestare il temporizzatore definito dall'istruzione ON IN-
TERVAL.
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KILL descrittore di file
comando

Cancella il file in questione, vale a dire cancella i suoi riferimenti nell'indice e libera
jo spazio Che esso occupa sui dischetto.

Nella descrizione del file, il nome della periferica non & obbligatorio, ma é obbliga-
toria l'estensione. La periferica di default & il drive 0 o quellaimpostata da DEVICE.
Listruzione KILL funziona solo per un file su dischetto. Se il file non esiste, appare
ilmessaggio "File Not Found™ (file non trovato).

Esempio:

LEFTS (stringa, lunghezza)
funzione
Visualizza la parte sinistra della stringa per la lunghezza specificata.

Selalunghezza & nulla, il risultato & una stringa vuota. Se la lunghezza richiesta &
superiore alla lunghezza della stringa, il risultato e I'intera stringa.

Esempio:

ALEFTS('MELODRAMMA” 4)
MELO

LEN {stringa)
junzione

Ritorna la lunghezza della stringa.

Vengono contati tutti i caratteri detla stringa, Non si deve dimenticare che le lettere
minuscola accentate sono codificate su tre caratieri.

Esempio:
AEN('CASA™)
4

LEN("&")

3
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LET variabile=espressione *
istruzione

Permette di attribuire un valore ad una variabile.

La parola chiave LET & facoltativa.
La variabile e 'espressione devono essere dello stesso tipo, altimenti viene visua-
lizzato il messaggio "Type Mismatch” (errore tipo).

Esempio:

i0D=12
20 SOMMA=0D+20

ar .-15.._"nt| | A"

AU P ™ el bbb

40 BS=AS%+ VISTA"

LiNE (c71.r1 ~{c2,r2) carattere, colore, sfondo, mnversione
LiNE {c1.r ={c2,r2), colore
istruzione

I, gy

Traccia una linea tra i due punti specificati.

Questa istruzione funziona in modalita carattere quando I'argomento carattere &
presente.
La sua sintassi # identica a quella di BOX.

Esempio:
LINE{1.9)-(15,15}'+".3,0 traccia una linea di+tra i due punti di colore 3 e di

LINE({100,60}-(163,96)2 traccia una linea di colore 2 tra i due punti grafici
LINE-(200,200}% la linea parte dall'ultimo punto tracciato

Vedere anche STEP.

LINE iNPUT stringa di caralleri,variabile stringa

LiNE INPUT stringa oi caratier,variabiie stringa
istruzione

Permette di introdurre in una variabile stringa una sequenza contenente al mas-
simo 255 caratteri qualsiasi.

La fine della risposta & data dal tasto ENTER. Alla variabile stringa vengono asse-
gnati tuttii caratteri battuti ad eccezione del caratiere ritorno carrello.

La presenza diuna stringa di caratteri provoca |a visualizzazione del messaggioin
essa contenuto.
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Non viene visualizzato il punto interrogativo sia che la stringa sia seguita da una
virgota sia che sia seguita da un punto e virgola. o o
E’' molto pratico usare questa istruzione per leggere una riga di programma di cui
non si conosce |a struttura.

Esempio:

10 LINE INPUT "CHE COSA?",AS
20 PRINT AS

LINEINPUT #n. canale, variabile stringa

istruzione

Legge il record successivo del file inuna variabiie stringa prendendo tutti | caratten.
Esempio:

LINE INPUT 42 X$

UST descritiore del file, n. riga 1 —n. riga 2
comando

Produce il listato del programma contenuto in memoria, su video o sul file scelto.
Le righe di programma da listare vengono indicate nel modo seguente:

LIST riga lista lariga

LIST, lista |la riga corrente

LIST riga1-riga2 lista tutte le righe dalla ngat alla riga2
LIST rigai- lista tutte le righe dalla rigat alla fine
LIST —riga2 lista tutte le righe dall'inizio alla riga2

Seil file & un file su disco, LIST equivale a SAVE con l'opzione ,A.
Se non viene precisato nessun file, il listato viene visualizzato sul video.

Esempio:

LIST "LPRT:{80)",1000-19990 invia il listato sulla stampante parallela dalla riga

1000 alla riga 1990
LIST"t:PG3.BAS" inviail listato di tutto il programma al file PG3.BAS
LIST invia il listato di tutto il programma ai video.

LOAD descrittore file,R
comando

Canca in memoria it programma di cui & stato precisato it nome e il supporto su cui
sifrova.
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Il comando LOAD chiude tutti i file aperti, cancella il programma dalla memoria,
quindi effettua il caricamento vero e proprio det programma.

Vengono annullate anche tutte le variabili.

Con l'opzione . R viene eseguito immediatamente il programma caricato i file che
erano gia aperti prima del cancamento restano aperti. La periferica di defautt e
drive 0, ovvero quello che era stato impostato da DEVICE.

Esempio:

LOAD "2 0OTELLO"R  carica il programma OTELLO dal dischetto 2, lascia i file
aperli e lancia l'esecuzione
LCAD TICTAC™ carica il programma TICTAC

LOADM descrittore file,fiasia70ne.?
istruzione

Carica una zona di memoria in binario a partire da un fil= creato da SAVEM odal-
I'assemblatore.

Il caricamento viene effettuato nel banco corrente. Se viene indicata unaftraslazio-

. -
e | o o e

[ I e s sha mt S m———

ne, vengono spostati da questa IfasiaZiUne i dati 0 il programma. La traslazione
sposta anche lindirizzo di esecuzione.
Se si tratta di un programma, {'opzione R ne provoca I'esecuzione immediata,

Esempio:

LOADM "OROLOGIO™ &H200.R  carica OROLOGIO.BIN, lo sposta di 512 byte
e lancia la sua esecuzione all'indirizzo dato in SAVEM-512.
LOADM "FORMATQ" carica FORMATO.BIN

LOADP descrittore file,elemento di matrice *
istruzione

Carica nella matnce l'immagine contenuta nel file specificato.

Si ottiene un risultato simile a quello ottenuto con listruzione GET.

La matrice numerica deve essere dichiarata precedentemente e deve essere di
tipo intero.

In una stessa matrice possono essere memorizzate diverse immagini che ven
gono automaticamente compattate e disposte a partire dalla base della matrice. ¢
cioé in modo descrescente partendo dallindice maggiore.

Sﬁ r;?n & espressa l'estensione del file, viene assunta per default 'estensiore
MAP,

vy
| WS-, = ] I'J'I L*

Per recuperare un'immagine Colorpaint:
DIM INM%{2000)
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LOADP O:MONALISA ™, 1M % [2060)

PUT {0,0}.IM%{2000) carica il file immagine MONALISA.MAP dai dnve 0 nella
matrice IM% partendo dall'elemento 999. Se limmagine occupa 400 byte, dopoil
caricamento IM%{1000) ne contiene 799.

LOC(n. canale)
funzione

Indica in che punto avviene la scnttura (o la lettura) in un file aperto tramite it nu-
mero di canale specificato,

i il el o ln P OW™ imAlias o -~ LT}
S8 il file & ad accesso achen}:lalc, LOC indica il numero di sellori scrittio leltia

partire dall'apertura del file. Se il file & ad accesso diretto, LOC indica il numero del
record che segue quello che & appena stato letto da GET # o scritto da PUT 4.

Esempio:
LCC(2) posizione della lettura o della scrittura in corso sul file 2

LOCATE coicnna.riga.cursore
Istruzione

Fissa la posizione del cursore sullo schermo in modalita carattere,

i primo parametro indica la cofonna e deve essere compreso tra 0 e 39 (0 79). I
- secordo indica la riga e deve essere compreso tra 0 e 24.

i terzo parametro rende invisibite il cursore {valore 0) oppure lo rende visibile {va-
lore 1). Questi tre parametri sono facoltativi nel BASIC 128. Il posizionamento del
cursore definito con LOCATE puo avvenire anche fuori dalia finestra di visuaiizza-
zione definita da CONSOLE.

Esempio:
LOCATE 10,15:PRINT "BUONASERA"

b L

LOF (n. canal
funzione
Da la posizione delf'ultimo record nel file aperto tramite il canale specificato.

Seil file & ad accesso sequenziale, LOF indica il numer0 dell'ultimo settore del file.
Seilfile & ad accesso diretto, LOF indica il numero dell‘'ultimo record.

Esempio:
LOF(1) posizione defl'ultimo record del file 1
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LOG(numero)
funzione
Da il logaritmo neperiano del numero in base e.

Nel BASIC 128, ii risultato viene dato con un numero a doppia precisione sei'argo-
mento & a doppia precisione.
Esempio:

?7LOG(D)
1.60944

LOOP*
istruzlone

Segna la fine di un ciclo e trasferisce I'esecuzione al DO corrispondente.
{Vedere anche listruzione DO).

LSET variabilie stringa=stringa di caratteri
istruzione

Assegna a una variabile stringa una stringa di caratteri giustificandola a sinistra.

La stringa di caratteri viene impostata partendo da sinistra. Se |a lunghezza della
stringa & inferiore rispetto alla dimensione della variabile, |a parte rimanente viene
completata con degli spazi. Se la lunghezza & maggiore, viene eliminata la fine

della stringa. E' possibile assegnare dei numeri a una variabile stringa dopo averli
convettiti con:

MKIH{) per un numero intero
MKS$() per un nuMero a precisione singola
MKDS{) per un numero a doppia precisione

Questa istruzione & usata molto spesso per depositare dei dati in una variabile di
campo definita con FIELD.

Nel BASIC 1 |a variabile deve essere una variabile di campo.

Esempio:

LSET ID$=NOMES$+COGNS assegna a IDS la concatenazione di NOME$ e

COGN$
LSET Q$=MKS${QU) assegna ii valore numerico di QU dopo |a conversione.
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WAX{elenco di numeri)
knzlone

Ritorna il valore massimo contenuto in un elenco di numeri.
Inumeri possono essere a singola o doppia precisione.
Esempio:

NAX(10,12.5.67)
12

WERGE descrittore fiie, S
comando

Carica in memoria il programma indicato e lo aggiunge al programma residente.

lerighe di programma caricate sono classificate con quelie del programma resi-
denle e si sovrappongono se sono identiche. 1l programma da caricare deve es-
sara salvato con l'opzione A.

I ammmi ismtmen o ol ] M sme s s s S e s
L URGFLLILE] 1T LG | IUUVU IJ Wl aainmic

done R.
Esempio:

MERGE "1.TEST".R carica il programma TEST dal dischetto 1, lo fonde al pro-
ma in memoria e lancia l'esecuzione.
HERGE "MENU" fonde il programra MENU al programma residente.

Y
op

MIDS{stringa,posizione,lunghezza)
funzione

Estrae una sottostringa della lunghezza specificata dalla stringa indicata.

posizione & un numero compreso tra 1 e 255, iunghezza & un numero compreso
IraOe255

T sV -Va ] wam b e e men A et o rseren m b [ =
Wl.ll UI L G\Jl Vﬂ.lul = '.' Uwu ﬂl‘u, u e =R NV R~ IJIUWl G quuolu IJGI ﬂlllcl  1CR Wl

kslringa arriva fino alia fine della stringa. Se posizione & maggiore della lun ghe 2a
deka stringa, il risultato & una stringa vuota.

Esempio:

MIDS{"PATATRAC" 3.2)
TA
MIDS{ PATATRAC" S)

TOAM
T
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MID$(variabile stringa,inizie, ‘unghezza)=stringa di caratteri
istruzione

Permette di sostituire una parte di una variabile stnnga con un‘altra stringa.

La lunghezza della variabile stringa resta comunque invariata. § secondo parame-
tro indica la posizione dei primo carattere da sostituire nella vanabile.

Il terzo parametro, facoltativo, indica la lunghezza delia parte da sostituire.

— Se la stringa di sostituzione & pit lunga delia parte da sostituire, viene usato sclo
linizio di questa stringa.

Esempio;

10 A% ="MICRQ-COMPUTER"

20 MID$(A$.6.8) ="PROCESSORE"
30 PRINT AS

RUN

MICROPROCESSOR

- Se non viene precisata la lunghezza, ia sostituzione viene fatta fino alla fine della
variabile, se & sufficientemente lunga la stringa di modifica.

Esempio.

10 AS="SAN LUIGI"

20 MID$(A$.5)="GIOVANNI
30 PRINT AS

RUN

SAN GIOVA

Questa istruzione pud essere usata per modificare il valore di una vanabile d
campo definita in FIELD,

MIN(eienco numeri) *
funzione

Ritorna il valore minimo contenuto in un elenco di numen.
I numeri possono essere a singola o a doppia precisione.
Esempio:

7MING12.3.4.5.6)
34

MK D$( mero)*

Hp
un

Permette di convertire unnumero a doppia precisione in una stringa di caratten per
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polerlo assegnare successivamente con llistruzione LSET o RSET a una variabile
skinga.

La stringa di caratieri cos) ottenuta & lunga 8 byte. Questa stringa di caratteri & co-
dficata e non pud assere lefta direttamente.

Esempio:

MKDS{TOTALE )
MKDS(1.2345678901234)

MKIS(numero)

ML IS

Permette di convertire un numero intero in una stringa di caratteri per poterlo asse-
gnare successivamente con listruzione LSET o RSET a una variabile stringa.

Lastringa di caratteri cosi ottenuta & lunga due byte.
Esempio:

ML 1hr 05 L
MAKDLL 70 )

WKI$(-12536)

Darvandte =i seevsmobies 110 M e
FBIHGLNS W WUWITIVGIENNS UL T IIG

per poterlo asseunare successivamente con listruzione LSET
figbile stringa.

Lastringa di caratteri cos ottenuta & lunga quatiro byte.
Esempio:

MKS$(X)
MKS${6.023E +23)

NMOTOR ON'MOTOR OFF
istruzioni

Queste istruzioni permettono di avviare o arrestare il motore del registratore a cas-
setie.

Esempio:
NMOTOR ON
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MTRiIG(numero) *
funzione

Ritoma lo stato del pulsanle del mouse.

Il numero designa il pulsante: 0 (sinistra)
1 (destra)

lIisultato & —1 (VERO) se il pulsante é premuto o 0 (FALSO) in caso contrario,
Esempio;
IF MTRIG{0) THEN PRINT “FUQCQ"

NAME descrittore file 1 AS descrittore fiie 2
comando
Permette di cambiare il nome di un file su dischetio.

Il descrittore del file 1 contiene il nome del file da ridefinire.,
ll descrittore del fila 2 contiene il nuovo nome dei file.

il nuovo nome non deve corrispondere a quello di un file gia esistente.
Nel BASIC 128 & possibile indicare un commento insieme al nome del file.

Esempio:

NAME "1:TIC BAS" AS "1, TAC.BAS"
NAME "TESTOQ.DAT" AS "(note)SUPERATQ DAT™

NEXT eienco variabiii
istruzione

Incrementa 0 decrementa le variabili di controllo di uno o pil cicli FOR...NEXT.
(Per il funzionamento di questa istruzione vedere FOR).

NEW
comando

Cancella il programma presente in memoria e tutte le variabili, comprese quelier-
servate in COMMON.

Questo comando non chiude i file aperti @ non madifica le opzioni stabilite prece-
dentemente con CLEAR.

Esempio;
NEW
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OCT${(numero) *
funzione

Trasforma in oftale (base 8) il numero contenuto in una stringa di caratten.
Se I'argomento non & intero, viene troncato.
Esempio:

0CT$(30)
36

ON ERROR GOTO n. riga
[struzione

Parmette il salto condizionato alla riga di programma indicata se ne! corso dello
svolgimento dell'esecuzione del programma é stato individuato un efrore.

Viene effettuata a partire dalla riga indicata la sequenza di trattamento degli errori
avengono sospese le interruzioni di ON INTERVAL.

Avituaimente questa sequenza si conclude con RESUME. L'istruzione ON ER-
ROR GOTO di solito si trova all'inizio del programma, ovvero all'inizio delle se-
quenze dove potrebbe verificarsi un errore. ON ERROR GOTO 0 annulla leffetto
diON ERROR GOTO n. e riporta allo stato normale "messaggio d'errore” e "inter-
nzione dell'esecuzione”.

Anche listruzione CLEAR annulla I'effetto di ON ERROR GOTOn. .

Esempio:

100N ERROR GOTO 100

20 INPUT X

JOPRINT 1/X

400N ERROR GOTQ O

S0END

100 IF ERR=11 THEN PRINT "Divisione impossibile”
110RESUME 20

ON espressione GOSUB eienco n. riga
ON espressione GOTO elenco numero riga
istruzioni

Permettono il salto condizionato a una riga o & un sottoprogramma la cui riga & de-
terminata dal valore deli'aspressione.

L'esprassione viene valutata e il suo vatore, dopo essere stato arrotondato allin-
tero pit1 vicino, definisce il livelio nel fistato del sottoprogramma da richiamare. Se
per esempio quasto valore & 4, I'esecuzione passa alla riga o al sottoprogramma

indicato dal quarto numero.
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Se il valore dell'espressione & nullo oppure maggiore del numero delle righe del li-
stato, I'esecuzione passa all'istruzione seguente.

E' possibile omettere i numeri di riga che corrispondoneo ai valori non utilizzati del-
I'espressione.

Esemnpio:

10 INPUT "Numera™;N

20 ON NGOSUR 100,,200

30 END

100 PRINT "SOTTOPROGRANMA 1"

11¢ RETURN

200 PRINT "SOTTOPROGRAMMA 2"

210 RETURN

a seconda che sifisponda 1 ¢ 2, viene eseguitoil sottoprogramma corrispondents.
Esempio:

10 INPUT "Numero™;N
20 ON SGN{N)+2 GOTO 100,200
30 PRINT "Positivo"

A R
L EINLY

100 PRINT "Negativo”
110 END

200 PRINT “Zerao”

21G END

ON INTERVAL=numero GOSUB n. riga*
ON INTERVAL=numero GOTO n.riga
istruzioni

Pemettono di inserire un'interruzione logica sul clock interno. Il numera indicain
decimi di secondo il valore del clock che attiva l'interruzione.

L'esecuzione di INTERVAL ON lancia il conteggio sul clock interno, Il clock conta
in decimi di secondo. Quando viene raggiunto il numero indicato, viene sospesa
lesecuzione del programma € viene eseguita la sequenza delle istruzioni che co-
minciano con il numero indicato.

Se viene usata listruzione GOSUB, la sequenza deve terminare con RETURN
che riprende I'esecuzione del programma la dove era stata sospesa.
L'esecuzione di INTERVAL OFF interrompe il conteggio € di conseguenza so-
spende le interruzioni. L'esecuzione della sequenza di istruzioni pud essere infer-
rofta da un‘altra interruzione,

Se la sequenza di istruzioni & abbastanza lunga, & necessario eseguire INTER-
VAL OFF all'inizio per evitare che il programma sia interrotto durante 'esecuzions.
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Esempio:

10 ON INTERVAL=1800 GOTO 100
20 INTERVAL ON

30 DO.LOOP

100 PRINT "E' COTTO"

110 END

Il messaggio viene visualizzato esattamente tre minuti dopo l'esecuzione della
riga 20,

ON KEY =carattere GOSUB n. riga *
ON KEY =carattere GOTO n.riga
istruzioni

Permettono di definire interruzioni logiche battendo un carattere particolare.

li carattere & indicato da una costante di un solo carattere ("A”) o dal primo carat-
tere di una costante ("ABCDE") o dal suo corrispondente in codice ASCII (65).
Dopo aver eseguilo questa istruzione, premendo il tasto corispondente al carat-

trn o encnanda Pacasiirin i b lia i ey iy i N nrin indi
tere si sospende I'esecuzione e sitoglie it controllo alla nga di comando indicata.

Il itorno al punte delllinterruzione viene dato da RETURN, se viene usata listru-
ziohe GOSUB. Con questa istruzione é possibile specificare dieci tasti diversi.
 tasti specificati non possono essere letti da INKEY$. Se il numero di riga & uguale
a0, linterruzione richiesta si disattiva con il tasto relativo.

Esempio:
10 ON KEY="?"GOSUB 100

. n = = »o
20 DO:PRINT "Qualsiasi cosa™ LOOP

J0END
100 PRINT "Ecco alcune spiegazioni:...."
110RETURN

ONPEN GOSUB elenco n.riga
ONPEN GOTO elenco n. riga

loutors smw Lewsm |
IJULLEA N

Permettono il salto condiziconato (GOTO) o un richiamo del sotteprogramma (GO-
SUB) a seconda dell'area letta dalla penna oftica.

Leéﬁree dello schermo devono essere definite precedentemente con listruzione
PEN.

L'esecuzione di ONPEN si svolge nel modo seguente:

- verifica del contatto della penna ottica

-quando il contatto & interrotto, viene letta l'area puntata

-salto alla riga il cui numerg ha la stessa priofita nel listato di quelta dell'area letta
con l'istruzione PEN.
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Il ivelto nel listato viene contato a partire da 0. Se la penna ottica legge un punto
situato fuori dalle aree definite, I'esecuzione del programma continua in seéquenza,

Esempio;

10CLS

20 PEN 0:(10,15)~(30,35)
30 PEN 1:{40-15}+{60.35)
40 PEN 2:(70.15)-(90,35)
50 ONPEN GOSUB 100,200.300
70 END

100 PRINT "AREA 1*

110 RETURN

200 PRINT "AREA 2~

210 RETURN

300 PRINT "AREA 3"

310 RETURN

OPEN "I",#n. canale, descrittore file
OPEN "0”,#n. canale, descrittore flle
istruzionl

Aprono un file sequenziale in lettura o in scrittura tramite il numero di canale indica-
fo.

Tutte le operazioni su questo file dovranno essere compiute tramite queste nu-
mero di canale. Il numero di canale deve essere compreso tra 1 e 16. La penferica
di default & il drive 0 oppure quelfo fisssto da DEVICE.

OPEN "I" apre il file in lettura. Uno stesso file pud essere aperto in lettura contem-
poraneamente su diversi canali.

Esempio;

OPEN "I"#2, "1:RISUL.DAT" apre in lettura il file RISUL.DAT sul drive 1 conil
numero di canale 2.

OPEN"Q" apreil file in scrittura. Uno stessofile pud essere aperto solo unavolta
in scrittura. Su disco, I'apertura del file comporta linizializzazione del file; se il file
esisteva gia con questo nome, viene cancellato.

Esempio:

OPEN "Q" 41,"2:TELEF.DAT" apre in scrittura il file TELEF.DAT sul drive 2 con

il numero di canale 1.
OPEN"Q". 43,"LPRT:" apreinscrittura il file numero 3 sulia stampante paralisla.
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OPEN "D",# n. canale,descrittore flie,lunghezza
OPEN "R",3# n. canale,descrittore file,lunghezza
Istruzionl

Aprona il file ad accesso diretto di cui & indicato il
mite il rumero di canale indicato.

Il numero di canale deve essere compreso tra 1 e 16. La lunghezza, facoltativa,
stabilisce la lunghezza del record. Questa lunghezza deve essere inferiore o
uguale afla lunghezza indicata in FILES. Se non viene precisata la lunghezza in
OPEN, il record occupa un settore, ciod 128 byte nei dischetti a densita singola o
255 byte nei dischetti a doppia densita.

La periferica di default & il drive 0 oppure guello impostato da DEVICE.

Si pud aprire il fite ad accesso diretto solo sui dischetti. | due formati OPEN D" e
OPEN"R".... s0n0 equivalenti.

Esempio.

OPEN "D2,#2,"1:AGENDAVEC",32 apre il fite ad accesso diretto AGEN-
DA.VEC tramite il numero di canale 2, con unalunghezza del record di 32 caratteri.

PAINT(colonna,riga),colore *
istruzione

Riempie con il modello corrente un'area di colore omogenea partendo dal punto
situato in {cokonna,riga) con il colore precisato.

Se non & stato precisato il colore, viene assunto per default il colore corrente.

I iempimento viene effettuato con il modello definito daliistruzione PATTERN.
L'area viene riempita per default in modo uniforme. In tutti i casi, questo comporta
la variazione di un solo colore, primo piane o sfondo a seconda del segno.

Esempio;

P.fax}NT[H}O. 125).3 ['area viene riempita a partire dal punto 100,125 con il colore
giallo.

PAINT{colonna,riga),coiorc ¢
Istruzione

Riempie una forma chiusa partendo dal punto situato in (colonna,riga) conil colore
specificato. Il colore deve essere lo stesso del contorno che delimita la supetticie
da colorare.

L'utimo parametro, che dovra avere un valore 0 o 1 permette di dipingere con ef-
fetto ombreggiato se il valore dato & 1. In questo caso viene illuminato sold un
punto su due e in questo modo si ottiene l'effetto ombreggiato. Se viene omesso
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questo parametro, viene assunto come valore di default il valore corrente. Il suo
valore iniziale & 0.

Esempio:

PAINT(100,125),3
PAINT{30.30)

Vedere anche STEP.

PALETTE{numero}"
funzione

Ritorna il vaiore reale del colore del codice indicato.

i risultato & un numero compreso tra ~4096 € 4095. Questo numero corrisponde
al colore reale associato al numero indicato. Se il numero & negativo, il colore cor-
nspondente sara trasparente.

Esempio:

7PALETTE(3)
748

PALETTE numero,colore reale,lragparenza ”
Istruzione

Assegna un colore reale al numero di colore indicato.

Esistono 4096 colori reali {da ¢ a 4095). Possono essere usati contemporansa-
mente solo 16 di questi colori.

Questa istruzione permette di assegnare un colore reale (numero compreso tra0
e 4095) a un colore utilizzabile {numero compreso tra 0 ¢ 15).

it secondo parametro pud essere indicato in cadice positivo {coltore del primo pia-
no} o negativo {colore dello sfondo). Il terzo parametro, facoltativo, indica se il co-
lore cosl definito deve essere trasparente (valore 1) 0 non trasparente {valore 0).
Se non viene espresso questo parametrg, il colore mantiene lo stato precedente.

Esempio:

PALETTE 3,748.1 assegna il colore 748 al numero 3 € lo rende trasparente
PALETTE 14,2970 assegna il colore 2970 al numero 14,

PATTERN carattere *
Istruzione

Stabilisce il modello di riempimento.
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Il carattere che verra usato come modello di riempimento pud essere dato sotto
forma di stringa di caratten (si considera il primo carattere detla stringa) oppure del
suo codice ASCII corrispondente. Se il codice ASCI & maggiore di 127, si tratta di
un carattere grafico definito dall'utente.

I modeiio viene usato successivamente in tutte ie istruzioni di riempimento: BOXF,
CIRCLEF, PAINT.

Esempio:

PATTERN"#" il carattere / servira da modelle

PATTERN 129 il secondo carattere grafico senvira da modello
PATTERN GRS{1) come sopra

PEEK(Indlrizzo)

funzione

Ritorna il contenuto del byte che si trova all'indirizzo indicato.

L'indirizzo & un numero compreso tra ~65536 € 65535. |l risultato € un nurnero in-
tero compreso tra ¢ e 255. In Basic 128, se I'indirizzo & compreso tra &H6000 e
&HIFFF, il byte & quello del banco corrente, cicé quello che & stalo stabilito da
8ANK o, per default, i bance maggiore.

Esempio:

BANK 1:PRINT PEEK(&H6100) da il contenute del byte che si trova in &H6100
nel banco 1.

PEN elenco ¢ aree *

con area=

numero;(cofonnal. rigai){cofonnal, igaz}
istruzione

Definisce aree rettangolari sullo scherme ¢ attribuisce lore un numero per l'utilizzo
diONPEN.

ltnumero delle aree @ compresotrade 7,
Le aree possono essere definite in modalith carattere o in modalita grafica.

¢ modalita carattere;

Ogni area corrisponde ad un solo carattere ed é definita da un solo punto le cui
coordinate vengono date in caratteri: colonne da 0 a 39 e righe da 0 a 24,
Esempio:;

REAMD.AMN AaEY A2
FENGLAU, 19,451 9,

¢ modalith grafica
ni area viene definita dai due vertici opposti del rettangoelo come nelliistruzione
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BOX. Le coordinate sono espresse in modalith grafica: colonne da 0 a 319 erighe
daDa 199.

Esempio:
PENG:(10,10)-(40,40),1:(50,10}-{80.40) definisce le due aree numerateDe1,

Se viene definito un numero di area senza che questo sia seguito dalle coordinate,
viene eliminata l'area e non pud pill essere selezionata con ONPEN.
Un'istruzione PEN senza argomento comporta |'eliminazione di tutte le aree defini-
te.

Se le due aree hanno una parte in comune, quando la penna oftica legge questa
parte, ONPEN permette il salto corrispondente all'area caratierizzata dal numero
inferiore.

PLAY elenco delle stringhe dl caratter!
Istruzione

Produce la musica definita nelle stringhe di caratteri.

Le stringhe di caratteri possono produrre solo delle note, delle pause o degli attri-
buti.

—note: DO RE MI FA SO LA S| seguite da # o b se si vuole un diesis 0 un bemolle,
—pausa: P

~ attributi; e cioé attacco, durata, oftava e tempo.

Significato Attributo Campo Valore didefault
smorzamento A 0255 0 nota continua
durata L 1-96 24 semiminima
oftava O 1-5 4

tempo T 1-265 5
Smorzamento:

AD corrisponde ad un suono continuo, A255 a un suono molto smorzato.
Durata:

L96 corrisponde a una semibreve, L48 a una minima,..., L3 a una semibiscroma.
Ottava;

O1 &l'oftava piu bassa, 05 lottava pit acuta.

Tempo:

T1 &l tempo pitl veloce, T255 & il tempo piu lento.

Un attributo A,L,O,T agisce su tutte le note che seguona fino a quando non inter-
viene un altro attributo a madificare il suo valore.

Gli spazi sono ammessi in un qualsiasi punto della stringa; il punto e virgola pud
senvire per separare le note.

Esempio.
10 AS="05 DOREMIDOREPREMIFAFAMIPDOREMIDOREPREMIFASODO"

e e e

20 PLAY AB.AS

L'interruzione di una sequenza PLAY con il BASIC 128 pud essere effettuata tra-
mite la pressione simultanea dei tasti CTRL. e C per alcuni secondi.

306



POINT {colonna,riga)
funzione

Ritorna il numero del colore del punto indicate.

Le coordinate sone indicate in modalita grafica: colonnadaOa 319 erigadaQa
199.

I numero & positivo se il punto appartiene al primo piano, negativo se appartiene
allo sfondo.

POKE indirizzo,numero
stivzione

Deposita il numero nel byte che si trova all'indirizzo indicato.

Il rumero deve essere compreso tra 0 e 255.

L'indirizzo deve essere compreso tra—65536 e 65535,

Nel Basic 128, se l'indinzzo & compreso tra &H6000 e &HSFFF, il byte & quelle del
banco corrente e ¢ioe quello impostato da BANK oppure é per default il banco
magqgiore.

Non & possibile usare questa istruzione sulla ROM.

POS{n. canale)
funzione

Ritoma la posizione del puntatore sullariga.

La posizione pil a sinistra viene indicata con 0. |l numero di canale indica la perife-
rica interessata. Se queste numero ¢ uguale a 0 o viene omesso, la funzione ri-
torna la posizione del cursore sulle schermo {numero compreso tra ¢ e 39 0 79).

La funzione CSRLIN permette di conoscere il numere dirigain cui Si trova il curso-

Visualtizza su video i dati secondo l'ordine dell'elenco.

Laparola chiave PRINT pud essere sostituita con un punto interrogativo. La visua-
lizzazione inizia dal punto in cui si trova il cursore, Un punto e virgola permette ¢h
visualizzare il dato successivo subito dopo quello precedente.

Una virgola permette di visualizzare il dato seguente allinizio della tabulazione se-
guente. Le tabulazioni fisse prevedono una spaziatura di tredici caratteri a partire
dal carattere 0. Se I'elenco dei dati non termina con una virgola o con un punto e
virgola, la visualizzazione termina con il passaggio alla riga successiva.
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Se i dati occupano piu di 40 (o 80) colonne, la visualizzazione continua alfa riga
successiva.

Se un dato deve essere visualizzato alla fine della riga e non resta abbastanza
spazio, la visualizzazione avviene automaticamente sulla riga successiva. In que-

13 1 .
s1o caso, le lettere minuscole accentate vengono considerate come Se fosserotre

caratteri.

| numeri sono sempre seguiti da uno spazio. | numen positivi sono preceduti da
Uno spazic, i numeri negativi dal segno meno. [l numero viene visualizzato con l'e-
sponente se il valore del numere & al di fuori dell'intervallo compreso tra 1E-6 e
1E+6 per i numeri a precisione singola, 0 1D-16 e 1D+ 16 per i numeri a doppia
precisione.

Le stringhe di caratteri vengono visualizzate come sono. Con i caratteri a doppia
attezza, il ritorno a capo provoca un’interlinea doppia. Tuttavia la prima visualizza-
zione awviene sulla riga del cursore e sulfa riga superiore, quindi sSpesso & neces-
sario farla precedere da unistruzione PRINT vuota.

Esemnpio:

10 X=1

20 PRINT X, X-+1.X+2
30 PRINT X;X+1:X+2
4G PRINT "X="X

PRINT #n. canale,cferico dafi
Istruzione

Scrive | dati (variabili o costanti} in un file di cui viene precisato il numero di canale.
| dati vengona registrati nelto stesso modo in cul vengono visualizzati su video ¢on

PRINT (spazi, separatori,...). ll file pud essere sequenziale o ad accesso diretto. I
questultimo caso PRINT=kscrive nel buffer di registrazione. |l trasferimento della

W LAY WLIF TN i Wi T wme T

registrazione nel fite avviene con PUT #,

Esempio:

PRINT #2,A%.N

PRINT #1,"ARTURQO

PRINT USING stringa di caratteri;elenco dati

istruzione

Permette visualizzazioni secondo un formato descritto nella stringa di caratten.

| dati dell'elenco sono separati con delle virgole o dei punti e virgola.
La stringa di caratteri contiene caratteri che precisano il formato della visualizza-
zione. |l significato di questi caratteri & il seguente:

farmato dl stringhe dl caratteri *

1significa che deve essere visualizzato solo il primo carattere della stringa.
%% significa che la lunghezza esatta dell'area di visualizzazione & la stessa d
quella compresa tra i due segni di perceniuale (%)
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La stringa & giustificata a sinistra al momento della visualizzazione, dopo che sono
stati eliminati i caratteri in eccesso o dopo aver completato lo spazio restante con
degli spazi.

& significa che la stringa deve essere visualizzata tale ¢ quale. Questo permette di

evitare saiti diriga in caso di una stringa troppo lunga.
Esempio:

10 AS="CHE BELLA GIOBNATA"
20 PRINT USING “1":.A$

30 PRINT USING "% % ":A$

40 PRINT USING "&":AS

RUN

C

CH

CHE BELLA GIORNATA

formato del numeri

% rappresenta la posizione di ogni numero. H numero viene giustificato a destra al
momento della visualizzazione. Se {'area & troppo piccola, il superamento della
stessa viene indicato con la visualizzazione del carattere % atl'inizic del numero.
Se l'area & troppo grande, il resto & completato con degii Spazi.

.rappresenta il punto decimale. Pud essere inserito in un qualsiasi punto per sepa-
rare la parte intera dalla parte decimale di un numero. Se & necessario, i numeri
vengone arrotondati prima della visualizzazione.

Esempio:

10 AS= 4k 44t 4t

20 PRINT USING A$;12

30 PRINT USING A$:~12.345

40 PRINT USING AS;.1234

50 PRINT USING AS$;1234.5678"

RUN

12

~-12.35

.12

%1234.57

+ all'inizio 0 alla fine del formato significa che il segno+deve sempre precedere o
seguire un numero positivo. — alla fine del formato significa che il segno — deve
sempre Seguire un numero negativo.

Esempio:

PRINT USING "+ 34 #",12.34
+12.3

PRINT USING "4k, 4-"—12.34
12.3-

** all'inizio del formato significa che gli spaziiniziali devono essere sostituiti con de-
gli asterischi.
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Esempio:
PRINT USING "**#4#.4"1.23

&ﬁllnl 9

$3 allinizio del formato significa che it segno dollaro deve essere visualizzato im
mediatamente a sinistra det numero.

Esempio:

PRINT USING "§$44.4";1.23

$1.2

**$ all'inizio del formato combina i du > effetti precedenti.
Esempio:

PRINT USING "**$4. 4:",1.23

g D

, a sinistra del punto decimale significa che le migliaia devono essere separaie da
una virgola nella parte intera.

Esempio:

PRINT USING “# ¥ # #43, #4" 1234567
1.234 567 Q0

ArA% alla fine del formalo significa che deve essere usata la notazione esponen-
ziale.

Esempio:

PRINT USING "4 4. 44 " "123.45
1.23E+02

formato generale *

Il formato generale deve contenere tanti formati elementari quanti sono i dati da vi-
sualizzare. | formati elementan possono essere separati con delle costanti che sa-
ranno visualizzate tra i dati. Se il formato generale non contiene abbastanza fox-
mati elementari, viene ripreso all'inizio per la visualizzazione degli aftri dati che se-
guono.

Esempio:

I;gll:lT UE:S{;NG "HO VENDUTQ#4#4#PROGRAMMI Adk 44, #+#0D0OLLARI"
:93,100.

HO VENDUTO 53 PROGRAMMI A 100.50 DOLLARI

PRINT USING "ded:.#":1.23.2.34:3.45

122335
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PRINT+n. canale, USING stringa di caratteri;elenco dati
istruzione

Funziona come l'istruzione PRINT #, ma i dati vengono scritti seguendo il formato
precisato da USING.

| dati vengono registrati nello stesso mado in cui vengono visualizzati su video con
PRINT USING.

Esempio;
PRINT #1,USING 444 4k 4";120.5

PSET (colonna,riga) caratlere,colore, sfondo,inversione
PSET (colonna,riga), colore
istruzione

Attiva un punto che si trova in una data colonna e in una data riga.

Questa istruzione funziona in modalita carattere quando I'argomento carattere &
presente e in modalita grafica quando & assente. In modalita carattere, la colonna
éun numero compreso tra0 e 39 (0 79} e lariga & unnumero compresotra0 e 24.
In modalita grafica, la colonna e la riga sono dei numeri compresi tra -32768 e
32767 nel Basic 128, Nel Basic 1, la colonna & un numero compresotra0e 319e
lariga un numerc compreso tra 0 e 199.

La parte imanente della sintassi € identica a quella di BOX.

Esempio;

PSET (10,20)"X".3,0 attivail carattere X alla cotonna 10, riga 20, con colore giallo
su sfondo nero.
PSET (55,115) attiva il punto grafico che si trova alla colonna 55, riga 115 con il
colore corrente.

Vedere anche STEP.

PTRIG

funzione

Ritoma il valore VERO (—1) se & interrotto il contatio della penna oftica, in caso

contrario ritorna il valore FALSO (0}.

PUT {colonna,riga),eiemento matrice *
latruzione

Riparta su schermo la parte dell'immagine conservata nella matrice a partire dal-
lelemnento indicato.
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La parte dellimmagine & composta obbligatoriamente da un numero intero dica-
ratteri, Le coordinate del vertice sono quindi date in caratteri: la colonna da 0 a 39
(0 79} e lariga da 0 a 24. Il vertice indica 'angolo superiore sinistro dellimmagine.
L'immagine deve essere stata memorizzata precedentemente nella matrice nu-
merica intera con un'isiruzione GET, oppure caricata nella matrice con un'istiu-
zione LOADP,

Se la parte dellimmagine & troppo grande non viene visualizzata.

Esempio:

PUT (10,12),IM%{(300) riporta suschermola parte diimmagine conservatanelia
matrice a partire dall'elemento 299, al punto che si trova alla colonna 10, riga 12,

PUT (colonna 1, riga 1}-{colonna 2, riga 2), ¢ matrice
Istruzione

Riporta su schermo la parte di immagine contenuta nella matrice, nel rettangolodi
cui vengono dati i vertici opposti: colonna 1, riga 1 e colonna 2, riga 2. L'immagine
memotizzata precedentemente nella matrice numerica da unistruzione GET
deve corrispondere alle stesse dimensioni {(numero di punti in colonne e righe).

PUT#n. canale,n. record
Istruzione

Trasferisce un record di un file ad accesso diretto {di cui viene dato il numera di ca-

nale)} dall'area tampone al dischetto.

Il contenuto del record deve essere stato depositato precedentemente con llistru-
zione WRITE# o PRINT#, oppure direttamente nelle variabili dl campo con
LSET, RSET o MID$(}=. Se non & stato precisato il numero direcord, PUT# scrive
nel record successivo del file oppure nel primo se non & ancora stato letto e scntto

alcunrecord.
Esempio:
PUT #1,12 deposita il dodicesimo record del file n. 1

READ etenco variablit
Istruzione

Legge i dati delle istruzioni DATA e li assegna alle variabili dell'elenco.

Le variabili devono essere dello stesso tipo dei dati da leggere. In caso contrano
viene visualizzato il messaggio "Syntax Error” (errore di sintassi),
Una sola istruzione READ pud leggere diverse righe DATA ¢ vicaversaunanga
DATA pud essere letta da diverse istruzioni READ.

La prima istruzione READ comincia a leggere i dati dalla prima »iruzione DATA

del programma., Le altre letture vengono fatte in sequenza.
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Senon vi sono dati sufficienti, appare il messaggio "Out of Data” (Dati esauriti).
E' possibile iniziare ¢ ricominciare la leftura a partire da una determinata riga di
programma servendosi dellistruzione RESTORE,

Esempio:

10 READ COGN$, NOMES ETA'
20 PRINT COGN$,NOMES ETA'
100 DATA ROSSI.LUCIANQ,77

REM tesito
istruzione

Permette di inserire il testo di osservazioni, titoli, commenti in un programma.

La parola chiave REM pud essere sostituita con un apostrofo. Tutto quello che se-
gue REM fino alla fine della riga viene ignorato dalfinterprete ma compare nel li-
stato del programma.

E' possibile saltare a una riga di programma che contiene una REM; I'esecuzione
nizia a partire dalla prima riga di programma che segue la REM.

E’ possibile aggiungere alla fine della riga dei commenti separandoli dalle istru-
zioni con un apostrofo.

Esempio;

10 REM Titolo del programma 1 gennaio 1986

20 PRINT "Buongiorno” 'messaggio di benvenuto
W A=2+2"calcoio

40 PRINT "Buonasera" :REM messaggio di cortesia

RENUM nuovo n. vecchion.. vecchio ., passo
langa 1langa vitima
raa
comando

Permette di rinumerare un programa oppure una parte di pro‘?ramma.
Tutte le indicazioni sono facoltative e sono previsti dei valori i default,

| primo numero indica il nuovo numero (ll valore di default & 10},

I secondo numer indica a partire da quale numer¢ (vecchio) bisogna iniziare a ri-
numerare il programma (il valore di default & la prima riga del programmay.

iterzo numero indica il vecchio numero dell' ultima riga (default=fine del program-
may),

b quarto numero indica [0 scarto tra ogni nuova riga {default=10}.

AENUM cambia di conseguenza in tutto il programma tutti i numeri delle righe rinu-
merate nei salti condizionati e nei richiami dei sottoprogrammi. Se nella riga R1
{vecchio numero) si richiama una riga R2 inesistente, appare il seguente messag-
gio: Undefined line R2in R1 dove Rt &il numero dellariga rinumerata.
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Le virgole sono indispensabili, ad eccezione delt ultima. La rinumerazione di una
parte di programma & possibile solo se le nuove righe restano all'interno dello spa-
zio tasciato dalle righe invariate: il nuovo numero 1 della prima riga rinumerata
deve rimanere maggiore del numero della riga invariata che 1o precede e il nuovo
nurnero dell'uitima riga ninumerata deve restare inferiore al numero della riga inva-

riata che seque.
Esempio:

RENUM 1500, 1000, 1340,5 rinumeralaparte di programma compresatra 1000
e 1340 con un passo 5 cominciando dalla riga 1500.

RENUM 100. 1 rinumera il programma a partire da 10 con un passo 10 comin-
ciando da 100,

RENUM rinumera tutio il programma con un passo 10 cominciand

I P N N . -y ] Pl M NN

'é;
g,
3

RESET*
istruzlone

Inizializza il microcomputer.

o i

Dopo questa istruzion

D

@,
=,
.

Esempio:
RESET

RESTORE n. riga
istruzione

Permette di rileggere delle costanti in un‘istruzione DATA della riga specificata.

Dopo ur'istruzione RESTORE, il primo READ prende i valori dal primo DATA che
incontra a partire da questa riga. Se non viene indicate alcun numero di riga, i
primo READ prende i valori a partire dal primo DATA nel programma.

Esempio:

10READ AB
20PRINT A,B

30 RESTORE

40 READ A

50 PRINT A

100 DATA 12,2334
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RESUME n. riga
RESUME NEXT
Istruzione

e o o o . P o e a . R

Permette di ritornare al programma principale dopo una sequenza di trattarment
di errori richiamata con ON ERROR GOTO.

L'esecuzione riprende dal numero diriga indicato, se & presente, oppure dall'istru-
zione che ha provocato l'errOre, se non viene precisato.

Se & presente I'opzione NEXT, I'esecuzione riprende dall'istruzione che segue
quella che ha provocato l'errore. Se si incontraquesta istruzione senza aver richia-
mato ON ERROR GOTO, viene segnalato un errore "Resurme without Error™.

| e S
csempio:

100N ERROR GOTO 100

20 INPUT X

30 PRINT SQA(X)

400N ERROR GOTO O

S0END

100 IF ERR=5 THEN “"Nurmnero negativo”
110 RESUME 20

RETURN

Istruzione

Permette di ritornare al programma principale dopo un'istruzione GOSUB,
(Vedere anche l'istruzione GOSUB).

RIGHT $(stringa di caratterl,lunghezza)
funzione

Visualizza la parte destra della stringa per la lunghezza precisata.
Sela tunghezza 8 nulla, il risultato & una stringa vuota. Sela lunghezza richiesta 8

magglore delia mngnezza delia smnga, il risuitaio & ta sir Inga intera,
Esempio:

RIGHT$(MELODRAMMA" 6)
DRAMMA

RND{numero}
funzione

Ritorna un numero reale, pseudoaleatorio, compreso tra 0 e 1 esclusi.
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t numen ottenuti con questa funzione sono diversi e suddivisi uniformemente nel-
lintervallo aperto 0,1 se I'argomento della funzione & un numero positivo ¢ senon
& riportato Fargomento. La sequenza dei numeri generati viene inizializzata nuo-
vamente ad ogni esecuzione del programma.

Un argomento negativo inizializza nuovamente ta sequenza a partire da un vatore

che dipende dall’argomento.
Esempio:

1000
20FORI=1TOS
30 PRINT RND
40NEXT |

50 PRINT RNO(-2)
60LOOP

RUN

ROT*
funzione

Ritorna t'orientamento della tartaruga attiva.

{1 risultato & un numero compreso tra 0 e 255. Un risultato positivo indica l'onenta-
mento in senso orario, La tartaruga attiva & 'ultima fissata da TURTLE.

Esempio:

7ROT
167

ROT TOnumero *
Istruzione

Fissa 0 modifica |'orientamento della tartaruga attiva,

Se & presente |'opzione TO, ['orientamento ¢ fissato in modo assoluto. In caso
contrario & madificato relativamenie al suo valore precedente,

Il valore assoluto del numero & compreso tra 0 e 255. Se questo valore € maggio-
re, viene presoin considerazione solo il resto detla sua divisione per 256 (modulo).
Un numero positivo indica un orientamento verso destra, un numero negativo
verso sinistra.

La tartaruga attiva & l'ultima fissata da TURTLE.

Esempio:

ROTTO =32 lissa I'orientamento a ~45 gradi verso sinistra
AOT 64 moadifica l'ofientamento di 90 gradi verso destra
ROT 320 produce la stessa modifica,
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RSET variabile stringa=stringa di caratteri
istruzione

Deposita una stringa di caratteri in una variabile stringa giustificandola a destra.

L.a stringa di caratteri & depositata cominciando da destra. Se la sua lunghezza &
inferiore alla lunghezza della variabile, la parte rimanente & completata a sinistra
con degli spazi; se la sua lunghezza &€ maggiore, viene eliminata la fine della strin-
ga. t numeri possono essere depositati in una variabile stringa dopo essere stati
convertiti con:

MKIS() per un numero intero

MKS$()  perunnumero a precisione singola

MKD${)  per un numero a doppia precisione.

Questa istruzione viene usata molto spesso per depositare dati in una variabile di
campo definita con FIELD. Nel Basic 1, ta variabile deve essere una vanabile di
campo,

Esempio:

RSET ID$=NOME$+COGN$ deposita nella vanabile ID$ il contenuto delle due
stringhe NOMES$ e COGNS giustilicando a destra.
RSET Q$=MKIS(1234} deposita in QF il numero 1234 dopo la conversione.

RUN n. riga
RUN descrittore file,/?
comarndo

Lancia lesecuzione del programma residente in memoria dopao il suo eventuale

Aaricramanis
S I AT ST LR,

Se & indicato un numero di riga, I'esecuzione del programma residente comincia
dalla riga specificata, Se & indicato un file, viene caricato in memoria il programma
contenuto nel file che viene poi esequito a partire dall'inizio. Con I'opzione R, i file
gia aperti prima del lancio del programma restano aperti.

Esempio:

RUN 100 lancia I'esecuzione dalla riga 100
RUN "1:OTELLO",R carica il programma OTELLO e lo esegue a partire daliini-
zio pur mantenendo tutli i file aperti.

SAVE descrittore file
SAVE descrittore flle,A
SAVE descrittore flle,P
Istruzione

Salva il programma presente nefla memoria centrale con il nome e sul supportoin-
dicati.
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Sul disco, se esisteva gia un file con quel nome, il file viene sostituito dal nuovo pro-
gramma.

L’estensione di default & BAS. Con I'opzione A viene salvato il programmain far-
mato letterale, identico al listato su video, che potrd essere allora utilizzato da

AW E
viCEmJa..

Con l'opzione P {protetto} il programma viene salvato in formato codificato. Al mo-
mento del caricamento successivo, il programma non potra essere né listato né
madificato. Si consiglia di salvarlo anche nel formato abituale.

Esempio:

SAVE "CASS:OTELLO".P salva su cassetta il programma residente con il nome
OTELLO.BAS, nel formato protetto.

QAVE "TIOTAMN A hen il e P g as
SAVE "TICTAC" A salva il programma nel formato lefte

SAVE "PROVA" salva normalmente il programma

SAVEM descrittore flle,indirizzo 1,indirlzzo 2,indlrizzo 3
Istruzione 0 comando

Salva una parte di memaria el file binario.

L'indirizzo 1 indica l'inizio dell'area da salvare, lindirizzo 2 indica la fine dellarea
da salvare, lindirizzo 3 indica l'indirizzo del lancio dell'esecuzione al momento del
caricamento con LOADM servendosi delfopzione R oppure con EXEC senza pa-
rametri.

Se questi indirizzi sono compresi ra 8HE6000 e &HIFFF, 'area di memoria si trova
nel banco di memoria corrente. SAVEM pud servire a conservare un‘area di me-
maria precisa oppure un programma in binario.

Esempio:

SAVEM "OROLOGIO" &HB8800.4H8900,&HB800 salva l'area binaria compresa
tra &H8800 e &HB900.

SAVEP descrittore di flle, elemento matrice *
Istruzione

Salva in un file una parte di video compattata in una matrice.

La matrice deve essere una matrice di numeri interi e pud contenere diverse im-
magini che perd possono essere salvate una sola per volta.

L'immagine deve essere compattata a partire dalletemento indicato precedente-
mente con unistruzione GET.
L’estensione di default & MAP.

.
o e i E e o i, e e

Liimmagine pud essere recuperata suc
sualizzata con PUT.
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Esempio:

SAVEP "EINSTEIN", IM%(300) salva limmagine compattata a partire dall'ele-
mento 299 nella matrice IM% con il nome EINSTEIN.MAP.

SCREEN(colonna,riga)
funzione

Ritorna il codice ASCII del carattere visualizzato nella colonna e nellariga indicate.

Le coordinate vengono date in caratteri: colonnada 0 a39 erigada0 a 24,
Questa funzione riconosce solo i caratteri della tabella ASCI e le lettere minuscole
accentate. Se il carattere non viene riconosciuto, il risultato € 0.

Vengono attribuiti alle lettere minuscole accentate i seguenti codici:

1294
133 ¢
134 &
1371
1410

d AE

142 U
Solo BASIC 128:

149°
150 §

Esempio:;

10 LOCATE 2,4:PRINT "A~
20 PRINT SCREEN(2,4)
RUN

A

65

SCREEN primo plano,siondo,contorno,inversione, irasparenza
Istruzione

tmposta i colori della visualizzazione per tutto lo schermo. Tutti i parametri sono fa-
coltativi ma almeno uno deve essere presente.

Nella modalita a 80 colonne, & possibile madificare i colori nel Basic 128 solo con
listruzione PALETTE.

| primi tre parametri indicano rispettivamente:

—il colore dei caratteri e delle linee tracciate

—il colore dello sfondo

—il colore del contorno dello schermo.

Se é presente il quarto parametro, signilica che devono essere invertiti i colori di
primo piano e di sfondo.
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Se & presente il quinto parametro, significa che limmagine TV deve essere traspa-
rente. Questa opzione non funziona se non con linterfaccia apposita. La man-
canza dellinterfaccia, provoca un errore fatale.

Esempio:

SCREEN t,0.5 caratteri rossi su sfondo nero e contorno magenta
SCREEN,...1 inverte i colori precedenti

SCREENPRINT

istruzione

Invia il contenuto del video alla stampante parallela.

Questa istruzione funziona soltanto con le stampanti PR90-582 ¢ PR80-600.
Esempio:

SCREENPRINT

SEARCH stringa di caratteri, n. riga 7 - n. riga 2
comando

Visualizza sullo schermo tutte le righe di programma in Cui & presente la stringa di
caratteri specificata, dallariga 1 alla riga 2 compresa.

La stringa di caratteri da ricercare pud essere data in una Costante o inuna variabi-
le.

E’ possibile effettuare la ricerca su tutto il programma o su una sua parte oppure
sulla riga corrente usando una sintassi indenlica a quslia di LIST.

Esempio:

SEARCH "NOMES$". 1000-2000 ricerca la variabile NOME$ nelle righe di pro-
gramma comprese tra 1000 e 2000

SEARCH "NBJ",. ricerca NBJ nella riga corrente

SEARCH "520" ricerca 520 in tutto it programma

SGN(numero)
funzione

Rilorna il segho del numero
Il risultato &

— 1 se il numero é positivo
— 0 ssil numero & nullo
——t se il numero é negativo.
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Esempio:
PRINT SGN{-2)
-1

SHOW *

funzione

Indica se la tartaruga attiva & visibile {risultato —1} o invisibile {risultato 0).
Esempio:

PSHOW
-t

SHOW visibiie ibera*
[struzione
stato deila tartaruga attiva.

Il primo parametro stabilisce se & visibile 0 meno.

Se viene impostato 0, 1a tartaruga & invisibile: se viene impostato t, fa lartaruga é
visibile,

Il secondo parametro stabilisce se latartaruga é libera o meno. Se vigne impostato
il valore 1, la tartaruga viene visualizzata ad ogni modifica.

Se viene impostato il valore 0, la tartaruga & visuafizzata solo ad ogni spostamen-
to. -

Esempio:
SHOW 1,1 [atartaruga attiva & invisibile e libera

SIN(numero)
funzione

Ritorna il seno del numero calcolato in radianti.

Nel Basic 128, il risultato & dato in doppia precisione se 'argomento & a doppia
precisione.

Esempio;

PRINT SIN(t.5)
997495
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SKIPF notne liie”

istruzione

Ferma il nastro della cassetta dopo il file indicato oppure dopo il primo file incon-
trato se no S‘ ato specificato alcun nome di file.

Esempio;

SKIPF "TICTAC" fermail nastro dopo il file TICTAC

SPACES(numero)
funzione

Ritorna una stringa di caratteri composta da tanti spazi quanti sono quelli specifi-
cati dal numero.

Esempio:

SPACES$ (30) ritorna una stringa di 30 spazi

SPC(numero)

funzionhe

Questa funzione pud essere usata solo in un'istruzione PRINT.
Esempio:

PRINT "A” SPC{10) "B’
A B

SQR(numero)
funzionhe
Ritarna la radice quadrata di un numero.

Nel Basic 128, il risultato & dato in doppia precisione se |'argomento & a doppia
precisione.

Se 'argomento & negativo, appare il messaggio "llegal Function Call” {richiarmo
funzione non valida).

Esempio;

PRINT SQR{* 0}
3.16228
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STEP (spostamento verticale,spostamento orizzontale) *

STEP pud essere usato nelle seguenti istruzioni: BOX, BOXF, CIRCLE,
CIRCLEF, LINE, PAINT e PSET.

STEP permette di definire le coordinate di un punto relativamente alla posizione
dell'ultimo punto definito (il punto di delault & I'origine (0,0)). Gli spostamenti pos-
SONQ essere positivi 0 negativi.

Esempio:

BOX(100,100)-STEP{ -50,50).BOX(200,150)-STEP{50,50})
equivale a

BOX(100,100)-STEP{(-50.50):BOX STEP{50.50)-STEP(50,50})

STICK(n. joystick)
funzione

Ritoma la posizione del joystick specificato.

| due joystick sono numeratiOe 1.
Il risultato é:

QO neutro
1. 90°

2. 45°
3.0°

4, —45°
5. -90°
6. —-135°
7. 180°
8 135°

Esempio:

ON STICK{0) GOSUB... permette il salto al sottoprogramma che corrisponde
alla posizione del joystick,

STOP
Istruzione

Sospende I'esecuzione del programma.

Questa istruzione pud essere inserita in un punto qualsiasi del programma.
Quando la si incontra, appare il messaggio “Breakin...”. E’ possibiie riprendere I'e-
secuzione del programma con CONT o con GOTO.

Tuttii file restano aperti.
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Esempio:
10 INPUT A B

20 C=2A"2+B*2
30 STOP

Rl WS Tt

40 PRINT C

STR$(numero)
funzione

Trasforma un numero nella sua rappresentazione stringa.

Il risultato ha lo stesso formato della visualizzazione del numero tramite PRINT,
La funzione inversa di STR$ & VAL.

Esempio:

PRINT STR$(68.5).STR$(-1234)
68.5-1234

STRIG(n. joystick)
funzione
Ritorna lo stato del pulsante del joystick specificato.

| due joystick sono numeratiQ e 1.
Il risultato & —1 se il pulsante & premuto, O se é rilasciato.

Esempio;
IF STRIG(1) THEN PRINT "TASTO"

STRING${numero,carattere)
funzione

Ritorna una stringa di caratteri identica al carattere indicato e la cui lunghezza &
uguale al numero indicato.

E’ possibile specificare il carattere con il suo codice ASCII.
Esempio:

STRING$(10,"*™y  dauna stringa di 10 asterischi
STRING$(20,42)  da una stringa di 20 asterischi
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SWAP variablie 1,variablle 2
istruzione

Scambia il conlenuto di due variabili dello stesso tipo.
Quesla istruzione & molto utile nei programmi di ordinamento {SORT).

Esempio:
SWAP A(lLA(M scambia i valori degli elementi | e J della matrice A.

TAB(numero)
funzione

Posiziona il cursore allinterno di unvistruzione PRINT o PRINT 4.

Il numero indicato, compatibilmente alla largezza della periferica utilizzata
{schermo o stampante), indica la posizione del cursore in colonne,

Se questa posizione é a sinistra della posizione corrente, viene effettuato un avan-
zamento riga.

1l i imars noaaativs A s neam rsssea alrl-lln atfatt,
WL NI INIW) ||GH°‘|"U WITJI IR pIUVWﬂ [~ IL IR R~y ] L~k L&

Inhdopma larghezza, il posizionamento del cursare tiene conto della doppia lar-
ghezza.

Vengono rispettate le regole di posizionamento stabilite dai separatori (virgola e
punto e virgola).

)

Esempio:
PHINT "A"TAB(10},"B"

f_'l

TAN(numero)
funzione

Ritoma la tangente di un numero espressa in radianti.

Rl Dacirs 420 i norslbats & Aats in deinnin neanici~ans aoa l'secamrmsanta A A Asacoonds
[ e L] l.-l?alu Tty N 1ISUIGW W Qv 111 WPP'G PluulalUI T oG 1 &l 3UIIIUI W v o wppla
precisione

Esempio

ITAN(15)

14.1014
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TRACE*
funzione

Indica se la lartaruga attiva lascia una traccia dei suoi spostamenti {risultato —1)

oppure se non iascia una traccia (risultato 0).
Esempio:

PTRACE
1

TRACE numero *
Istruzione

Attiva o disattiva [a traccia lasciata dalla tartaruga attiva.

Se largomento & 0 (FALSO), la tartaruga non lascia traccia, se ¢ 1 (VERQ) latar-
taruga lascia traccia dei suot spostamenti.

Esempio;
TRACE 1 tatartaruga lascera una traccia di tutli i suoi spostament

TROFF
[struzione

Annulla la modalita di traccia inserita con l'istruzione TRON e chiude il file di trac-

cia, se esistente.

TRON descrittore file,n. riga 1 —n. riga 2
istruzione

Aftiva la modalita di traccia det programma.

La modalita di traccia determina la visualizzazione su video o la registrazione nel
file indicato det numeri di riga eseguiti. Nel Basic 1 non bisogna indicare il descrit-
tore di file in quanto la visualizzazione avviene sempre su video.

I numeri di riga appaiono tra parentesi quadre.

Se viene indicato il descrittore del fite, il tracciamento viene scritto sul fite. In caso
contrario il tracciamento verra visualizzato sullo schermo.

Vengono indicate soltanto le righe di programma eseguite il cui numero & com-
presotrai due numeri di riga specilicati.  numeri di riga vengono indicati seguendo
la sintassi di LIST.
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Esempio:

TAON *LPAT:".200-400 traccia su stampante [a parte di programma compresa
tra le righe 200 e 400.
TRON  traccia tutto il programma su video.

TUNE ¢
istruzione

Permette |la regolazione della penna ottica. Quanto si punta la penna ottica sul vi-
deo, appare una barra verticale che bisogna far coincidere con la penna serven-
dosi dei tasti — e — . La regolazione viene confermata premendo il tasto ENTER.

TURTLE n..colonna. riga,stringa o caratters *
istruzione

Definisce e posiziona la tartaruga attiva.

|l primo parametro indica il numero della tartaruga attiva. E’ possibile definire fino
adieci tartarughe diverse, numerate da0a9.

| due parametri seguenti stabiliscono la posizione della tartaruga sul video. La co-
lonna € |a riga sono comprese tra—32768 e 32767. Questi due parametri non sono
obbligatori. Quando non sono presenti, non viene modificata la posizione dellatar-
laruga oppure, se la tartaruga é stata attivata per la prima volta, viene posizionata
al centro dello schermo.

Il quarto parametro, anch'esso facoltativo, & una stringa di caratteri che permette

AL Aafimiea I (e i i ia di
di definire la lorma della lartaruga. In questa stringa sono presenti delle coppie di

valori che indicano ogni rotazione durante uno spostamento.

Esistono quattro tipi di coppie di valori possibili: RaDn, RaUn, LaDn e LaUn, dove
aindica I'angolo di rotazione e nil numero che indica I'entita dello spostamento.

Gl an7oli @ gli spostamenti devono essere espressi con dei numeri compresi nella

gamma da 0 a 2565, Un angolo di 256 & uguale & a 360 gradi.

R significa rotazione a destra e L rotazione a sinistra.

D Sih-\:‘:ﬂﬂ armmont oo lnasinnAds tramssin all arnvnstamao
gl HiLa bPUbl.dl 1 IW IGASUVIGT AU U QeI W W ORISR e

Non vengono contati gli spazi.

nin can?
1 [ [ =

L LU s L | tmpla-

=1
Sl A¥ LA

Esempio:

TURTLE 1.80.120."LOD40L64040" definisce la tartaruga n, 1 a forma di angolo
retto e la posiziona in colonna 80, riga 120

AB="L0D40L128U20L64D20 TURTLE 2..A$ definisce la tartaruga n. 2 a
forma di T e la posiziona al ¢centro dello schermo.

T IOSTI £ N At im |
TURTLEQ attivalatanarugan.§
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UNLOQAD n. dnve
istruzione

Chiude tutti i lile aperti sul dischetto posto nel drive di cui é stato precisatoilnumero
e ricopia tutte le informazioni utili sut dischetto.

UNLO.?ED considera come drive di default # drive n. 0 oppure quello definito con
DEVICE.

Questa istruzione consente di togliere senza rischiil dischetto dal drive dopo l'arre-
sto di un programma di scrittura file causato da CTRL—C o da un errore.

Esempio:

UNLOAD 1 chiude tutti i file sul dischetto 1
USRn.(dati)

funzione

Richiama la funzione utente in linguaggio macchina in base al numero indicato
(numero di default: 0).

La funzione deve essere stata delinita precedentemente con DEFUSRN.
Per usare questa funzione, vedere |'Appendice 4.

Esempio:
A=USR2(F} richiama lafunzione utente n, 2 conla variabile F come argomento.

VAL (stringa)
funzione
Ritoma il valore numerico di una stringa di caratteri,

Se il primo carattere non & un numero decimale, oppure +, —, un punto oppure
uno spazio, il risultato della funzione & nullo.
La funzione inversa di VAL & STRS.

Esempio:

PRINT VAL{"15 scatole di dischetti")
15

VARPTR(variablle)
funzione

Ritoma l'indirizzo del primo byte della variabile indicata.
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lirisultalo & un numero intero compreso tra —32768 e 32767,

Occorre aggiungere 65536 per avere lindirizzo reale quando questo & negativo.
Nel Basic 128, dopo I'esecuzione di questa funzione, il banco corrente diventa
quello in cui si rova |a variabile ricercata. Si pud ottenere questo numero di banco

con llistruzione BANK. Questa funzione viene usata molto spesso per i moduli in
linguaggio macchina.

Per informazioni sull'organizzazione delle variabili in memoria vedere 'Appendice
3.

Esempio:
PRINT VARPTR{A) darindinzzo della variabile A

VERIFY ON
VERIFY OFF
Istruzionl

Con 'opzione ON, verranno controllate tutte le scritture su dischetto. L'opzione
OFF disattiva questo controllo.

Eoacemim
[ =1 ) | IPIU.

VERIFY ON

WAIT Indirizzo,maschera 1,maschera2 *
istruzione

O el o ammns s s ol o n

S0SpENae i esSeCuzione Gi U

zione di bit all'indirizzo dato.

e Catela=lunlssr=] faP=Fa!
pIvyicuinina v ayuall

L'indirizzo & un numero compreso tra 65536 e 65535. Le due maschere sono dei
numeri compresi tra 0 e 255. L'istruzione funziona nel modo seguente;

—viene calcolala Pespressione booleana seguente: (contenuto dellindirizzo XOR
maschera 2) AND maschera 1

— l'esecuzione del programma non prosegue lino a quando questa espressione
non & nulla,

La maschera 2 é facoitativa. In questo caso non viene applicato 'operatore XOR.
Questa istruzione viene usata molto spesso per aspettare che accada un certo
evento su un circuito periferico. E' possibile uscire dalla fase di attesa con CTRL—
C.

Per usare questa istruzione & necessario avere una buona conoscenza della strut-
lura intema del microcomputer.
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WINL OW (colonna 1, riga 1) - (colonna 2, riga 2) *
istruzione

Definisce la finestra di visualizzazione delle istruzioni grafiche.

La finestra & un rettangolo definito da due vertici opposti, il primo in alto a sinistra
e il secondo in basso a destra. Le coordinate relative alfe colonne sono dei numeri
compresi tra 0 @ 319 {0 639) e le coordinate relative alle righe sono comprese tra
0e 199.

Dopo I'esecuzione di questa istruzione, le istruzioni di tracciamento grafico BOX,
BOXF, LINE, PSET, CIRCLE, CIRCLEF e PAINT saranno visibili $0lo all'interno
di questa finestra.

Esempio:
WINDQW {100.100)-(200, 1 80)

WRITE # n. canale,elernco dali
fstruzione
Scrive I'elenco dei dati nel file di cui & stato specificato il numero di canaie.

Le stringhe di caratteri sono scritte tra virgolette e i vari dati sono separati con delle
virgole, Dopo T'ultimo dato, WRITE# scrive due caratteri: avanzamento riga e ri-
tomo carrello.

Nel caso difile ad accesso diretto, WRITE# scrive nel buffer di registrazione. ll tra-
sferimento della registrazione nel file avviene con PUT,

Esempio:
WRITE #2, NOMES, TASSE

ZOOM*
funzione

Ritorna ia dimensione delia tartaruga att
p

Il risultato & un numero compreso tra 0 e 255,
La dimensione normale di una tartaruga al momento della definizione con TUR-
TLE& 16,

Esempio:
?Z200M

Q0
o o
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ZOOM TOnumero *
istruzione

Fissa o0 modifica la dimensione della tartaruga attiva.

Se TO & presente, la dimensione & fissata in modo assoluto in base al valore indi-
cato, in caso contrario la dimensione della tartaruga viene incrementata di questo
valore.

La dimensione di una tartaruga pud variare tra 0 @ 255, ma la lughezza di un seg-
mento della tartaruga non deve superare il valore 255,

Seguendo il valore del secondo parametro di SHOW, la dimensione viene modifi-
cata immediatamente (tartaruga libera) oppure solo dopo aver eseguito FWD o

-1 1Ml

TURTLE.
Esempio:

TURTLE 3:Z00MTQ 32 fissaladimensione della tartaruga 3 a 32
ZOOM 10  aumenta di 10 [a dimensione della tartaruga attiva.
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Organizzazione di un dischetto

Questa appendice & destinata a coloro che vogliono saperne un po' di piu sul
modo in cui il BASIC 128 gestisce un dischetto. Le informazioni ¢che vengono date
in questa appendice sono un po' pill tecniche ma non & necessario conoscerte per
un uso appropriato dei file.

Organizzazione flsica

Un dischetto & costituito da tracce concentriche contenenti ognuna 16 settoni. Ogni
settore contiene 128 byte utili se un dischetto & a singola densita 0 255 byte utili se
il dischetto & a doppiadensita. Le tracce sono numerate a partire da 0, mentre i set-
tonnapartireda 1.

La divisione delle tracce in settori avviene al momento dellinizializzazione del di-
schetto da parte del BASIC. Si dice allora che la settorizzazione & logica. Il dischet-
to, o meglio il supporto di mylar, & dotato di un unico foro d'indice sulla circonferen-
za. Questo foro unico serve areperire la posizione del primo settore di ogni traccia.

SD DSDD PD

QDD 5"1:4 5"1.’4 3“'1.’2
N. totale tracce 25 40 2x40 80
Numerazione tracce 0-24 0-39 0-39 0-79
N. totale settori 400 640 2x640 1280
Dimensione settore 128 128 255 255
(inbyte)
Capacitain Kbyte 50 80 2x160 320

Organizzazione fisica dei dischetti PC 128

QDD: Quick Disk Drive
SD: Singola densita
DD: Doppia densita
DS: Doppia faccia
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Indice dei file

Per motivi di comodita di accesso, l'indice dei lile si trova sulla traccia 20 del di-
schetto. In questo modo diminuisce la distanza tra i dati di un file e le informazioni
generali che |0 riguardano e che sono contenute neilindice,

L'indice inizia nel settore 3 e oocupa 14 settori. Ogni file che fa parte dell'indice ha
un‘area riservata fissa di 32 byte. Quest'area contiene le informazioni seguenti:

Numero Contenuto
di byte
8 Nome del file, allineato a sinistra, completato con spazi a de-

stra se necessario, Se Il file viene cancellato con KILL, il
primo byte contiene O. Se I'area nservata allindice non e an-
cora stata utilizzata, ilprimo byte contiene FF (esadecimale).

3 Estensione del nome del file (BAS,DAT BIN,...], allineato a
sinistra. completalo con spazi a destra se necessario.
1 Tipo del file:

0: programma BASIC
1: file dati BASIC
2. programma in linguaggio macchina

2 fila tactn
W TTID VDL

1 Tipo di dati:
0: i byte contengono dei numeni binari
FF. i byte contengono dei caratteri in codice ASCIL,

1 Numero del primo blocco attribuito al file (i blocchi vengono
numerati a partire da 0).

2 Numero di byte occupati nell'ultimo settore del lile.

8 Commento associato al file {in caso di SAVE, COFY,
NAME]).

8 Inutilizzati.

Tutte le informazioni scritte nell'indice dei file vengono gestite interamente dal BA-
SIC. In particolare, il numero di byte occupati nell'ultimo settore pud essere scritto
solo al momento della chiusura. Un buon motivo per non dimenticare CLOSE.

Tabella di allocazione della memoria del dischetto

Abbiamo visto ¢on l'istruzione DIR che la memoria riservata ad ogni file non si
conta in settori ma in bloochi di otto settori. cioé 1 Kbyte per i dischetti a singola
densita e 2 Kbyte per i dischetti a doppia densita.

Il settore numero 2 della fraccia 20 contiene |a tabella di allocazione della memo-
ria, cioé le informazioni sui blocchi del dischetto.

In questa tabella, ogni blocco € rappresentato da un byte. Attenzione: il primo byte
del settore non viene ulilizzato. |l pnmo blocco viene rappresentato dal secondo
byle, il secondo blacco dal terzo byts, ecc.

Il valore del byte da le indicazioni sull'accupazione det blacco corrispondente (1):
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Valore (esadscimale) Slignificato

tra0e 4B Il blocco fa parte di un file, il byte contiene il numero
del prossimo blocco dello stesso file.
raCl1eC8 Il blocco & uftimo di un file, il byte contiene # numero

di settori del blacco occupati dal file a cui viene ag-
giunta la costanie CO.

FE Il blocco & niservatd e non pud essere usato per un
file.
FF Il blocco & libero.

Questa tabella di allocazione viene aggiomata man mano che si scrive sul file, ma
non viene aggiomata ogni volta che si scrive in un file. Questo & il motivo per cui &
fondamentaie utiiizzare UNLOAD quando si interrompe bruscamente un'opera-
zione di scrittura senza che il file sia stato chiuso. UNLOAD ricopia questa tabella
sul dischetto ed evita dei problemi se viene sostituita da un‘altra nel drive.

Come vedere Il contenuto del dischetto
DSKi$ e DSKOS

Se si vuole visualizzare il contenuto del dischetto settore per settore, si pud usare
una funzione che & simile a PEEK (), che viene usata per vedere il contenuto della
memaoria centrale.

DSKIS{0.10.3)

visualizza il contenuto {una stringa da 128 ¢ 255 caratteri) del settore 3 della trac-
cia 10 del drive 0. Con questa funzione & possibile esaminare come $ong memo-
rizzatr i dati in unfile ad accesso dlretto

Questa funzione viene compietata dalia funzione DSKQOS che permette di scrivere
nel settore scelto. Quindi per scrivere la stringa di caratteri SCTS, ¢on una lun-
ghezza massima di 128 ¢ 255 byte, nel settore 3 della traccia 10 del drive 0 biso-
gna battere:

DSKOS0,10,3.5CT$

Utilizzando la funzione DSKIS() oppure listruzione DSKOS$ non bisogna dimenti-
care che le tracce vengono contateda0ald9odaQa79eisettorida 1a 16. Si
consiglia inoltre di non usare la funzione DSKO$ su un dischetto che contiene dei
program i 0 dei dati prezigsi. Un comanuo sbagliato potrebbe cancellari, Eserci-
tarsi prima su delle copie per evitare rischi.

Esscuzione automatica dl un programma

Se si usa spesso lo stesso programma, & possibile [anciare immediatamente la
sua esecuzione dopo lavviamento del sistema. Per farto bisogna salvare il pro-

= =t Bl T et e e T S Sa e

gramma in questione con il nome "AUTO.BAT".
Al momento dellavviamento, quando si sceglie 'opzione 1 del menu, linterprete
BASIC va a cercare sul dischettoil programma AUTO.BAT, lo carica e lo esegue.
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Protezione dischetto

Il terzo parametro di FILES permette di riservare un'area tampone di memoria al
fine di ottimizzare I'accesso fisico al dischetto 0 al QDD inlettura e in scrittura.

It principio & quello di precaricare in memoria al momento delia lsttura una traccia
intera invece di un solo settore in modo che risulti immediato I'accesso al settore
seguente. Al momento della scrittura, 1a protezione disco memorizza i settori da
scrivere e li trasferisce in pacchetti sul dischetto. Comungue per essere sicuri che
sono stati trasferiti tutti i file & necessario eseguire un'istruzione CLOSE.
Listruzione DSKO$ non passa per la protezione.

Il parametro che deve essere introdotto & il numero delle tracce riservate hellame-
moria RAM. Una traccia rappresenta 2K sui dischetti a singola densita e 4K sui di-
schetti a doppia densita. La dimensione massima della protezione & 25 tracce. |
valori di default sono O tracce per le unita a disco e 3 tracce per i QDD.

336



APPENDICE 2

Organizzazione della memoria utente
Suddivisione della memoria

Lo spazio di memoria & organizzato nel modo sequente:

0010 mamexia video, plimo piano 6000
{FpF | Memotiavideo. colore oFFF| banconimero1 2 34 56
2000 4000
registrj del monitor 0‘:"50110'0 disoo
20FF gl
2100 butfer BASIC fl-:FF
. BO00

SEEF memaoria utente non commutabie ROM Basic 128 o Basic 1
| i sistema di stack EFFF

FO00 .

MONItor
FFFF

La zona compresa tra 2000 e 20FF corrisponde alla pagina zero detmonitor e con-
tiene tutti i registri di lavoro.

La zona compresa tra 2100 e 5FFF, non commutabile, viene usata dallinterprete
BASIC per le zone tampone, per il trattamento dei dati e tutti i puntatori sulle varia-
bili e per il programma. La zona dei banchi di memoria A000 e DFFF contiene il
programma, le variabili e i dati in stringhe di caratteri (96 Kbyte disponibiti).

Conoscere 10 spazio di memoria disponibile: FRE()

La funzione FRE permette di conoscere i diversi parametri dello spazio di memoria
libero:

FRE(2) da il volume in byte dello spazio libero nei banchi di memoria a di-
sposizione del programma e dei dati.

FRE{1) da il volume dello spazio libero nella memoria fuori banchi a disposi-
Zione per i butfer e i puntatori.

FRE(0) da il volume dello spazio totale disponibile:
FRE(0)=FRE(1)+FRE(2)

FRE(XS$) da il volume in byte dello spazio libero per le stringhe di caratten.
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Esame e modifica del byte in memorla:
PEEK e POKE

E' possibite conoscere il valore di un byte qualunque della memoria con:
PEEK(indirizz0)

PEEK(&H4000) da il contenuto del byte situato allindirizzo 4000 (esadecimale).
La madifica di un byte si ottiene con:

POKE indirizzo valore
POKE&H4000,128 assegna il valore decimale 128 (B0 esadecimale) al byte con
indirizzo 4000 {esadecimale).
Per scegliere il banco di memoria da esaminare, occorre usare l'istruzione BANK.

BANK 2 orienta sul banco 2 tutte le istruzioni che agiscono direttamente sulla me-
moria.

L 'esecuzione di PEEK (&H7000) da il contenuto del byte con indirizzo 7000 (esa-
decimale} de! ban¢o numero 2.

Al momento delfinizializzazione del sistema, viene selezior.ato il banco di ordine
maggiore, ciog il banco numero 6.

Per scegliere il banco d'ordine maggiore, senza doversi preaccupare det numero
di banchi presenti, battere:

BANK O

Il risultato & 10 stesso ottenuto dopo l'inizializzazione. |l banco di memoria selezio-
nato da BANK viene quindi designato implicitamente per le istruzioni € funzioni se-
guenti: PEEK, POKE, LOADM, SAVEM, EXEC, DEF USR, CLEAR.

Come riservare areee di memoria: CLEAR

Tutte le modifiche dello spazio di memoria disponibile vengono effettuate con I'i-
struzione CLEAR.

1. area slringa di caratteri

La modifica piu frequente riguarda 10 spazio disponibile per la memorizzazione
delle stringhe di caratteri. Il volume diquesto spazio e fissato a 300 caratteri al mo-
mento dellinizializzazione del sistema e pud essere modificato con il pnmo argo-
mento di CLEAR. CLEAR 2000 fissa a 2000 caratteri lo spazio di memona disponi-
bile.

2, area riservata nei banchi di memonia

L'area riservata nella memoria viene usata per memorizzare i dati sotto forma di
numeri binari o i moduli in linguaggio macchina. Quest'area riservata lissa per-
mette di utilizzarli partendo da un programma in BASIC.

Lindirizzo dell'area riservata meno 1 viene fissato dal secondo parametro dell’i-
struzione CLEAR. CLEAR,&HBFFF riservalo spazio di memoria a partire daifindi-
rizzo &HS000 fino allindirizzo &HOFFF nel banco di memoria corrente e riserva in-
teramente i banchi di ordine maggiore.
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1 2 4 4 K 6 bancin

6000 [ =
9000 | 4 I==
SFFF T
indirizz nserstd

I'area tratteggiata viene riservata con l'istruzione;
BANK 4.CLEAR,&H8FFF

3. area riservata fuor dalla zona commutabile

Viena fissata dal quarto argomento dell'istruzione CLEAR, ¢he influenza 1o spazio
compreso tra &H2100 e &HSFFF, CLEAR,,.&H4FFF riserva ['area compresa tra
&H5000 e &HS5FFF,

4, area riservata ai carafteri utente

Viene fissata dal terzo parametro dellistruzione CLEAR. E' sufficiente indicare il
numero di caratteri utente massimi usati. Ogni carattere occupa otto byte.
CLEAR,,10 fissa a 10 il numero di caratteri utente e riserva lo spazio necessario
nella zona dei banchi di memoria.

Una volta che sono state riservate le aree di memoria con l'istruzione CLEAR, non
vengono modificate persing in fase di caricamento e di esecuzione di un nuovo
programma, E' possibile riservare altre aree di memonia solo usando listruzione
CLEAR con gli argomenti adatti.

Salvatagglo e carlcamento dl un'aree dl memoria:
SAVEM, LOADM

Queste due islruzioni vengono usate per conservare in un file un'area precisa
della memoria ¢he contiene dei dati 0 un modulo in binario.

Per salvare l'area di memoria usare il seguente formato: SAVEM descr. del
file,ind.,inizio,ind. fine.ind.delfesecuzione. Il quarto argomento, e cioé l'indirizzo
dellesecuzione, viene usalo solamente per un programma scrifto in binario, ma &
comunque obbligatorio.

Per caricare un‘area di memoria utilizzare il seguente formato: LOADM descr. del
file,spostamento,R.

il secondo argomento, e cioé io spostamento, indica, quando esiste, di quanti byte
bisogna spostare la memonia rispetto al suo indirizzo al momento in cui il file era
stalo salvato. L'opzione R indica che bisogha eseguire il modulo allindirizzo di
esecuzione salvato in SAVEM, tenendo conto dell'eventuale spostamento.

339



APPENDICE 3

La funzione VARPTR da lindirizzo esatto della variabile indicata nell'argomento
della funzione e permette quindi di conoscere e di modificare il suo contenuto.

Si posiziona automaticamente sul banco di memoria che contiene la variabile in
guestione.

Viene usata molto spesso per interfacciare un programma scritto in BASIC conun
maodulo in linguaggio macchina.

Variabili intere

glueste variabili vengono rappresentate in binario con due byte in complemento a
ue.
Il primo byte contiene i bit piu significativi e il secondo i bit meno significativi.
Il bit piu significativo del primo byte rappresenta il segno:
0 numero positivo 0 Zero
1 numero negativo
Gii altnt quindici bit permettono quindi di rappresentare dei valori assoluti fino a2 2
15 cioé 32.768.
| numeri interi sono compresi quingdi tra -32768 e 32767. La funzione VARPTR da

I'indirizzo del primo byte.
Esempio;

X%=12

PEEK(VARPTR(X% }}.PEEK{VARPTR{X%)+1)
0 12

Variabili reali o a precisione singola

Queste variabili vengono rappresentate in virgola mobile (mantissa +esponente)
su 4 byte.

| primo byte contiene l'esponente.

L'esponente viene espresso in binario segnato e sottratto di &H60.
Cosi &HB1 corrisponde a 21

e &H7E corrispondea 2 ~2°

Se l'esponente & uguale a zero, il numero & zero.

Il secondo byte contiene il bit piu significalivo della mantissa,

Il terzo byte contiene il bit medio della mantissa. Il quarto byte contiene il bit meno
significativo della mantissa. Il bit pit significativo della mantissa rappresenta il se-
gno del numero. Gli altri bit rappresentano la mantissain binano, ad eccezione del
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primo bit delia mantissa che & sempre uguale e 1, e che quindi viene omesso.
valore della mantissa pud quindi essere scritto, in base 2;

0.1 mantissa
Di conseguenza il numero minore positivo vale 2.9874 £-39 e il maggiore vale
1.7014 E{-38. La funzione VARPTR daliindirizzo del primo byte, quindil'esponen-
le.

Esempi:

NB=3
ADNB=VARPTR{NB)

FOR =0 TO 3:PRINT PEEK{ADNB+[);:NEXT
13064 00

ciod un esponente uguale a 2%(130-128)=2%2 e una mantissa uguale a
0.1 1000000 03000000 ¢O000000

NB=-1

ADNB=VARPTR(NB)

FOR 1=0 TO 3:PRINT PEEK(ADNB-+[);:NEXT
129 12800

cioé un esponente uguale a 2”[_129—-128]:-241 e una mantissa uguale a
0.10000000 00000000 GO0DX000 e un segno negalivo.

Variabili a doppia precisione

Queste variabili vengono rappreseniale in virgola mobile nello stesso modo in cui

vengono rappresentate le variabili a precisione singola ma su 8 byte, Il primo byte
contiene 'esponente, che viene codificato come per le variabili a precisione sem-

e L R B TR Mt PR e g Gy R AN wum s W = S it T S =

plice, e ¢li altri 7 byte contengono la mantissa. ‘
| valori minimi & massimi sono gli stessi delle variabili a precisione singola.

Variabili stringa

Queste variabili sono costituite da due parti, un "descrittore” su tre byte e il conte-
nuto della stringa vera e propria.

Il primo byte del "descrittore” contiene il valore che definisce la lunghezza della
stringa.

| due byte che seguono contengono lindinzzo logico della stringa nell'area stringa
di caratteri. L'indirizzo dell'area stringa @ conlenuto negfi indirizzi &H2122 ¢
&H2123. il numero del banco di memoria che conliene I'area stringa & indicato in
&H2124,

L'indinzzo fisico della stringa si ottiene aggiungendo al'indirizzo dell'area stringa
lindirizzo logico della stringa. Se l'indirizzo fisico supera &HAQOQ, occorre sot-
trarre &HAQOD e aggiungervi 6000 per ottenere il valore desideralo, questo perché
bisogna tenere in considerazione un accavallamento dell’area stringa tra due ban-
chi di memoria.

La funzione VARPTR da lindirizzo del primo byte del descritiore.
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Esempio:

5' CASO SENZA ACCAVALLAMENTO
10 CHS= "ABCDEF"

20 ADCH=VARPTR(CHS)

30 LCH=PEEK{ADCH) ADLOG=256PEEK{ADCH + 1)4- PEEK{ADCH+2)
40 PRINT LCH,ADLOG

50 ADZCH=256"PEEK{&H2122)+ PEEK(8H2123)

60 BCH =PEEK(&H2124)

70 PRINT HEX${ADZCH).BCH

80 BANK BCH

90 PRINT CHRS{PEEK{ADZCH+ADLOG))

RUN

6 0

9ED3 &
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APPENDICE 4

R T | I JUI gy B e | e - HE—Y
MO Ul @ IUNZIoN1 IN iInguaggio maconina

Questa appendice interessa soprattutio coloro che hanno qualche nozione sulla
programmazione del microprocessore 6809 in linguaggio macchina e presuppone
una conoscenza di base di questo microprocessore.

Esistono due soluzioni per utilizzare il linguaggio macchina: i moduli eseguibili da
EXEC e le funzioni utente USR.

L’istruzione EXEC e | suol parametri

La prima cosa da fare & riservare lo spazio necessario alle istruzioni in linguaggio
macchina usando l'istruzione CLEAR che riserva l'area di memoria utile:

CLEAR,.&HIEFF
imposta a &HIEFF l'indirizzo pill alto del BASIC nel banco corente o per default

nell'ultimo. Restano quindi liberi 256 byte fino alla fine del banco di memoria in
&HOFFF.

A ‘questo punto bisogna memorizzare con delle istruzioni POKE, oppure oon
LOADM se queste istruzioni sono state memorizzate in un file, le istruzioni che
$ONQ pronte per essere eseguite.

Infine si esegue il modulo in linguaggio macchina con:.
EXEC &HIFOD
se I'indirizzo dellinizio del modulo & in &HIF00.

Tuttavia, prima di scrivere il modulo in linguaggio macchina, bisogna rispettare al-
cune regole se poi si vuole ritomare al programma BASIC.

- ilmodulo deve terminare per RTS,

- i registri S (Stack) e DP (Direct Page)} non devono essere maodificati. Per poterli
utilizzare net modulo, bisognera salvarli in fase diinput e recuperarli in fase di out-
put,

E' possibile attribuire dei parametni al modulo in linguaggio macchina. Questi para-
metri devono seguire l'indirizzo ed essere separati con delle virgole,

Il recupero dei paramelri nel modulo avviene richiamando l'interprete BASIC.

| punti di entrata utili per poler analizzare i parametri sono i seguenti:

345



EFES RESBAN

EFEQ LITINT
EFEC LITADR

EFEF LITSGN
EFF2LITSTR
EFFS FRMEVL

EFF8 PTRGET

21C8 IFEND

routine da nchiamare prima di una delle sei routine di lettura
dei parametri, in mado da commutare il BASIC verso la RAM
del programma. Deve essere richiamata anche dopo
PTRGET per continuare Fanalisi dei parametri in quanto

PTRGET commuta il banco che contiene la varnabite

legge un numero intero con segno, risultato nel registro X

legge un numero intero senza segno (indirizz0}, risultato nel
registro X

legge un numero reale a precisione singola, il registro X
punta il nsultato

legge una stringa, in uscita il registro B contiene la lunghez-
za, il registro X punta il risul*ato

legge un dato qualsiasi, in uscita si ottiene lo stesso risultato
della funzione USR (vedere funzione USR)

da l'indirizzo del parametro, in uscita il registro A contieng il
nurnero di banco, il registro X punta il contenuto, il byte VAL-
TYP{$6105} contiene il tipo del risultato (2, 3, 4 0 8)

verifica la fine della riga, in uscita il FLAG Z del registro di
stato vale 1 se & stata ragy,unta [a fine,

Il programma di recupero dei parametri deve essere nella RAM fissa. Se EXEC
lancia delle routine di rilevamento interrupt, la routine dirilevamento interrupt deve
essere nella RAM fissa.

Le funzioni USRn

Si possono definire dieci funzioni utente in inguaggio macchina con listruzione:

DEF USRn=indirizzo
(n & un numero (da 0 a 9),
indirizzo designa l'indirizzo di memoria in cui comingia la funzione).

Questa funzione viene richiamala come una funzione

(espressione).

I vantaggio principale delle funzioni USR & quello di permetiere di passare valori
e di ritornare al programma BASIC coniil risultato ottenuto.

Vediamo ora come questi valori vengono passali alle funzioni utente,

Quando viene richiamata la funzione, I'accumulatore A contiene il tipo det dato:

2: numero intero
3: stringa di caratteri

4: numero a precisione singola
8: numero a doppia precisione
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il registro di indice X punta il valore:

2,X: numero intero

1,X: numero a singola o doppia precisione
0, X: descrittore di stringa

Nel caso in cui il dato & una stringa di caratteri, I'accumulatore B contiene {a lun-
ghezza della stringa, il registro U punta il primo caratiere della stringa.

Bisogna notare che, salvo per le slringhe di caratten, laccumulatore A contiene
anche la lunghezza del dato in byte. Ricordiamo che:

— inumeni interi vengono codificati su due byte: il primo byte piu significativo, il se-
condo byte meno significativo,

—inumeri a precisione singola vengono codificati su quauro byte: il primo contiene
Fesponente, i successivi la mantissa, con davanu il byte plu sugnaflcahvo

—i numeri a doppia prec&smne vengono cadificati su otio hyie. ii primo contiene t'e-
sponenle, i successivi la mantissa,

~ il descrittore di una stringa di caratieri & composto da 3 byte: il primo indica la lun-
ghezza della siringa, gli altri due lindirizzo del primo carattere.

E’ possibile stabilire 1a tunghezza della stringa con I'accumulatore B o con il de-
scrittore.

Il valore (numero o descritiore slringa) viene sempre memaorizzato nello steésso
punto (FAC).

Alluscita di un modulo Assembler, occorre rendere compatibili i contenuti dell'ac-
cumulatore A e del registro X con iltipo della variahile che ricevera if vatore di out-
put.

In uscita, X deve quindi puntare sullo stesso indirizzo che avevain fase di entrata.
In tutti i casi, i registri S e OP devono contenere gli stessi valori che avevano in fase
di input.

Esempio: aggiungere 256 a un numero intero,

Dopo aver riservato lo spazio {sufficientemente grande) netla riga 20, sileggonole
varie istruzioni in linguaggio macchina che vengono introdotte con DATA e si me-
monzzano (righe da 40 a 70}.

Per poter introdurre nellistruzione DATA un numero varabile di istruzioni, Fultimo
valore, fitizio, & maggiore di 255(&H100) e serve al test di fine lettura.

Il ransd de olacoens cAamanria enlianin -
i MOGLRD Slesso LUITIPONG SLianill e |

possibile semplificarle ulleriormente}:

6C02INC2 X incrementare in {X}+2
J9RTS;ritorno

L'incremento del byte piti significativo consiste nell'aggiungere 256. Notare che
per i numeri interi il valore non € in (X} main {X)+2.

La nuova variabile R% riceve allora il nuovo valore che viene visualizzato ¢con il
precedente.
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10AGGIUNGERE 256
20 CLEAR &HOEFF

30 DEFUSR1=&H9F00
40 ADR=&H9FCO

50 READ OCT:IF OCT>>255 THEN

60 POKE ADR,OCT

70 ADR=ADR+1:GOTO 50

80 UTILIZZO

90N% =10

100 R% =USR{N%)

110 PRINT N%.R%

120 DATAZHBC . &H02 &H39,&H100
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APPENDICE 5

BACKUP
BANK
BEEP
BOX

CDBL
CHAIN
CHRS
CINT
CIRCLE
CLEAR
CLOSE
CLS
COLOR
COMMON
CONSOLE
CONT
COPY
COS
CRUNCH$
CSNG
CSRLIN
CVD

Cvi
CvS

DATA
OEF
OEFDBL
DEFINT
DEFSNG
DEFSTR
DELETE
DENSITY
DEVICE
DIM

DIR
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EXP
FIELD
FILES
FIX
FKEY
FN
FOR
FRE

GET
GO
GR$

HEAD
HEX$

IF

IMP
INKEYS
INMOUSE
INPEN
INPUT
INSTR
INT
INTERVAL

KEY
KILL

LEFTS



LEN
LET
LINE
LIST
LOAD
LOC
LOCATE
LOF
LOG
LOOP
LSET

MAX
MERGE
MKD$
MKI$
MKS$
MIOS
MIN
MOD
MOTOR

(W TaY Nl
NJVOO

MTRIG

NAME
NEW
NEXT
NOT

OCTS
OFF
ON
OPEN
OR

PAINT
PALETTE

PATTERN
PEEK
PEN
PLAY
POINT
POKE
POS
PRINT
PSET
PTRIG
PUT

READ
REM
RENUM
RESET
RESTORE
RESUME
RETURN
RIGHTS
RND

mSADT

mJi

RSET
RUN

SAVE
SCREEN
SEARCH
SGN
SHOW
SKIPF
SPACES
SPC(
SQR
STEP
STICK
STOP
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STRIG
STRINGS
STR$

SUB
SWAP

wrYYr

TAB(
TAN
THEN
TO
TRACE
TROFF
TRON
TUNE
TURTLE

UNLOAD
UNMASK
USING
USR

LIAl
VAL

VARPTR
WAIT
WINDOW
WRITE
XOR

ZOOM



APPENDICE 6

1 Next Without For
NEXT senza FOR. E’ stata incontrata un'istruzione NEXT prima dellistruzione
FOR corrispondente.

2 Syntax Error
Errore di sintassi. L'istruzione non viene riconosciuta oppure & scritta in modo erra-
to.

3 Retum Without GOSUB
RETURN senza GOSUB. E' stata incontrata l'istruzione RETURN prima del GO-
SUB relativo.

4 Out Of Data
Dati esauriti. Non ¢i sono pii dati nelle righe DATA per l'istruzione READ da ese-

guire.

5 lilegal Function Call _ _ _ _
Richiamo di funzione non valida, E' stata richiamata un’istruzione o una funzione
con dei valori non ammessi,

6 Overflow
Il valore numerico ottenuto & troppo grande.

7 Out Of Memory
Memoria esaurita. Non vi & pit spazio nella memoria centrale.

8 Undefined Line Number
Numero di riga non definito. Non si possono eseguire istruzioni GOTO o GOSUB
senza specificare il numero di riga dove saltare.

9 Subscript Out Of Range

Indice non ammesso. L'indice di un elemento di matrice superail valore massimo
0 & negativo.

10 Duplicate Definition

Definizione gia esistente. Non & possibile dichiarare due volte la stessa matrice.

11 Division By Zero
Divisione per zero.

12 llegal Direct
Modalita diretta non valida. Listruzione non pud essere utilizzata in modalita diret-
ta.
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13 Type Mismatch
Enore tipo. Non & possibile mettere un numeroin una variabile stringa e viceversa.

14 Out Of String Space
Spazio stringa esaunto. Non vi & piti spazio sufficiente in memoria centrale nell'a-

rea delle stringhe di caratteri.

15 String Too Long
Stringa roppo lunga. Una stringa non pud superare i 255 caratteri.

17 Can’t Continue
Conlinuazione impossibile. | comando CONT non permette di continuare l'esecu-

zione del programma.

18 Undefined User Function
Funzione utente non definita. Non ¢ stala definita la funzione USR usata.

19 No Resume
Ripresa non possibile. Listruzione RESUME non & presente nella routine per il
trattamento degli errori (ON ERROR GOTO).

20 Resume Without Error
RESUME senza errore. Siincontra l'istruzione RESUME quando inrealta non c'é

stalo un errore.

21 Undefined Error
Errore non definito {simulato da ERROR).

22 Missing Operand
Operando assente. Manca un Operando in un‘operazione (addizione, sottrazione,

eocC. ).

23 For Without Nexti
FOR senza NEXT. Non & stato incontrato nessun NEXT dopo I'esecuzione di
FOR.

24 Can’t Exit
Impossibile uscire. L'istruzione EXIT viene usata fuon da un loop.

25 Do Without Loop
DO senza LOOP. Non ¢ stato incontrata nessuna istruzione LOOP dopo l'esecu-

zione di DO.
26 Loop Without Do

LOOP senza DO. Si incontra listruzione LOOP quando non & stata eseguita [’-
struzione DO corrispondente. Errori nei file.

50 Bad File Number
Numero file errato. Non & stalo trovato questo numero file.

£41 Rad Fila Mado

WP LFLAGE § S FPRRF i

Modalita file errata. Non & corretta la modalita file usata.
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52 File Already Open
File gia aperto. Un file gia aperto non pud essere aperto di nuovo.

53 Device VO Error
Errore dispositivo di I/O. Problerna fisico di accesso alla periferica.

54 npul Past End
Input oltre fine file. Non & possibile leggere al di 14 delia fine del file.

55 Bad File Descriptor
Descrittore file errato. Non é corretto it descrittore del file.

56 Direct Statement In File
Comando diretio nel file. il file in fase di caricamento contiene un comando di ese-

cuzione diretta.

57 File Not Open
File non aperto, |l file sul quale si vuole leggere ¢ scrivere non & aperto.

58 Bad Data In File
Dati errati nel file. | dati letti in un file non sono del tipo voluto.

59 Device In Use

P iilomet Pron smi e n b ] o b
rerineiva gll:l ULLLALA,
60 Device Unayailable
Periterica non disponibile.

61 Protected Program
Programma protetto. Il programma & protetic e non pud essere listato ¢ salvato.

62 File Not Found
File non trovato. Non esiste il file sul dischetto indicato.

63 Diak Full
Disco piena. Non vi & pil posto disponibile sul dischetto.

64 Too Many Open Disk Files
Troppi file aperti sul disco. Non si possone aprire pilt file di quanto indicato nelri-
struzione FILES.

65 Directory Fult
Indice file completa. Non vi & pil spazio nellindice fite.

66 Fife Already Exists
File gi esistente. Il nome det nuove file in NAME corrisponde a quello di un file esi-
stente.

67 Field Overflow
Superamento di campo. La somma delle lunghezze delle variabili di campa in una
istruzione FIELD supera la lunghezza del record.

68 String Fielded
Slsringa di campo. Una variabile di campo pud essere assegnata solo con LSET 0
RSET.
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69 Bad Record Number
Numero di record errato. Il numero di record in PUT o GET non & valido.

70 Bad File Structure

Struttura file errata. Non sono coerenti le indicazioni relative ai blocchi d

matrice di allocazione.

71 No Disk
Disco non presente. |l dnive & vuolo.

72 Disk Write Protected
Disco protetto in scrittura,

73 Out Of Fielded Buffers
Buffer difile esauriti. Non ¢'& pil spazio sufficiente nella zona riservata ai buffer det

file ad accesso diretto.

74 End of Record _
Fine record. La lettura o la scriftura di un file ad accoesso diretio supera la fine del

record.

75 Verification Failure
Guasto segnatato da verifica. La rilettura dopo {a scrittura (VERIFY ON) indica una

differenza.

76 Unreadable Diskette
Dischetto illeggibile. |l dischetto non & stato forrattalo.

78 Bad Picture _
Emvore immagine. Limmagine non pud essere canicata ¢ salvata,
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APPENDICE 7

CODICE ASCII
Codicey Codioe Codice Codiee
gosmale cedomale deomale ceamale
000 ZERQ 032 Spazic 084 @ 096 —
» DO 033 ! 065 A 097 a
002 STOPtasto STOP lastiera C34 " 066 B 098 b
003 BREAK(CTRL.C) 035 0 oe7 C 099 c
004 035 ) 068 O 100 d
005 037 P 069 E 101 ¢
008 038 & 070 F 102 1
007 SEGNALE ACUSTICO 039 ) 6T G 103 g
006 BS (Back Space) «~ lastera 040 { 072 H 104 h
000 HT (Tabulazione orizz.) - tasliera 041 } 073 I 105 i
010 LF (Avanzamento Rxga) . 1astiera, 042 il 074 J 106 )
o1 VT {Tabulaziong vortl.) | tastiora 043 + 0TS K 107 K
012 FF (Satie pagina) CLS HOME tasliera 044 ) 076 L 108 |
ot3 CR{Rilornc acapa) ENYER 045 077 M 109 m
014 SO Modalda semigrafica 046 . 078 N 110 n
015 S modalita aanumerica 047 079 o 111 0
06 048 0 080 P 112 p
017 LCC1 Lampaggiamenio cutsore 049 1 081 0 113 q
c18 DC2 Ripelizione 050 2 082 R 114 1
019 051 3 083 ) 115 2
020 B4 Asresio cursong 052 4 084 ¥ 116 t
021 053 5 0as 0 17 u
022 552 Tasto caratteri accendali 054 8 12153 Vv 118 v
023 255 7 087 W 119 w
024 CAN Canceflalafing deflanga 056 8 nag X 120 X
025 057 9 089 Y 121 ¥y
026 058 X 090 Z 122 2
027 ESC Richiama divna sequenza 059 : 091 [ 123
028 INS (insarimento tastiera) 080 < 092 1 121 i
029 OEL (cancekazione tayliera) 081 - 093 ] 128
030 RS {1asto) 082 -2 094 : 126 -
031 | USSeparatore daricclo 083 ? 095 127 .
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APPENDICE 8

La penna oftica amplia la possibilita del computer; essa permetie di selezionare
delle informazioni sullo schermo del televisore e di creare un vero e proprio dialogo
interattivo con it computer.

La penna ottica svolge due funzioni indipendenti:
1° - Una tocalizzazione
2° - Una convalida

Localizzazione

Limmagine che appare sullo schermo del televisore sotto il controllo del computer
& costiluita dalla scansione di uno spot luminoso su 320 righe, 24 volte al secondo.

I A Lanalirrarisanas Aacmesedas sl beddb ool ede 1t somoms odoadlon e el wwbomcon m wom L dls PR [ | P —
O WLQILLaLiVITG LAWTDIDIT TIT T IJIVIWUGLIUT I Wold pOsIaiine reidliva aend penndg

sulfio scherma, e cioé nel captare il passaggio dello spot luminoso al momento
della scansione. Questa operazione & resa possibile grazie ad un rivelatore sensi-
bile alla luminosita del televisore (elemento fotosensibile).

[

——c Scansrone dello spot lumingso

) Luce Unimmagine == 320 x 200
Penna puntiin 1:24 di secondo

Schermo del
lelevisore

A, F

Una regolazione scorretta della lumninosita del televisore pud provocare delle diffi-
colta nella memorizzazione delie informazioni. D'altra parte, queste ullime non
vengono prese in considerazione quando la zona puntata con la penna & di color
nero ¢ 1sso.

Convalida

La convalida viene assicurata da un interruttore situato nella punta della penna. |l
centatto si chiude quando la penna viene premuta contre una superficie piatta,
come quella dello schermo televisivo.

Sotta il contrallo di un programma, & possibile leggere le coordinate del punto pun-
tato sullo schermo ed avere inoltre la conferma che il contatio sia premuto o meno.
La penna oltica pud quindi essere utile nelie applicazioni interattive, come ad

esempio la progettazione, il disegno, i giochi e linsegnamento computerizzato.
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Coliegamento

- Innestare la spina (2) della penna oftica nella presa (1) del computer.

Regolazione della penna ottica

Un monhascopio di regolazione permette al computer di adattare la pennaoftica a
qualungue apparecchio tetevisivo. In particolare, il monoscopio garantisce una
fase corretia tra linformazione di rivelazione delto spot iuminoso fomito dalta
penna ofttica ed il segnale di scansione del televisore.

Il metodo per tar apparire il monoscopio di regolazione & diverso a seconda che la
cartuccia di programma sia inserita 0 mena nel suo alloggiamento.

1) Senza cartuccia di programma:
Il computer & in lunzione BASIC.

- Digitare sulla tastiera la parola TUNE, indi premere il tasto « ENTER ». || mono-
SCOpio appare.

0 Monoscopio diregoluz.one
cella penaa olnca

4

2) Con cartuccia di programma:
- Consultare le istruzioni specifiche della cartuc

noscere le modafitd d'impostazione del monoscopio di regolazicne.

Regolazione

Avvicinare la penna ottica al segmento bianco ed esercitare una leggera pressio-
ne:

i Un sagnala Sondro avwerlo
; + che la ragolazione & stata
i cfetluata. il monoscopio

scompare dalle scharmo: la
sigla « OK » gppare ed |l
5 cursore lampeggia.

Osservazioni:

La regolazione della penna offica dovra essere effettuata di nuovo ogni qualvolta
I'alimentazione det computer sia stata interrotta.
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Indice tematico

O roctn |nf~llm nnrmnﬂnrb r~|| rlirnuﬂrn. nnlninl?unnn. BACI™ ralativa ard 1in a
RS LN AE ] LT N DR LWL LA P‘-_I' PRI R il L = L5 | 11 LA

mento specifico. | numero di pagina oorrlspondeme & reperibile nell'indice anafiti-

Co.

Comandi e istruzioni

generaii

AUTO
BEEP
CHAIN
CLEAR
COMMON

CONSOLE
CONT

Tl W R W

DATA
DEFDBL
DEF FN
DEFINT
DEFSTR
DEFUSRH
DELETE
DM
DO...LOOP
END
ERROR
EXEC
EXIT
FOR..NEXT
GOsuB
GOTO

Il: TUEMNM El o
AN =

INPUT
INPUTWAIT

Tl W T I e TS %W BRI Y

INTERVAL ON
INTERVAL OFF
LINEINPUT

LIST

LOAD

LOADM

LOADP

LOOP

MERGE

MIDS$

NEXT

NEW
ON...ERROR
ON..GOSUB
ON..GOTO

ON INTERVAL...GOSUB
ON INTERVAL...GOTO
ON KEY...GOSUB
ON KEY...GOTO
POKE

PRINT
PRINTUSING
READ

REM

RENUM

RESET

oCoTMnoeE
Mo I wWifE

RESUME
RETURN

361



RUN
SAVE
SAVEM
SAVEP
SCREENPRINT
SEARCH
STOP
SWAP
TROFF
TAON
WAIT

Funzioni numeriche
ABS
ATN
COBL
CINT
COS
CSNG
EXP
FIX
INT
LOG
MAX
MIN
RND
SGN
SIN

SQA
TAN

Funzioni relative alle
stringhe di carattere
ASC

CHAS

INSTR

LEFTS
LEN
MIDS
RIGHTS

oD A S
o AP

STR$
STRINGS
VAL

Funzionl varie

BANK
CRUNCHS
EVAL
FKEY$
FRE
HEXS
INKEY$S
INPUTS
OCT$
PEEK
USR
VARFPTR

FILE
Istruzioni
BACKUP
CLOSE
COPY
DENSYTY
DEVICE
DIR

DIRP
DSKINI
DSKOS
DOS
FiELD
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FILES
GET#
INPUT=
KILL

INEINPUT #

!—ll Wham W1 WE W B Y

MOTORON
MOTOROFF
NAME

OPEN

PRINT#
PRINT#USING
PUT#

RSET

SKIPF
UNLOAD
VERIFYON
VERIFYOFF
WRITE#

Funzioni

Fal W o
wyLs

CVI
CVS
DSKF
EOF
LOC

LOF
MKO$
MKI$
MKS$

DM
(W -

VISUALIZZAZIONE
CARATTERI
Istruzioni
ATTRB

CLS

COLOR
CONSOLE
DEFGRS
LOCATE
PALETTE
PRINT

PRINT USING
SCREEN
UNMASK

Funzioni
CSHLIN
GR$
POS
SPC
TAB
SCREEN
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VISUALIZZAZIONE
GRAFICA
Islruzioni

BOX

oMmve
ST

CIRCLE
CIRCLEF
GET

LINE
PAINT
PATTERN
PSET
PUT
TUNE
WINDOW

Funzioni
POINT

TARTARUGA
Istruzionl
FWD

HEAD
INPUTTURTLE
ROT

SHOW

TRACE

TURTLE
ZOOM

Funzioni
HEAD
ROT
SHOW
TRACE
ZOOM

ALTRIINPUT-OUTPUT
Istruzioni

INMOUSE

INPEN

INPUTMOUSE
INPUTPEN
OPEN..GOTO
OPEN...GOSUB

PEN

PLAY

g gy |

Funzionl
MTRIG
PTRIG
STICK
STRIG
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