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CAPITOLO I

Il computer ¢ facile

Questo e' un testo semplice dedicato a
tutti coloro che pur non disponendo di prepara-
zione specifica desiderano avvicinarsi al nuovo
affascinante mondo degli Home e Personal compu-
ters. Per la sua lettura non e' indispensabile
alcun requisito, se non quello dell'interesse per
la materia. Con in mente questi obiettivi, ho
cercato per 11 possibile di rendere la lettura
piacevole ed interessante.

Se questo libro sapra' suscitare nel lettore il
desiderio di approfondire gli argomenti trattati e
di accrescere le proprie conoscenze nel campo
della informatica, potro' dire che ha raggiunto
perfettamente il suo scopo.

I computer sono ormai ovunque. Smitizzati dal loro
ruolo di "mostri sacri", sono diventati i piu’
validi strumenti di lavoro per ogni tipo di atti-
vita', da quella del piu' modesto commerciante
(fig.l) a gquella delle piu' grandi aziende.
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Capitolo I - Il computer e' facile

C'e' chi dice che in un futuro molto prossimo non
saper utilizzare un elaboratore elettronico sara'
ritenuto pari a cio' che oggi rappresenta il non
saper usare il telefono.

Vi devo subito parlare di programmazione perche'
il computer e' una "macchina" un po' diversa dalle
altre che gia' conosciamo (per esempio il telefo-
no, il televisore, la macchina per scrivere, il
giradischi, ecc.); Qqueste ultime infatti sono
costruite di ferro, transistori, plastica, mano-
pole, come un computer, ma, per funzionare, gli
occorrono solo una corrente elettrica e 1l'aziona-
mento di alcuni comandi (tasti, levette, ecc.). In
definitiva, sono interamente costituite da hard-
ware (parola americana che significa "ferramenta",
"ferraglia", cioe' roba che si vede e che si
tocca). Il computer invece e' fatto si' di hard-
ware, ma non basta dargli corrente e premere tasti
o levette per farlo funzionare, ma bisogna dirgli
"cosa fare"; per dare un'anima a quella “fer-
raglia” occorre il software, cioe' il complesso di
istruzioni, di programmi, appunto, che al computer
stesso danno vita e fanno si' che il suo hardware
svolga le funzioni che noi gli abbiamo comunicato
tramite il software. Programmi dunque. Per mi-
gliore precisazione, classifichiamoli:

- sistemi operativi
linguaggi
programmi applicativi

I sistemi operativi 1li allestisce il Costruttore e
rendono l'hardware capace di compiere le funzioni
di base ("parlare" con le sue unita' costituenti e
gestirle: tastiera, dischi, nastri, stampanti,
ecc.). I linguaggi servono a rendere possibile e
agevole il colloquio dell'uomo con la macchina; ci
soffermeremo ancora a lungo su questo un po' piu'
avanti. Il BASIC e' un linguaggio. Anche i lin-
guaggi sono di norma allestiti da un Costruttore.
Una volta che il computer sia dotato di sistema
operativo (quindi capace di "muovere" testa, gam-
pe, occhi e braccia) e provvisto di un linguaggio
(quindi capace di capire cosa gii dico e di dire
lui a me cosa sta facendo in modo a me comprensi-
bile), si possono realizzare i programmi applica-
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Imparare
divertendosi

Home computers

tivi. Questi consentono al computer di effettuare
una specifica attivita', quindi di avere una ap-
plicazione di pratica utilita', ad esempio di
tenere la contabilita' del mio conto corrente
personale o della mia azienda. I programmi appli-
cativi possono essere "packages", ossia pacchetti
gia' preparati dal Costruttore, che adottero' se
fanno al caso mio, oppure "programmi utente" che
io stesso mi sono costruito usando uno dei lin-
guaggi che il mio computer capisce. Qui impareremo
a farci i nostri programmi usando il linguaggio
BASIC che e' uno dei piu' universali e di cui sono
dotati tutti gli home e personal computers.

Sono ancora molti quelli che ritengono la program-
mazione un'arte difficile riservata agli iniziati.
Tre errori: la programmazione non e' un arte, non
richiede infatti doti innate ma puo' essere appre-
sa da tutti; la programmazione non e' difficile ma
costituisce una attivita' piacevole ed intel-
ligente; terzo, non e' riservata agli iniziati,
anzi, per divenire programmatori non e'richiesta
alcuna conoscenza preliminare, ne' di matematica,
ne' di elettronica; basta il buon senso e la buona
volonta'.

Imparare e' spesso sinonimo di fatica;
imparare la programmazione invece e' cosi' appas-
sionante che non solo la fatica non si sente ma
le ore volano via rapide e sembrano minuti. Nel
corso di questo volume, che vuole essere fonda-
mentalmente un testo semplice, supporremo nulle
tutte le vostre conoscenze. Siamo certi che fino
dalle prime pagine troverete spunti sufficienti ad
indurvi a proseguire nella lettura ed a desiderare
di approfondire i concetti illustrati.

I motivi principali della enorme diffu-
sione degli elaboratori sono due: la riduzione
dei <costi, dovuta all'evoluzione della tecno-
logia, e la sempre maggiore facilita' con cui essi
possono essere programmati. E' guindi nato il
fenomeno, impensabile solo pochi anni fa, dell'
"home computing", cioe' dell'elaborazione dati
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casalinga, del computer personale che costa ormai
anche meno di una buona macchina fotografica.
Questa evoluzione non e' limitata all'ambito fami-
liare ma si e' estesa e si estende in tutte le
direzioni, tanto che non e' ormai raro il caso di
scuole elementari ove si insegnano i rudimenti
della programmazione.

Le applicazioni dell'home computer sono infinite.
Abbiamo conosciuto persone che lo usano per ge-
stire il proprio bilancio personale, verificando
il proprio conto corrente e controllando finalmen-
te i complessi tabulati della banca(fig.2), o per
pianifiare le proprie spese. Altri lo usano per
giocare a scacchi (fig.3), e si trovano davanti ad
un forte avversario, a "master mind" o ad altre
infinite varieta' di giochi intelligenti mentre
quelli dal temperamento piu' artistico lo impiega-
no per comporre e suonare melodie (fig.5).

figura 2
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Le risorse
della mente

figura 3

Con opportuni programmi, 1l'home computer puo'
diventare il piu' paziente maestro, facilitando
1l'apprendimento delle nozioni piu' ostiche ai
vostri figli; favorendone la familiarita', cancel-
lera' per sempre dalle loro menti i'idea che il
computer sia un qualcosa di estraneo e pericoloso
(fig.6).

L'apprendimento della programmazicne si
trasforma in una estimabile ricchezza a livello
personale. L'evoluzione del mondo del lavoro fa
si' infatti che, come abbiamo gia' accennato al-
1l'inizio, l'informatica si sia estesa anche in
ambienti dai quali era tradizionalmente esclusa:
non e' piu' infatti una rarita' il vedere sul
bancone del pizzicagnolo, accanto alla affet-
tatrice di salumi, un piccolo elaboratore che
gestisce la contabilita' del negozio, le scorte
del magazzino e magari un'insegna pubblicitaria
ottenuta con un televisore a colori. Anche le
grosse aziende, gia' dotate di reti informative
sofisticate e costose, hanno ormai appreso la
validita' del piccolo computer, da affiancare al
lavoro dei loro dipendenti per renderlo meno te-
dioso e piu' produttivo.
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Cosa e'
un computer

figura 4

A differenza di altre materie, la programmazione
puo' essere appresa da chiunque, senza corsi di
formazione preliminari ne' una cultura superiore.
E' cioe' la materia dove ciascuno puo' diventare
autodidatta. E la conoscenza della programmazione
contribuisce in maniera determinante all'accresci-
mento della propria statura professionale, in
qualsiasi attivita' (fig.10).

Ridotto ai minimi termini, un computer e'
una macchina elettronica che (fig.7):

ingresso dati elaborazione uscita

1) Riceve dati, che puo' anche memorizzare, attra-
verso una tastiera.

2) Li elabora.

3) Mostra i risultati su un video.

Esempi: in un gioco:

l) Riceve comandi dalla tastiera.

2) Li elabora.

3) Mostra 1 risultati sul video (ad esempio ci
indica se, con un certo alzo, siamo riusciti a
colpire un bersaglio).

Altro esempio, una contabilita':

l) Riceve dati, attraverso la tastiera, sulle
fatture in arrivo e in partenza e sui pagamenti.

2) Li elabora.
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figura 5
3) Fornisce in uscita una varieta' di risposte
(quanto abbiamo venduto questo mese? quanto ci
deve pagare il cliente Chiodis? Quanto dovremo
pagare di IVA al prossimo mese?) \\
Gl
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figura 6

Per quanto ci si possa scervellare tutte le appli-
cazioni si riducono alle fasi ora viste "Introdu-
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Altri esempi

figura 7

Elaboratori reali

zione-Elaborazione-Uscita risultati" (o combina-
zione di esse).

Non e' detto che il ciclo Introduzione-
Elaborazione debba necessariamente concludersi
dopo 1'Uscita risultati; puo' riprendere con una
nuova introduzione, seguita ancora da una elabora-
zione e da una uscita risultati. Nell'esempio del
gioco potremmo avere delle risposte dalla prima
elaborazione tali da influenzare le successive
introduzioni. Se il gioco consiste nello sparare
con un cannone ad un bersaglio, da un tiro sba-
gliato potremo tentare con una nuova introduzione
del valore dell'alzo. Se la previsione di bilancio
indica un crack possiamo tentare di ridurre le
spese (fig. 7). Ma lo schema e' sempre il solito
"Introduzione (tramite la tastiera) - Elaborazione
- Uscita (su video)".

TROPPO ALTO VE KD\
- LA
PADELLA HeRcEDES

Una grossa differenza tra la schematizza-
zione ora enunciata e gli elaboratori reali e'
data (fig.8) dalla possibilita' di questi ultimi
di accettare ingressi da apparecchi diversi dalla
tastiera (ad esempio, da strumenti scientifici, da
linee telefoniche ecc.) e di fornire le risposte
su uscite diverse dal video (ad esempio verso una
macchina che scriva le risposte su carta, detta
stampante, verso una linea telefonica, verso un
tabellone luminoso, o addirittura verso macchine
operatrici, come un tornio od una fresa). Gli home
computer, dei quali principalmente ci occuperemo,
possiedono molti tipi di unita' di ingresso e di
uscita (dette interfacce) appositamente studiate
in vista della loro applicazione.
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figura 8

L'elaborazione

Macchine stupide

tastiera \

@OO

bambatrone
altre unita  altre unita

diingresso  diuscita stampante

computer
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La figura 11 mostra, come esempio, un elaboratore
reale per applicazioni professionali di elevate
prestazioni. Si tratta del Sistema 4 della General
Processor, interamente progettato e costruito in
Italia.

E' quindi chiaro che, se si escludono le
parti di ingresso e di uscita, resta nel computer
la sola parte che esegue le elaborazioni; questa
parte, che in un certo senso costituisce il compu-
ter vero e proprio, e' detta Unita' Centrale di
Elaborazione (siglata CPU, dall'inglese Central
Processing Unit). L'elaborazione non avviene in
modo fisso; siamo noi che dobbiamo indicare al
computer la procedura per compierla.

I1 computer e' infatti una macchina stupi-
da (fig. 9). Da solo non e' in grado di fare un
bel niente. E' solo un banale, velocissimo e per-
fettissimo esecutore ottuso di ordini. Qualcuno
potrebbe obiettare: "Eppure io ho visto un compu-
ter che dava risposte sensate, che faceva questo,
che faceva quello....come puoi affermare che e'
stupido?". E' semplice. Tu non hai visto un compu-
ter intelligente. Hai solo visto un computer che
elaborava in modo intelligente delle informazioni
che gli venivano fornite. L'intelligenza che tu
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AR |
figura 9 v

hai creduto di vedere e' solo quella della persona
che ha dato al computer le istruzioni sul modo in
cui eseguire l'elaborazione. In altre parole hai
visto 1l'intelligenza di chi lo ha programmato.
Potete subito scolpire nel muro di casa vostra la

Regola aurea dell'informatica

"Nessun computer e' piu' intelligente
di chi lo ha programmato"

La programmazione La programmazione e' quindi l'operazione
di fornire al computer le istruzioni sul come

- dj' 7 :
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figura 10 ﬂ )

comportarsi in funzione dei dati che gli vengono
introdotti. Ad esempio, un computer puo' essere
programmato perche':

1 -10
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1) Si inventi un numero a caso senza pero' mo-
strarlo (fase di elaborazione).

2) Proponga attraverso il video la domanda "Indo-
vina che numero ho pensato?" (fase di uscita)

3) Accetti la risposta attraverso la tastiera
(fase di ingresso)

4) Controlli la risposta (fase di elaborazione) e
scriva "Bravo!" se la risposta e' esatta (fase di
uscita) o "Tenta ancora!" in caso contrario (fase
di uscita).

Attraverso questo libro vedrete l'esempio sopra
riportato tradotto in pratica, ed altri ancora
piu' complessi. Vedrete inoltre quanto sia facile
risolvere con un home computer problemi apparente-
mente molto difficili.

I linguaggi Il computer purtroppo e' una macchina
molto rudimentale. Le istruzioni che di per se'

Sigura 11

Un moderno elaboratore italia-
no: si tratta del GPS-4 della Ge-
neral Processor (per gentile con-
cessione della General Proces-
sor).
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puo' esegquire sono quasi banali; questo fa si' che
una operazione anche semplicissima richieda non
una ma centinaia e centinaia di istruzioni elemen-
tari. Il nostro desiderio sarebbe invece quello di
possedere degli elaboratori che accettassero di-
rettamente il nostro linguaggio; ad esempio, per
calcolare l'area di un rettangolo, sarebbe bello
potergli semplicemente dire

DIMMI UN PO' QUANTO FA 334 x 566.
Purtroppo questa frase e' incomprensibile dal

computer (fig.12). Per ovviare a questa "incompa-
tibilita'" tra l'operatore uomo, che vorrebbe un

977
figura 12 MA PARLA
COME MAGNI- -

i - 12
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linguaggio molto simile al parlato, e la macchina,
che desidererebbe invece solo complesse file di
istruzioni elementari composte di 0 ed 1, sono
stati inventati i linguaggi di programmazione
(fig.13), tra i quali si trova il BASIC, che stu-
dieremo assieme nel corso del presente volume.

Come e' nato L'origine dei linguaggi di programmazione e
il BASIC del BASIC in particolare e' dovuta a motivi com-
merciali. Quando infatti i primi elaboratori co-
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minciarono a diffondersi (in senso molto relativo,
rispetto al boom dei giorni nostri), coloro che 1li
vendevano o che vendevano i loro servizi diffusi
tramite reti telefoniche si trovarono di fronte ad
un grave problema: "come vendere delle macchine
cosi' difficili da programmare? (anche se potenti
ed innovatrici)" Finalmente gqualcuno ebbe un'idea
brillante. "Inventiamo un linguaggio piu' simile
possibile a quello umano e facciamo si' che sia lo
stesso elaboratore, tanto bravo nei lavori monoto-
ni e ripetitivi, ad effettuare la traduzione da
questo linguaggio nel suo linguaggio". Nacque
cosi' il BASIC ed inizio' una nuova era, un era in
cui tutti potevano imparare ad utilizzare le im-
mense risorse di un grande elaboratore. Con l'av-
vento dell'home computer si sono poi riscoperte
le immense potenzialita' del BASIC, cosi' semplice
da usare, ed esso e' cosi' divenuto il linguaggio
per eccellenza per tutti coloro che necessitano

figura 13
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