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TABELLA DEI CODICI DI ERRORE

Questa tabella descrive in maniera sintetica i codici di errore riportati pit ampiamente nell’appendice B

CODICE DI
ERRORE MESSAGGIO RELATIVO
2 Memoria insufficiente
3 Valore inaccettabile
4 Troppe variabili
5 Errore di lunghezza di una stringa
6 Dati insufficienti
7 Numero maggiore di 32767
8 Errore nell’istruzione di ingresso
9 Errore nel dimensionamento di una stringa
o di un vettore
10 Trabocco della pila degli argomenti
11 Trabocco nel calcolo con virgola mobile
12 Riga non trovata
13 Manca la corrispondente istruzione FOR
14 Riga troppo lunga
15 Le istruzioni contenenti GOSUB o FOR
SOno scomparse
16 Errore nel RETURN
17 Errore nella pulizia interna
18 Carattere inammissibile in una stringa

Nota: Gli errori che seguono sono errori di INPUT/OUTPUT
che derivano dall’uso delle unita disco, delle stampanti o di
altre unita periferiche. Ulteriori informazioni relative a questi
errori vengono fornite nei manuali o nei fogli di istruzione dei
componenti in oggetto.

Il programma da caricare ¢ troppo lungo

Il numero di unita pariferica & troppo alto

Errore nel caricamento del file

L’operazione ¢& stata interrotta perché ¢

stato premuto il tasto [BREAK].

I0CB

L’unita in questione non esiste

IOCB capace solo di scrivere

Unitad o file non aperto

Il numero di IOCB ¢ scorretto

IOCB capace solo di leggere

Fine del file

Record troncato

E stato superato il tempo di attesa conces-
so all’'unita periferica

L’unita periferica non risponde

Bus seriale

Il cursore ¢ fuori dei margini

Il bus seriale dei dati ¢ sovraccarico

Errore di parita nel bus seriale dei dati

Errore segnalato dall’unita periferica

Errore nel confronto tra lettura e scrittura

Funzione non ancora costruita

La memoria RAM ¢ insufficiente

CODICE DI

ERRORE MESSAGGIO RELATIVO

160 Errore nel numero di unita disco
161 Troppi files aperti

162 Disco pieno

163 Errore di sistema nell'I/O non recuperabile
164 Il numero di file non corrisponde
165 Errore nel nome del file

166 Errore di valore nei dati di POINT
167 File protetto

168 Comando illegale

169 Direttorio pieno

170 File non trovato

171 POINT non valido
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PREFAZIONE

Questo manuale, dando per scontato che I'utente abbia letto il libro “Atari BASIC
- Guida autodidattica” o un altro testo introduttivo equivalente sul linguaggio
BASIC, costituisce una guida di riferimento a programmi, istruzioni, funzioni ed
applicazioni speciali del BASIC Atari.

Gli esempi di programmi riportati nel testo hanno la funzione di illustrare nel modo
migliore il significato di tutte le funzioni e le parole chiave del linguaggio BASIC, e
non intendono necessariamente rappresentare dei modelli di tecnica della pro-
grammazione.

Ogni capitolo contiene insiemi di comandi, funzioni o istruzioni che riguardano un
aspetto particolare del BASIC Atari. Per esempio, il capitolo 9 contiene tutte le
istruzioni sulle capacita grafiche che sono caratteristiche di Atari. Le appendici
contengono dei brevi riferimenti ai termini, ai messaggi di errore, alle parole
chiave del BASIC, agli indirizzi di memoria e all’insieme dei caratteri ATASCII.

Cosi come I’elaboratore personale Atari non ¢ orientato ad una specifica applica-
zione, anche il manuale si rivolge ad un utente generico e ad applicazioni di tipo
generale. L’ Appendice H, infine, contiene dei programmi che illustrano alcune
delle capacita del sistema ATARI.






CAPITOLO 1

INFORMAZIONI
GENERALI

TERMINOLOGIA

Questo capitolo illustra la terminologia del BASIC, le notazioni speciali, le abbreviazioni
usate nel manuale e i tasti speciali della tastiera dei Sistemi di Elaborazione Personale
ATARI 400™ e ATARI 800™. Rimanda agli altri capitoli di questo stesso manuale in cui i
comandi e le istruzioni del linguaggio BASIC vengono trattati con riferimento ad applicazio-
ni specifiche

BASIC: Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code (Codice simbolico per le
istruzioni, adatto a tutti gli scopi, per principianti). E uno dei piu semplici linguaggi di
programmazione, creato presso I'universita di Dartmouth nel 1964 e diventato uno standard
di fatto per i microelaboratori personali verso la fine degli anni 70. Il BASIC ATARI
comprende una parte comune a quasi tutti i linguaggi BASIC; si estende pero in alcune
funzioni per garantire la possibilita di sfruttamento delle caratteristiche particolari dell’ela-
boratore ATARI.

COMANDO BASIC: ordine di esecuzione immediata di un’azione. Comincia generalmente
con una parola-chiave come LET, PRINT o RUN. Spesso un’espressione BASIC si presta
ad essere utilizzata sia come ordine di esecuzione diretta di una azione (cioé come
comando), sia come ordine da eseguire in modo differito (come istruzione); in questi casi,
quando non vogliamo riferirci ad un particolare modo di esecuzione, ma soltanto,
genericamente, all’espressione stessa, parleremo ancora di comando. Questo fatto non
dovrebbe creare confusione, in quanto per ognuna delle parole chiave che verranno
descritte in seguito specificheremo se esse possono entrare a costituire soltanto un comando
(vero e proprio), o soltanto un’istruzione, oppure se si prestano ad essere utilizzate in
entrambi i modi.

COSTANTE: valore espresso direttamente come numero anziché essere rappresentato da
un nome di variabile. Per esempio, nell’espressione X = 100, X & un nome di variabile e 100
& una costante (vedi Variabile).

ESPRESSIONE: qualsiasi combinazione legale di variabili, costanti, operatori e funzioni
usati insieme per calcolare un valore. Il valore dell’espressione risultante pud essere un
numero, un valore logico o una stringa. Conseguentemente l’espressione si dice di tipo
numerico, logico o di tipo stringa.

FUNZIONE: sequenza di calcolo codificata nella memoria dell’elaboratore in modo da
essere richiamabile dai programmi dell’utente.

Le funzioni non vanno confuse con le istruzioni: sono piuttosto dei sottoprogrammi invisibili
all’'utente, delle vere e proprie scatole nere, che il BASIC mette a disposizione dell’utente
perché, inserendole in un programma, gli consentono di calcolare dei valori che all’uscita del
sottoprogramma vengono riconsegnati al programma principale.

Esempi di funzione sono RND (random, a caso), FRE (spazio di memoria libero), INT
(approssimazione intera di un numero reale). In molti casi, il valore viene semplicemente
assegnato ad una variabile, per un uso successivo. In altri casi il valore puo apparire sullo
schermo immediatamente. Il Capitolo 6 contiene maggiori informazioni sulle funzioni. Negli
esempi che seguono mostriamo alcuni modi in cui le funzioni possono apparire nei
programmi.

10 PRINT RND(0)
(stampa il numero casuale fornito da una procedura interna)
10 X=100+COS(45)

(aggiunge a 100 il valore calcolato dalla funzione coseno per I'argomento 45 e conserva il
risultato nella variabile X)

ISTRUZIONE BASIC: ordine di esecuzione di un’azione in un momento differito. Le
istruzioni sono formalmente identiche ai comandi ma devono essere scritte su una riga
preceduta da un’etichetta numerica e possono estendersi oltre la riga fisica dello schermo,
per tre righe consecutive che si dicono costituire una riga logica. L’etichetta fa capire al
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BASIC che si tratta di un’istruzione, ossia di un ordine che non deve essere eseguito subito,
a differenza di quanto accade per i comandi.

NUMERO MASSIMO DI NOMI DELLE VARIABILI: Il BASIC Atari limita I'utente ad
usare non pit di 128 nomi di variabili. Per superare questo problema si possono tuttavia
utilizzare gruppi di variabili con lo stesso nome, distinte tra loro da un indice numerico: si
tratta della struttura di “vettore” di cui si parlera piu avanti.

I1 BASIC conserva la “memoria” di una variabile anche se questa viene abolita da un
programma: la variabile, in altri termini, rimane nella tabella dei nomi costruita dal BASIC
(non visibile all’utente), e continua quindi ad occupare spazio di memoria. Se sullo schermo
appare un ERRORE-4 (Troppe variabili), per far posto a nuovi nomi di variabili occorre
procedere nel modo descritto qui espresso. Si devono dare i tre seguenti comandi.

LIST filespec
NEW
ENTER filespec

Dove filespec, come vedremo nel seguito di questo capitolo, rappresenta un nome legale di
file (per il disco o per la cassetta).

Per capire cosa provocano le tre istruzioni date sopra occorre temer presente che i
programmi risiedono in memoria non nella forma in cui appaiono scritti sullo schermo, ma
in una forma codificata, piu sintetica, in cui ad ogni ordine del BASIC ATARI corrisponde
un codice convenzionale. Le parole che, non essendo riconosciute come parole chiave,
vengono interpretate dal BASIC come nomi di variabili assegnate dall’utente, vengono
anch’esse codificate. Questo codice viene ricavato mettendo le parole in una tabella ed
utilizzando come codice il posto della parola stessa nella tabella. In questo modo quindi si
realizza un risparmio di spazio di memoria proporzionale al numero delle occorrenze della
variabile nel programma perché il codice assegnato dal BASIC alla variabile occupa sempre
meno spazio di memoria del nome (esteso) della variabile stessa.

Il comando LIST filespec scrive una versione non codificata del programma su disco o
cassetta. Il comando NEW cancella dalla memoria centrale il programma e la tabella dei
simboli. Attraverso il comando ENTER filespec il programma viene quindi reintrodotto in
memoria, subendo un nuovo procedimento di codifica che genera, al tempo stesso, una
nuova tabella dei nomi delle variabili.

OPERATORE: chiamiamo operatori un gruppo di simboli che rappresentano operazioni o
relazioni aritmetiche o logiche, i quali vengono usati per formare le cosiddette espressioni
del BASIC. Gli operatori comprendono gli operatori aritmetici di addizione (+), di
sottrazione (—), di moltiplicazione (*), di divisione (/), di elevazione a potenza (A\); gli
operatori logici di relazione come maggiore di (>), minore di (<), uguale a (=), maggiore o
uguale a (>=), minore o uguale a (<=) e non uguale (<>). Sono operatori logici anche i
simboli AND, NOT e OR. Gli operatori + e — possono essere usati anche come operatori
unari, ossia ad un solo argomento; per esempio, —3. Non bisogna porre mai due operatori
unari uno appresso all’altro, per esempio — -3, perché I’elaboratore non ¢ capace di
interpretarli in modo’ corretto.

PAROLA CHIAVE BASIC: una parola chiave ¢ una successione di caratteri che ha un
significato operativo “convenzionale” per il linguaggio BASIC. Le parole chiave, come
abbiamo gia accennato a proposito del procedimento per ridurre la tabella delle varabili,
vengono tradotte dal BASIC ATARI in simboli interni (attraverso un codice), allo scopo di
ridurre 'occupazione di memoria dei programmi. Le parole chiave servono, insieme con
altre parole convenzionali scelte dall’utente per rappresentare le variabili, a comporre le
istruzioni o i comandi BASIC. A volte si parla anche di “parole riservate” perché le parole
chiave non possono essere usate con altri significati che quelli convenzionali assegnati dal
BASIC, (Appendice A contiene I’elenco di tutte le parole chiave del linguaggio BASIC
disponibili su Atari).

PROGAMMA: una successione di istruzioni BASIC da eseguire in modo differito.
RIGA FISICA: una riga di caratteri cosi come appare sullo schermo televisivo.

RIGA LOGICA: Ogni riga numerata in un programma BASIC, quando appare sullo
schermo, individua una riga logica, che pud essere costituita da un minimo di una ad un
massimo di 3 righe fisiche. Quando si scrive una riga logica il BASIC interrompe
automaticamente la scrittura se viene raggiunto il limite massimo della riga logica stessa,
oppure non appena viene premuto il tasto [RETURN]. Quando nell’immissione di una riga
logica piu lunga della riga fisica, si raggiunge il limite di quest’ultima, il cursore si sposta
automaticamente all’inizio della riga fisica successiva. Se non viene premuto il tasto
[RETURN] le due righe fisiche apparterranno alla stessa riga logica.



STRINGA: una stringa ¢ costituita da una serie di caratteri racchiusi tra virgolette.
“ABRACADABRA?” ¢& una stringa. Sono stringhe anche “ATARI COSTRUISCE DEI
FANTASTICI ELABORATORI” e “123456789”. Una stringa ¢ molto simile ad una
costante, in quanto anch’essa puo essere conservata in una variabile. I nomi di variabili che
contengono stringhe differiscono da quelli delle variabili che contengono numeri per il fatto
di terminare con il carattere speciale “$”. La stringa “ATARI 800”, per esempio, puo essere
assegnata ad una variabile chiamata A$, usando LET (che ¢ opzionale), come negli esempi
che seguono:

10 LET A$ = “ATARI 800~

(Notare le virgolette).
Oppure...

10 A$ = “ATARI 800~

(In questa istruzione la parola chiave LET é opzionale, le virgolette sono obbligatorie).

Una stringa non puo contenere virgolette al suo interno: questo fatto non puo sorprendere
se si pensa che le virgolette sono necessarie per delimitare le stringhe. La chiusura delle
virgolette pud essere omessa se (e solo se) esse costituiscono 1'ultimo carattere di una riga
logica.

STRINGA DI COMANDI O ISTRUZIONI: successione di comandi o istruzioni su una stessa
riga logica separati dal segno dei due punti. Una stringa di comandi pud essere usata in
modo diretto, per dare pit comandi di seguito, o in modo differito, per scrivere piu
istruzioni su una stessa riga, riducendo lo spazio di memoria occupato dal programma. In
quest’ultimo caso parleremo di stringa di istruzioni.

VARIABILE: sta ad indicare un valore (numerico, logico o stringa) conservato in una
posizione di memoria associata ad un nome convenzionale, scelto dall’utente. Il termine
“variabile” esprime il fatto che il valore associato al nome puo essere sostituito nel corso
dell’elaborazione o dell’interazione con l’elaboratore. Il nome della variabile pud essere
lungo fino a 120 caratteri, deve cominciare con una lettera alfabetica e pud contenere solo
lettere maiuscole o cifre numeriche. Nella scelta dei nomi delle variabili occorre evitare 1'uso
delle parole chiave (anche soltanto all’inizio del nome della variabile). Tali nomi potrebbero
non essere riconosciuti come nomi di variabili e dare luogo ad interpretazioni scorrette.
Vediamo alcuni esempi di assegnazione di valori a delle variabili.

LET C12DVB=1.234
LET VARIABILE 112=267.543
LET A=1
LET F5TH=6.5
LET THISND = 59.809
(Anche qui il LET é opzionale e puo essere omesso).

Aggiungiamo degli esempi scorretti con una stella davanti:
*LET COS=5

(La variabile indicata con COS si confonde con la parola chiave che il BASIC riserva per la
funzione coseno).

*LET CONT=3

(La variabile indicata con CONT si confonde con la parola chiave CONT usata dal BASIC
per continuare l'esecuzione di un programma).

*LET NEWYORK=“CITTA”

(La variabile indicata con NEWYORK si confonde con la parole chiave NEW usata dal
BASIC per cancellare il programma conservato nella memoria centrale).

VETTORI E VARIABILI VETTORE: un vettore si puo definire come una lista di valori
associati ad un unico nome simbolico chiamato variabile (di tipo) vettore o variabile
vettoriale; alternativamente si pu¢ dire che un vettore rappresenta una successione di
posizioni di memoria in cui possono essere archiviati dati dotati di qualche omogeneita ed
associati al nome della variabile dal quale vengono differenziati mediante i valori di un
indice numerico. Ogni valore {ogni posizione) del vettore si chiama “elemento” del vettore
stesso. Supponiamo che il vettore di nome A sia dotato di 7 elementi. Ci si riferisce a questi
elementi usando il nome della variabile vettoriale seguito dall’indice dell’elemento, racchiu-
so tra parentesi tonde: A(2), A(3), A(4), etc. L’espressione che identifica un elemento si
dice anche variabile indicizzata, oppure variabile sottoscritta, in memoria del fatto che in
matematica I'indice viene scritto mezza riga al di sotto. In ogni elemento del vettore puo
dunque essere conservato un numero. L’assegnazione dei valori agli elementi di un vettore
pud essere compiuta soltanto elemento per elemento, usando ripetutamente I’istruzione
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NOTAZIONI
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ABBREVIAZIONI
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LET, o mediante un ciclo di programma (mediante le istruzioni FOR... NEXT, vedi
capitolo 8).

Nota: quando si scrive una variabile sottoscritta per indicare un elemento di un vettore
occorre fare bene attenzione a non lasciare spazi bianchi tra il nome della variabile e le
parentesi che racchiudono I'indice dell’elemento del vettore. Facciamo degli esempi:

Corretto Scorretto

A(23) A (23)
ARRAY(3) ARRAY 3)
X123(38) X123 (38)

Per spiegare la struttura dei comandi e delle espressioni BASIC nel seguito di questo
manuale useremo, come si fa spesso, dei simboli per indicare certi tipi di oggetti. Dal
momento che per ogni tipo di oggetto & conveniente usare, per quanto ¢ possibile, sempre lo
stesso simbolo, vale la pena spiegare i simboli una volta per tutte all’inizio.

FORMATO DI UNA RIGA DI PROGRAMMA: si parlera spesso, nel seguito, di formati, per
indicare la struttura di un’espressione BASIC composta da parole chiave mescolate ai
simboli che indicano altri tipi di oggetti piti elementari. Ogni riga di un programma BASIC
deve contenere un numero di riga (abbreviato in lineno) all’inizio della riga stessa, seguito
da una parola chiave, seguita a sua volta dal corpo dell’istruzione ed infine da un comando
che termina la riga (il tasto [RETURN]). Vediamo i quattro componenti di una riga in un
esempio concreto:

ISTRUZIONE
Numero di riga “Parola-chiave Corpo - Terminatore
100 PRINT A/X * (Z+4,567) [RETURN]

Su una stessa riga si possono scrivere diverse istruzioni, a patto di separarle mediante il
segno di due punti (:). Vedi IF/THEN nel capitolo 5, e il capitolo 11.

LETTERE MAIUSCOLE: per tutto il corso del manuale scriveremo in maiuscolo le parole
chiave, le quali, per essere riconosciute dal BASIC come tali, devono essere composte
mediante lettere maiuscole, esattamente come appaiono nel testo. I caratteri inversi sul
video (nero su bianco anziché bianco su nero) non vengono accettati dal BASIC se non nel
caso del comando RUN. Ecco alcuni esempi di parole chiave scritte in maiuscolo.

PRINT INPUT LIST END GOTO GOSUB FOR NEXT IF

LETTERE MINUSCOLE: useremo le minuscole, per tutto il corso del manuale, per indicare
vari tipi di oggetti utilizzabili in un programma, come le variabili (var), le espressioni (exp),
e simili. Le abbreviazioni usate per questi tipi di oggetti sono riportate nel prossimo
paragrafo.

OGGETTI TRA PARENTESI QUADRE: Le parentesi quadre [ ], contengono oggetti che
possono, ma non necessariamente devono, apparire in quel contesto. Quando I'oggetto
racchiuso tra parentesi & seguito da tre puntini [exp,...], si intende che in quella posizione
pud comparire un numero qualunque di oggetti di quel tipo (eventualmente zero).

OGGETTI TRA PARENTESI GRAFFE: nella spiegazione di alcune istruzioni useremo un
insieme di oggetti disposti in una pila tra parentesi graffe per indicare che in quel contesto
pud apparire uno (ed esattamente uno) degli oggetti disposti nella pila. Nell’esempio che
segue si pud scrivere GOTO oppure GOSUB, ma non entrambi.

{ GOTO
100 2000
GOSUB

ABBREVIAZIONE DELLE PAROLE CHIAVE: alcune parole chiave possono essere
abbreviate. Ogni volta che ¢ ammessa, indicheremo I’abbreviazione tra parentesi tonde
dopo la parola chiave; ad es., LET (L.).

Nella lista che segue sono riportate le abbreviazioni che useremo sistematicamente nel
manuale per indicare oggetti di certi determinati tipi. Accanto all’abbreviazione viene data
una spiegazione intuitiva, non formale, del tipo di oggetto a cui ci si riferisce.

avar = variabile aritmetica. Una variabile cui & assegnato un valore numerico. Il nome di
una variabile aritmetica puo consistere di un minimo di 1 fino ad un massimo di 120 caratteri
alfanumerici, ma deve cominciare con un carattere alfabetico e gli altri eventuali caratteri
alfabetici devono essere esclusivamente maiuscoli e non video inversi.
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svar = variabile stringa. Una variabile cui ¢ assegnata come valore una stringa di caratteri. Il
nome di una variabile stringa deve essere composto secondo le stesse regole delle variabile
aritmetiche, ma inoltre il nome di una svar deve terminare con il carattere “$”. Le variabili
stringa possono essere sottoscritte. Vedi Capitolo 7, STRINGHE.

mvar = variabile matrice, detta anche variabile indicizzata o sottoscritta. Elemento di un
vettore o di una matrice. Il nome della variabile per il vettore o per la matrice, considerata
come un tutto, puod essere un qualsiasi nome di variabile legittimo, come A, X, Y, ZIP o K.
La variabile sottoscritta (nome per I’elemento particolare) comincia con la variabile matrice,
usa poi un numero, una variabile o un’espressione tra parentesi, che segue immediatamente
la variabile vettore o la variabile matrice. Per es., A(ROW), A(1), A(X+1).

var = variabile. Indica una variabile qualsiasi. Puo essere usata al posto di mvar, avar o svar.
aop = operatore aritmetico.
lop = operatore logico.

aexp = espressione aritmetica. Generalmente composta da una variabile, una funzione, una
costante o da due espressioni aritmetiche separate da un operatore aritmetico.

lexp = espressione logica. E una espressione composta di due espressioni aritmetiche o
stringhe separate da un operatore logico. Si dice che una espressione logica ha un valore che
puod essere 1 (nel caso in cui ’espressione risulta vera) o 0 (nel caso in cui I’espressione &
falsa).

Per esempio, I’espressione 1 < 2 da valore 1 (vero), mentre I’espressione “LIMONE” =
“ARANCIA” da come valore 0 (falso) poiché le due stringhe non sono uguali.

sexp = espressione stringa. Una espressione stringa puo consistere di una variabile stringa,
di una costante, o di una funzione il cui risultato ¢ il valore di una stringa.

exp = espressione qualsiasi, sexp 0 aexp.

lineno = numero di riga. E una costante che individua una particolare riga di un programma
BASIC. Puo essere un numero intero da 0 a 23767. La numerazione delle righe determina
Pordine di esecuzione delle stesse nel programma.

adata = dato ATASCII. Un qualsiasi carattere ATASCII, escluse virgole e ritorni di carrello
(vedi Appendice C).

filespec = specificazione di file. Un’espressione stringa che si riferisce ad un dispositivo come
la tastiera o a un file di disco. Contiene: informazioni sul tipo di dispositivo di ingresso/uscita
dei dati, il numero di dispositivo, i due punti (:), il nome di un file ed una estensione
opzionale del nome del file (vedi istruzione OPEN, Capitolo 5).

Esempio di filespec: “D1 : MENO MAL”.

MODO DIRETTO: non usa numeri di riga ed esegue il comando immediatamente dopo che
¢ stato premuto il tasto [RETURN].

MODO DIFFERITO: usa i numeri di riga e rimanda I’esecuzione delle istruzioni finché non
viene dato il comando RUN.

MODO ESECUTIVO: detto anche, talvolta, modo RUN. Una volta dato il comando RUN,
viene trattata ed eseguita ogni riga di programma.

MODO MEMO PAD (TACQUINO DI APPUNTI): ¢ un modo di usare ’elaboratore senza
programmi che permette all’'utente di eseguire prove con la tastiera oppure di lasciare
messaggi sullo schermo. Nessuno dei caratteri scritti in questo modo ha alcun effetto sul
programma contenuto in memoria.

Tasto di inversione del video, 0 “ATARI LOGO KEY”. Questo tasto fa si che, sullo

schermo, il testo da chiaro diventi scuro e che venga anche invertito il colore dello
stondo, da nero in bianco. Per tornare alla situazione normale premere il tasto una seconda
volta.

[RETURN] Tasto di ritorno carrello. E il tasto che serve ad indicare all’elaboratore che &
stata terminata una riga di BASIC. Quando si preme il tasto [RETURN] dopo avere scritto
una o piu istruzioni su una riga numerata, il BASIC interpreta la riga e la traduce nel suo
codice interno, aggiungendola alle righe gia composte del programma residente nella
memoria RAM.

[CAPS/LOWR] Tasto per il controllo delle maiuscole e delle minuscole. Normalmente
(appena acceso) I’elaboratore scrive sullo schermo caratteri soltanto maiuscoli. Se si preme
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il tasto [CAPS/LOWR] si passa dal modo maiuscolo al modo misto (caratteri minuscoli
oppure maiuscoli se, assieme al tasto del carattere, si preme simultaneamente anche il tasto
[SHIFT]). Per tornare alla situazione ordinaria (sole maiuscole) occorre premere simultanea-
mente il tasto [SHIFT] insieme con il tasto [CAPS/LOWR].

[BREAK] Se durante ’esecuzione di un programma si preme il tasto [BREAK] I’esecuzione
si arresta: puo essere ripresa scrivendo il comando CONT e premendo quin ™ il tasto
[RETURN].

[SYSTEM RESET] Tasto di riposizionamento del sistema. Premendo il tasto [SYSTEM
RESET] durante I’esecuzione di un programma si ottiene un effetto simile a quello di
[BREAK] nel senso che I’esecuzione si arresta immediatamente. Tuttavia con il tasto
[SYSTEM RESET] si ottengono anche altri effetti: 1o schermo ritorna nella modalita grafica
0 e viene completamente cancellato; inoltre i margini e tutti gli altri valori relativi allo
schermo vengono riportati ai relativi valori per difetto (quelli che valgono al momento
dell’accensione dell’elaboratore).

[SET-CLR-TAB] Tasto di controllo del tabulatore. Si chiama tabulatore un meccanismo
(simile a quello disponibile su ogni mwcchina da scrivere) che consente di fissare delle
posizioni (o valori) sulla riga in maniera tale che, premendo un certo tasto, si pud far
avanzare il cursore velocemente dalla posizione attuale alla posizione prefissata piu vicina
sulla destra. [SET-CLR-TAB] ¢ il tasto della tastiera ATARI che fa avanzare il tabulatore. I
valori del tabulatore possono essere modificati: si possono cioé aggiungere nuove posizioni o
cancellare posizioni esistenti. Per inserire un nuovo valore al tabulatore occorre portare il
cursore nell~ posizione prestabilita. Quindi si devono premere simultaneamente i tasti
[SHIFT] e [oET-CLR-TAB]. Per cancellare un valore del tabulatore occorre premere
simultaneamente i tasti [CTRL] e [SET-CLR-TAB]. I valori del tabulatore possono essere
alterati anche in modo differito, ossia durante I’esecuzione di un programma, mediante
opportune istruzioni. Tali istruzioni si ottengono dai comandi corrispondenti illustrati sopra,
facendo precedere il comando dal numero di riga, seguito dalla parola chiave PRINT,
seguita dalle virgolette a dal tasto [ESC], come negli esempi seguenti.

Esempi:
100 PRINT “[ESC] [SHIFT] [SET-CLR-TAB]”
200 PRINT “[ESC] [CTRL] [SET-CRL-TAB]”

Quando si accende ’elaboratore o quando si preme il tasto [SYSTEM RESET], al tabulatore

vengono assegnati dei valori che diciamo valori per difetto, che corrispondono alle colonne
7, 15, 23, 31 e 39.

[INSERT] Tasto per inserire caratteri o righe. Si pud correggere una parola, un testo, un
programma, inserendo nuovi caratteri o un’intera riga. Per inserire un carattere, dopo aver
portato il cursore nel punto in cui si vuole inserire il carattere, si deve premere il tasto
[INSERT] assieme a [CTRL] e poi il tasto del carattere da inserire. Se si vuole inserire
un’intera riga, si devono premere simultaneamente i tasti [SHIFT] ed [INSERT] seguiti dalla
riga che si vuole inserire.

[DELETE BACK S] Tasto per tornare indietro cancellando. Si puo tornare indietro di uno
spazio cancellando il carattere appena battuto. Battendo il tasto [DELETE BACK S} il
carattere alla sinistra del cursore viene sostituito con uno spazio mentre il cursore torna
indietro di una posizione.

[DELETE BACK S] Cancellazione in avanti. Si pud cancellare un carattere in avanti
premendo simultaneamente i tasti [CTRL] e [DELETE]. Si pud anche cancellare un’intera
riga premendo simultaneamente i stati [SHIFT] e [DELETE].

[CLEAR] Tasto di cancellazione totale. Il tasto [CLEAR] premuto contemporaneamente ai
tasti [SHIFT] e [CTRL] cancella tutto quello che si trova sullo schermo e porta il cursore
nell’angolo superiore sinistro dello schermo stesso.

[ESC] Tasto Escape. Permette di includere in un programma un comando abitualmente
usato in modo diretto, che dunque non verra eseguito immediatamente ma solo dopo il
comando RUN.

Esempio: per cancellare lo schermo, potete immettere nel vostro programma le seguenti
istruzioni:

10 PRINT “[ESC] [CTRL] [CLEAR]”

I1 tasto [ESC] puod anche essere usato, in congiunzione con altri tasti, per ottenere sullo
schermo alcuni simboli grafici particolari. L’elenco di questi simboli, assieme ai caratteri da
battere in congiunzione con il tasto [ESC] per ottenerli, si trova nell’Appendice F o sul
retrocopertina.
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Il sistema di Elaborazione Personale ATARI usa cinque operatori aritmetici, rappresentati
dai seguenti simboli.

+ addizione (di solito binario, pud essere anche usato come operatore unario, come
nell’espressione +5).

— sottrazione (di solito binario, ma anche unario, come nell’espressione —5).

* moltiplicazione.

/  divisione.

A\ elevazione a potenza.

Un operatore logico & un operatore che produce il valore vero o il valore falso a partire da
un certo numero di espressioni dello stesso tipo. Il valore vero ¢ rappresentato dal numero
intero +1, il valore falso & rappresentato dal numero intero 0.

Ci sono operatori logici di due tipi: unari e binari. Gli operatori unari sono quelli che si
applicano ad una sola espressione di tipo logico per produrre il valore vero o falso. Gli
operatori binari sono quelli che si applicano a due espressioni dello stesso tipo per produr-
re il valore vero o falso. L’unico operatore unario & I'operatore NOT. Gli operatori binari
sono:

AND E logico.
OR O logico.

Esempi:

10 IF A=12 AND T=0 THEN PRINT “BENE”

La parola BENE viene stampata se e solo se entrambe le espressioni A=12 e T=0 sono vere
nel momento in cui Uistruzione viene eseguita.

10 A = (C>1) AND (N<1)
Se entrambe le espressioni C>1 e N<I sono vere la variabile A viene posta uguale a +1,
altrimenti viene posta uguale a 0.

L’elaboratore considera false (=0) le espressioni numeriche con valore 0 e vere (=1) tutte le
espressioni numeriche con valore diverso da 0 (valori positivi o negativi, anche non interi).

10 A = (C+1) OR (N-1)
Se almeno una delle due espressioni C+1 o N-1 é diversa da 0, alla variabile A viene
assegnato il valore +1, altrimenti il valore 0.

10 A = NOT (C+1)
Se espressione C+1 é uguale a 0 (ossia é falsa) allora la variabile A riceve il valore +1,
altrimenti riceve il valore 0.

Il resto degli operatori binari sono relazionali.

< minore. Produce il valore vero se la prima espressione ¢ minore alla seconda.

> maggiore.Produce il valore vero se la prima espressione ¢ maggiore della seconda.

= uguale. Produce il valore vero se le due espressioni sono uguali.

<= minore o uguale. Produce il valore vero se la prima espressione ¢ minore o uguale
alla seconda.

>= maggiore o uguale. Produce il valore vero se la prima espressione & maggiore o uguale
alla seconda.

<> diverso da. Produce il valore vero se le due espressioni non sono uguali.

Questi operatori si possono usare sia all’interno delle istruzioni IF/THEN, sia per costruire
delle variabili logiche.

Le parentesi, come & noto, servono per indicare I’ordine in cui devono essere eseguite le
operazioni contenute in una determinata espressione. Tale ordine, come & noto, ¢ rilevante,
nel senso che cambiando I’ordine delle operazioni si possono ottenere risultati diversi. Piu l¢
parentesi sono interne e prima le operazioni in esse contenute vanno eseguite. I BASIC
riconosce le parentesi e le rispetta come segni di precedenza. Tuttavia in alcune espressioni
si possono inserire pitl operatori di seguito senza racchiuderli tra parentesi. In questo caso
'ordine in cui le operazioni vengono eseguite non & sempre quello di scrittura (da sinistra a
destra).

Esistono delle regole di precedenza che il linguaggio BASIC rispetta e che consentono di
fare a meno di molte parentesi.
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In generale si eseguono per prime le operazioni nell’insieme di parentesi piu interno, si
procede poi verso ’esterno affrontando le operazioni nei livelli immediatamente successivi.
Si dicono “nested”, inseriti I’'una nell’altra, insiemi di parentesi racchiuse in un altro insieme.
Le operazioni sullo stesso livello di parentesi vengono eseguite nel seguente ordine ordine di
precedenza (1’elenco inizia dalle operazioni aventi ordine di precedenza piu alta e finisce con
quelle aventi ordine di precedenza piu bassa).

<, >, <=, >=, <> Operatori relazionali usati in espressioni stringa. Hanno tutti lo stesso
ordine di precedenza e sono eseguiti da sinistra a destra.

— meno unario.

*,/ moltiplicazione e divisione hanno lo stesso ordine di precedenza e vengono eseguite da
sinistra a destra.

+,— addizione e sottrazione hanno lo stesso ordine di precedenza e vengono eseguite da
sinistra a destra.

<,>,=,<=,>=,<> operatori relazionali in espressioni numeriche: hanno lo stesso livello
di precedenza e vengono eseguiti da sinistra a destra.

NOT operatore unario di negazione.
AND E logico.
OR O logico.

Il capitolo 6 (BIBLIOTECA DI FUNZIONI) spiega il modo di operare delle funzioni
aritmetiche e delle funzioni speciali incorporate nel BASIC Atari.

Chiamiamo grafica la capacita dell’elaboratore di esprimersi in forma grafica.

La grafica del’ ATARI prevede ben 9 livelli o modalita diverse. I comandi grafici sono stati
studiati per permettere la massima flessibilita nella scelta del colore e del metodo di
costruzione dei disegni. Il capitolo 9 fornisce spiegazioni su ogni comando e numerosi
esempi sull’'uso degli stessi.

L’elaboratore personale Atari & capace di emettere una grande varieta di suoni, tra cui
esplosioni simulate, musica elettronica ed altri segnali. Il capitolo 10 illustra il comando
SOUND ed i vari dispositivi di controllo usati per i giochi (controllori a leva, manopola o a
tastiera, etc.).

Gli elaboratori personali ATARI sono dotati di uno schermo che diciamo “circolare” perché
quando il cursore supera il margine destro viene automaticamente riportato all’inizio della
riga successiva, sul margine sinistro. Questo consente di scrivere sullo schermo con maggiore
rapiditd perché permette di non prestare attenzione alla fine della riga.

La tastiera del’ ATARI & capace di ricordare un carattere in piu di quelli gia visualizzati
sullo schermo, consentendo cosi a chi batte di regolare la sua velocita senza perdere delle
battute.

La tastiera del’ ATARI, inoltre, & dotata della capacita di autoripetizione: quando si tiene
premuto un tasto per piu di mezzo secondo, il carattere battuto viene automaticamente
ripetuto sullo schermo sino a che non si abbandona il tasto.

Se si commettono errori nell’introduzione dei dati, sullo schermo appare la riga appena
battuta preceduta dal messaggio ERROR—, con il carattere che ha causato l’errore
illuminato in modo diverso dagli altri. Dopo aver corretto il carattere sulla riga originale,
dovete cancellare la riga che contiene ERROR- prima di premere [RETURN]. L’appendice
B contiene una lista di tutti i messaggi di errore e le relative spiegazioni.



CAPITOLO 2

COMANDI

BYE (B.)

CONT (CON.)

Ogni volta che il cursore () appare sullo schermo, I’elaboratore ¢ pronto ad accettare
informazioni in entrata. Scrivete il vostro COMANDO (diretto o differito) e premete il tasto
[RETURN]. In questo capitolo descriveremo i comandi che permettono di cancellare ogni
informazione presente nella memoria dell’elaboratore ed altri utili comandi di controllo.

Ricordiamo che abbiamo convenuto di chiamare comandi gli ordini eseguibili in modo
diretto ed istruzioni gli ordini da eseguire in modo differito. Parleremo perod egualmente di
comandi quando non intendiamo specificare se si tratta di un comando vero e proprio o di
una istruzione, oppure quando ci vogliamo riferire in generale ad un’espressione BASIC che
puo essere utilizzata sia come comando che come istruzione.

In questo capitolo illustreremo i comandi costruiti mediante le seguenti parole chiave:

BYE NEW
CONT REM
END RUN
LET STOP
LIST

Avvertiamo anche che, per semplicita, in questo capitolo e in quelli seguenti useremo
spesso i termini comando ed istruzione laddove, per correttezza, si dovrebbe usare il termine
parola chiave. Le parole chiave sono infatti gli ingredienti dei comandi, i quali molto spesso
contengono, oltre a quelle, altri ingredienti. Tuttavia questo modo di esprimersi non ¢ di
solito fonte di equivoci, perché il contesto € sufficiente a chiarire completamente i significati.

Formato: BYE
Esempio: BYE

La funzione del comando BYE ¢ quella di uscire dal BASIC e di portare I’elaboratore nel
modo di taccuino d’appunti (Memo Pad mode). In questa modalita potete eseguire qualsiasi
prova sulla tastiera, oppure lasciare dei messaggi scritti sullo schermo senza modificare in
alcun modo I'eventuale programma BASIC residente in memoria. Per tornare in nuovo al
BASIC occorre premere il tasto [SYSTEM RESET].

Formato: CONT
Esempio: CONT

Questo comando, seguito dal tasto [RETURN], permette di ripréndere I’esecuzione di un
programma precedentemente interrotta. Ci sono tre modi per interrompere ’esecuzione di
un programma. Il primo & esterno: si pud interrompere in qualsiasi momento I'esecuzione di
un programma premendo il tasto [BREAK]. Gli altri due modi sono interni, cio¢ vengono
codificati nel programma stesso, e si realizzano con l'istruzione STOP o I'istruzione END. In
tutti e tre i casi I’esecuzione ¢ bloccata fino al momento in cui viene dato il comando CONT
(seguito, come al solito dal tasto [RETURN]), con il quale essa riprende a partire dal numero
di riga che, nella successione delle istruzioni che costituiscono il programma, segue
immediatamente listruzione alla quale ’esecuzione del programma era stata interrotta.

Nota: Se l'istruzione alla quale si interrompe I’esecuzione del programma si trova in una riga
logica in cui appaiono altre istruzioni che non siano gia state eseguite prima dell’interruzio-
ne, le istruzioni residue non verranno pit eseguite. CONT riprende I’esecuzione a partire
dalla riga numerata successiva. Se un programma viene bloccato prima che sia stata
completata I’esecuzione di un ciclo, I’esecuzione dello stesso ciclo puo risultare scorretta.

Il comando CONT non puo essere inserito in un programma (non puo essere cio€ eseguito in
modo differito).
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END

LET (LE.)

LIST (L.)

NEW
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Formato: END
Esempio: 1000 END

Il comando END si puo dare sia in modo diretto che in modo differito. In modo differito,
serve ad interrompere I’esecuzione di un programma. (Si noti tuttavia che nel BASIC Atari
non ¢ strettamente necessario porre un’istruzione END aila fine del programma: dopo aver
eseguito l'ultima istruzione, infatti, il BASIC Atari chiude automaticamente tutti i files ed
interrompe i suoni eventualmente attivi). In modo diretto I'istruzione END pud essere usata
per chiudere i files ed per interrompere i suoni.

Formato: (LET) var = exp
Esempi: LET X = 3.142 * 16
LET X =2

Questa istruzione serve per assegnare un valore ad una variabile, ma in essa la parola chiave
LET non ¢ strettamente necessaria: nel BASIC Atari si usa semplicemente per aggiungere
chiarezza o per uniformita con altre versioni del BASIC. Nell'istruzione di assegnazione di
un valore ad una variabile si pu6 quindi omettere tranquillamente la parola chiave LET, e
scrivere soltanto, per esempio, X = 354.

Formato: LIST [lineno[, lineno]]

LIST [filespec [,lineno [,lineno]]]
Esempi: LIST

LIST 10

LIST 10,100

LIST “P.”,20,100

LIST “P”

LIST “D:DEMO.LST”

Questo comando, se non ¢ seguito da un numero (o numeri) di riga, fa apparire sul video
tutte le righe del programma attualmente in memoria; altrimenti, appariranno una o pii
righe specifiche. Per esempio il comando LIST 10,100 [RETURN] fara apparire sullo
schermo le righe numerate da 10 a 100. Se, nello scrivere il programma, I'utente non ha
scritto le righe in ordine crescente di lineno, I’elaboratore, eseguendo il comando LIST, le
mettera atutomaticamente in ordine.

Scrivendo L.“P”, il programma residente in RAM viene scritto sulla stampante.

Potete usare il comando LIST anche in modo differito, ad esempio come parte di una
routine per la ricerca di errori (vedi TRAP nel capitolo 4).

Il comando LIST serve inoltre a registrare i programmi su nastro o su disco. Si utilizza allora
il secondo formato riportato sopra, quello in cui il comando LIST ¢ seguito da una filespec e
da numeri di riga (per ulteriori informazioni sulle unita periferiche, vedi il capitolo 5). Se si
vuole riportare sul nastro I'intero programma non & necessario specificare i numeri di riga.

Esempi: LIST “C1”
1000 LIST “C1”

Formato: NEW
Esempio: NEW

Questo comando cancella il programma eventualmente contenuto nella memoria RAM e va
usato quindi con molta cautela. Prima di scrivere NEW, dovete decidere se volete
conservare o no il programma attualmente in RAM,; se lo volete conservare (per riprenderlo
in qualche altra occasione), ¢ necessario che il comando NEW sia preceduto da uno dei
comandi SAVE o CSAVE (per conservare il programma su disco o, rispettivamente, su
cassetta) seguito dal nome del programma stesso. L’istruzione NEW cancella anche la
tabella dei simboli costruita dal BASIC. In questo modo tutte le variabili, i vettori e le
stringhe definiti durante la conversazione precedente perdono il loro valore (vedi capitoli 7
ed 8). Il comando NEW puo essere usato solo in modo diretto.



REM (R.)
[SPACE]

RUN (RU.)

STOP (STO.)

Formato: REM testo
Esempio: 10 REM ROUTINE PER CALCOLARE X

Questa istruzione, con tutto il testo che la segue sulla stessa riga logica, viene completamen-
te ignorata dall’elaboratore durante I’esecuzione del programma. Essa dunque serve
soltanto al programmatore, per scrivere dei commenti o per ricordare, in un certo punto del
programma, qualsiasi informazione rilevante per lui. L’elaboratore, comunque, quando
esegue il comando LIST, legge e riporta sullo schermo o sul nastro l'istruzione REM con
tutto il testo che segue, come qualsiasi altra istruzione. Occorre pero fare attenzione a non
mettere altre istruzioni sulla stessa riga di un comando REM perché queste verrebbero
considerate come un qualsiasi altro commento, e quindi ignorate.

Formato: RUN ([filespec]
Esempi: RUN
RUN “D:MENU”

Il comando RUN, che viene abitualmente dato in modo diretto, avvia ’esecuzione di un
programma. Se, accanto a RUN, ¢ riportata una filespec, I’elaboratore riprende, in forma
codificata, il programma specificato dal file specificato, lo porta nella memoria RAM
(sostituendolo ad un eventuale altro programma ivi residente) e lo esegue. Se il comando

non ¢ seguito da alcuna filespec, iniziera ’esecuzione del programma attualmente residente
in. RAM.

Il comando RUN assegna valore zero a tutte le variabili e chiude tutti i files ed i dispositivi
periferici eventualmente aperti. Cancella dalla memoria tutti i vettori, le stringhe e le matrici
precedentemente definiti ed interrompe tutti i suoni eventualmente attivi. Se durante
I’esecuzione di un programma il BASIC incontra un errore, sullo schermo appare il
messaggio relativo e I’esecuzione si interrompe (a meno che non sia stata usata Iistruzione
TRAP, che serve a seguire il flusso del programma, “intrappolando gli errori”).

Il comando RUN puo essere usato anche in modo differito:

Esempi: 10 PRINT “OVER AND OVER AGAIN”
20 RUN

Se volete utilizzare il comando in modo diretto, scrivete RUN e premete [RETURN]. Per
interrompere I’esecuzione del programma premete [BREAK].

L’esecuzione di un programma pud anche iniziare da una riga numerata diversa dalla prima;
per far cio, non si usa il comando RUN ma il comando GOTO seguito dal numero della riga
dalla quale si vuole iniziare e, come al solito, dal tasto [RETURN].

Formato: STOP
Esempio: 100 STOP

Quando il BASIC esegue un’istruzione STOP di un programma, scrive sullo schermo la
scritta STOPPED AT LINE - - — — (interrotto alla riga — — — —), interrompe I’esecuzione del
programma e ritorna al modo diretto. Il comando STOP non chiude i files e non interrompe

1 suoni eventualmente attivi. L’esecuzione del programma pud quindi essere ripresa
mediante il comando CONT [RETURN].
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CAPITOLO 3

FUNZIONI DI CONTROLLO
DELLO SCHERMO
(EDITING)

CONTROLLO
DELLO SCHERMO

Oltre ai tasti che eseguono funzioni speciali (descritti nel capitolo 1), sulla tastiera
dell’elaboratore ATARI ci sono dei tasti che svolgono funzioni di controllo del cursore e
permettono di modificare rapidamente e semplicemente quello che appare sullo schermo.
Per eseguire alcune di queste funzioni occorre premere insieme ai tasti indicati uno dei due
tasti speciali di controllo che sono indicati con [SHIFT] e [CTRL].

In questo capitolo descriveremo le funzioni di controllo dello schermo che sono regolate dai
tasti o coppie di tasti seguenti:

[CTRL] [CTRL] [INSERT] [CTRL] 1
[SHIFT] [CTRL) [DELETE] [CTRL] 2
[CTRL] [1] [SHIFT] [INSERT] [CTRL] 3
[CTRL] [{] [SHIFT] [DELETE] [BREAK]

" [CTRL] [~] [SHIFT] [CAPS/LOWR] [ESC]
[CTRL] [<]

Tastiera e schermo sono collegati tra di loro: normalmente i caratteri che si battono sulla
tastiera appaiono sullo schermo. Tuttavia quando si batte uno dei tasti di controllo sopra
indicati, sullo schermo avvengono delle modifiche di tipo pii complesso. L’insieme di queste
possibilita di modifica si dice controllo dello schermo (Screen Editing). II controllo dello
schermo puo servire anche per modificare i programmi. Se sullo schermo appare una riga di
programma che contiene un errore, si puo portare il cursore sopra I’errore e correggere sullo
schermo l’errore stesso. Ma nella memoria del calcolatore I'immagine dello schermo ¢
distinta da quella del programma, quindi la modifica apportata allo schermo deve essere
riportata nel programma. A questo scopo occorre premere il tasto [RETURN] ogni volta che
si & effettuata sullo schermo una correzione che deve essere riportata nel programma.
Altrimenti la modifica rimane solo sullo schermo € sulla sua immagine in memoria, ma non
altera il programma contenuto in una parte separata della stessa memoria.

Esempio: 10 REM PREMI RETURN DOPO LA COMPILAZIONE
DELLA RIGA
20 PRINT :PRINT
30 PRINT “QUESTA E LA RIGA 1 DELLO SCHERMO”

Per cancellare la riga 20 del programma, scrivere il numero diriga e premere [RETURN]. Se
semplicemente cancellaste la riga dallo schermo, essa non verrebbe concellata dal program-
ma.

Lo schermo e la tastiera, visti come dispositivi di I/O (Input/output, ingresso/uscita),
verranno descritti nel capitolo 5.

[CTRL]

Tasto di controllo. Premendo questo tasto insieme ad uno dei tasti con le frecce si pud
modificare la posizione del cursore, spostarlo cio¢ in qualsiasi punto dello schermo, senza
cancellare i caratteri che si verranno a trovare sotto al cursore stesso. [CTRL] inoltre,
premuto assieme ad altri tasti, serve a controllare la definizione e la cancellazione dei valori
di tabulazione, I'interruzione e la ripresa dell’elencazione di un programma, ed i simboli
grafici particolari. Se, contemporaneamente al tasto [CTRL] si preme uno dei tasti che
controllano tre funzioni, la funzione eseguita sara quella indicata in alto a sinistra sul tasto
stesso (vedi il capitolo 1).

[SHIFT]

Tasto delle maiuscole. Si pud premere insieme ai tasti numerici per far apparire sullo
schermo i simboli indicati sulla meta superiore di questi tasti. Oppure, se si preme insieme
ad altri tasti, puo servire a inserire o cancellare righe, per ritornare a scrivere in maiuscolo, o
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per scrivere i1 simboli funzionali che sono indicati sulla meta superiore dei tasti della
sottrazione, dell’eguaglianza e della moltiplicazione; serve infine per scrivere le parentesi
quadre, [ ], e il punto interrogativo, ? (vedi capitolo 1).

Tasti di controllo del cursore

[CTRL] [1] .
Sposta il cursore sulla riga fisica superiore, senza disurbare il programma che & in RAM né
modificare in alcun modo quello che appare sullo schermo.

[CTRL] [-]
Sposta il cursore di uno spazio a destra senza disurbare il programma o quanto appare sullo
schermo.

[CTRL] [|]
Sposta il cursore sulla riga fisica inferiore senza cambiare il programma o quanto appare
sullo schermo.

[CTRL] [<]
Sposta il cursore di uno spazio a sinistra senza disturbare il programma o quanto appare
sullo schermo.

Come gli altri tasti della tastiera ATARI, i tasti di controllo del cursore, se premuti piu di
mezzo secondo, ripetono 'operazione cui sono adibiti.

Tasti usati con [CTRL]

[CTRL] [INSERT]
Inserisce lo spazio per un carattere alla sinistra del cursore.

[CTRL] [DELETE]
Cancella lo spazio o il carattere alla sinistra del cursore.

[CTRL] 1
Sospende temporaneamente qualsiasi operazione senza uscire dal programma. Per riprende-
re le operazioni si preme di nuovo [CTRL] assieme al tasto 1.

[CTRL] 2
Emette un segnale acustico.

[CTRL] 3
Indica la fine del file.

Tasti usati con [SHIFT]
[SHIFT] [INSERT]

Inserisce una riga logica.

[SHIFT] [DELETE]
Cancella una riga logica.

[SHIFT] [CAPS/LOWR]
Riporta alla scrittura in maiuscolo.

Tasti di controllo di funzioni speciali.

[BREAK]
Interrompe ’esecuzione o ’elencazione di un programma, sullo schermo scrive READY e
fa apparire il cursore.

[ESC]

Fa si che comandi generalmente usati in modo diretto possano essere usati in modo differito;
per esempio, in modo diretto, [CTRL] [CLEAR] cancella lo schermo. Per cancellare lo
schermo in modo differito, nel corso della stesura di un programma potete scrivere un
numero di riga e poi, dopo la parola chiave PRINT e le virgolette, premere [ESC], seguito
da [CTRL] e [CLEAR] insieme:

PRINT “[ESC] [CTRL] [CLEAR}”



CAPITOLO 4

ISTRUZIONI
PER IL CONTROLLO
DEL FLUSSO NEI PROGRAMMI

FOR (F.), TO,
STEP/NEXT (N.)

In questo capitolo illustreremo le istruzioni che consentono di realizzare i cicli (loops), i salti
condizionati e incondizionati, la ricerca di errori, ’'uso di subroutines ed il loro richiamo.
Spiegheremo anche i metodi che permettono I’accesso ai dati ed il comando opzionale per la
definizione delle variabili.

Le istruzioni che descriveremo sono le seguenti:

FOR, TO, STEP/NEXT IF/THEN POP
GOSUB/RETURN ON, GOSUB RESTORE
GOTO ON, GOTO TRAP
Formato: FOR avar = aexpl to aexp2 (STEP aexp3)

NEXT avar
Esempi: 10 FOR X = 1 TO 10

100 NEXT X

10 FOR Y = 10 TO 20 STEP 2

100 NEXT Y

10 FOR INDEX = Z TO 100 * Z
100 NEXT INDEX

Incontrando queste istruzioni I’esecuzione del programma entra in un ciclo: le istruzioni che,
nella lista del programma, sono comprese tra le istruzioni FOR... TO... e NEXT... verranno
eseguite varie volte ed il numero di “passaggi” nel ciclo cosi instaurato ¢ determinato
anch’esso dalle istruzioni FOR/NEXT. La variabile indicata sopra con avar ¢ detta variabile
di ciclo. Ad essa viene inizialmente assegnato il valore indicato dall’aexpl. Ogni volta che,
durante ’esecuzione del programma, si incontra listruzione NEXT avar, il valore assegnato
alla variabile di ciclo aumenta della quantita indicata dall’aexp3 che segue STEP. Il valore di
aexp3 puo essere un numero intero positivo o negativo, un numero decimale o frazionario.
Se P'istruzione STEP ¢ assente, la variabile di ciclo viene incrementata di uno. Quando la
variabile di ciclo supera il limite definito dall’aexp2, il ciclo si arresta, e ’esecuzione del
programma riprende dall’istruzione immediatamente successiva all’istruzione NEXT e che
pud trovarsi sulla sua stessa riga o su quella successiva.

I cicli possono essere inseriti (nested) I'uno dentro laitro. Quando cid accade, viene
eseguito per primo il ciclo pil interno (che non ne contiene nessun altro). Una volta
completato questo, si passa a quello immediatamente piu esterno, € cosi via, sino
all’esecuzione del ciclo piu esterno di tutti.

Il programma seguente fornisce un esempio di due cicli inseriti 'uno nell’altro.

10 Z=0

20 FOR X=1TO 3

30 PRINT “CICLO ESTERNO”

40 Z=7+1

50 FOR Y=1 TO 5 STEP Z

60 PRINT “ CICLO INTERNO”
70 NEXT Y

80 NEXT X

90 END

Figura 4-1. Programma contenente due cicli inseriti luno nell’altro.
Nel programma della figura 4-1, il ciclo pit esterno deve essere eseguito tre volte (con la

variabile di ciclo, X, che va da 1 a 3 con incrementi di 1: cid ¢ sottinteso dall’assenza
dell’istruzione STEP). Ma prima che il ciclo venga completato per la prima volta, ossia
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prima di giungere allistruzione NEXT X, il programma passa il controllo al ciclo piu
interno, quello contraddistinto dalla variabile Y. La grammatica del BASIC vuole che
Iistruzione NEXT Y relativa al ciclo pill interno preceda quella (NEXT X) relativa al ciclo
piu esterno. Nel nostro caso il numero di esecuzioni del ciclo interno & determinato
dall’istruzione STEP (STEP Z). Alla variabile Z & stato assegnato inizialmente il valore 0,
prima dell’istruzione che dara il via all’esecuzione del ciclo esterno; poi, ad ogni passaggio
per il ciclo esterno, il valore di Z aumenta di un’unita (Z=Z+1). Con la prima esecuzione
del ciclo esterno il valore di Z sara dunque 1, con la seconda 2, con la terza 3. Quando Z vale
1l ciclo interno viene percorso cinque volte (con Y che assumera i valori 1, 2, 3, 4 e 5). Al
secondo passaggio per il ciclo esterno, quando Z vale 2, il ciclo interno viene percorso 3
volte (con Y che assume i valori 1, 3 e 5). Al terzo passaggio per il ciclo esterno, quando Z &
3, il ciclo interno viene percorso due sole volte (con Y che assume i valori 1 e 4).

L’esecuzione del programma ¢ illustrata nella figura seguente.

CICLO ESTERNO
CICLO INTERNO
CICLO INTERNO
CICLO INTERNO
CICLO INTERNO
CICLO INTERNO

CICLO ESTERNO
CICLO INTERNO
CICLO INTERNO
CICLO INTERNO

CICLO ESTERNO
CICLO INTERNO
CICLO INTERNO

Figura 4-2. Esecuzione di cicli inseriti 'uno nell’altro.

Gli indirizzi di ritorno da un ciclo vengono collocati in uno speciale gruppo di indirizzi di
memoria, detto “stack” (pila).

L’indirizzo viene mandato nello stack e, quando serve, ne viene estratto (vedi POP)

Formato: GOSUB lineno
lineno
RETURN
Esempio: 100 GOSUB 2000

2000 PRINT “SUBROUTINE”
2010 RETURN

Una subroutine, generalmente, puo fare qualsiasi cosa possa fare un programma. Viene
utilizzata per risparmiare spazio di memoria o semplicemente per rendere i programmi pitt
facili da leggere e da correggere.

Una subroutine ¢ un programma o una routine relativamente autonoma che fa pero parte di
un programma piu ampio ed & utilizzata, ad esempio, per calcolare qualche valore che poi
ritorna al programma principale per essere utilizzato nell’esecuzione di un’istruzione
successiva. Generalmente si ricorre ad una subroutine quando una stessa operazione deve
essere ripetuta parecchie volte, all’interno di una sequenza di programma, usando gli stessi
valori o valori differenti. L’istruzione GOSUB, contenuta nel programma principale,
permette di “chiamare” la subroutine. L’ultima riga della subroutine deve contenere
I'istruzione RETURN, che passa il controllo del programma alla riga immediatamente
successiva all’istruzione GOSUB.

Come l’istruzione FOR/NEXT, anche GOSUB/RETURN usa uno stack per i suoi indirizzi
di ritorno. Se ad una subroutine non viene permesso di completare normalmente le sue
operazioni (se c’&, per esempio, un’istruzione GOTO su una riga che precede RETURN),
I'indirizzo di ritorno dalla subroutine deve essere tolto dallo stack (vedi POP), altrimenti, in
seguito, potrebbero verificarsi degli errori.

Poiché generalmente nel listato di un programma le istruzioni della subroutine seguono, nell’-



GOTO (G.)

ordine delle righe, il programma principale, potrebbe accadere che, terminata I’esecuzione del
programma, scatti accidentalmente un nuovo avvio della subroutine semplicemente perché
il BASIC continua a seguire la numerazione delle righe. Per prevenire ci0, ¢ necessario
porre un’istruzione END alla fine del programma, che preceda le righe della subroutine. Il
seguente programma illustra 'uso delle subroutines.

10 PRINT “[ESC] [CLEAR]”
20 REM ESEMPIO DELL'USO DI GOSUB/RETURN
30 X=100

40 GOSUB 1000

50 X=120

60 GOSUB 1000

70 X=50

80 GOSUB 1000

90 END

1000 Y=3*X

1010 X=X+Y

1020 PRINT X, Y

1030 RETURN

Figura 4-3. Listato del programma GOSUB/RETURN.
In questo programma, la subroutine, che inizia alla riga 1000, viene chiamata tre volte, per

calcolare e scrivere differenti valori di X e Y. La figura 4-4 illustra il risultato dell’esecuzione
del programma.

400 300
480 360
200 150

Figura 4-4. Risultato dell’esecuzione del programma GOSUB/RETURN.

Formato: GO TO aexp
GOTO
Esempi: 100 GOTO 50

500 GOTO (X + Y).

L’istruzione GOTO ¢& un’istruzione di salto incondizionato, come l'istruzione GOSUB.
Entrambe trasferiscono immediatamente il controllo del programma ad un altro numero di
riga, indicato da una costante o da una espressione arbitraria. E comunque preferibile
utilizzare una costante, altrimenti, nel caso in cui si vogliano rinumerare le righe del
programma, il procedimento risulterebbe piu complicato. Se un’istruzione GOTO indirizza
verso un numero di riga che non esiste, verra segnalato un errore. Un GOTO che salti ad
una riga precedente pud dar luogo ad un ciclo senza fine; infatti non verrebbero mai eseguite
le istruzioni che seguono il GOTO. Per spezzare un ciclo GOTO si puo usare un’istruzione

del salto condizionato (vedi IF/THEN). Il seguente programma illustra due usi del comando
GOTO.

10 PRINT

20 PRINT :PRINT “UNO”

30 PRINT “DUE”

40 PRINT “TRE”

50 PRINT “QUATTRO”

60 PRINT “CINQUE”

65 GOTO 100

70 PRINT “$$$3$3$5$5555585$”
80 PRINT “% % % % % %o %o Yo %™
90 PRINT “?7?272222222777777”
95 END

100 PRINT “SEI”

110 PRINT “SETTE”

120 PRINT “OTTO”
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130 PRINT “NOVE”
140 PRINT “DIECI”
150 GOTO 70

Figura 4-5. Listato del programma GOTO.

Nel corso dell’esecuzione di questo programma, verranno scritti prima i numeri, poi le tre
righe di simboli. I simboli delle righe 70, 80 e 90 vengono temporaneamente ignorati, mentre
il programma esegue il comando GOTO 100. Poi vengono stampati i numeri dei “SEI” a
“DIECI” ed infine viene eseguita la seconda istruzione GOTO che trasferisce il controllo del
programma alla linea 70. (Naturalmente, questo ¢ soltanto un esempio; il programma della
figura 4-5 potrebbe essere riscritto senza far ricorso ad alcuna istruzione GOTO). L’esecu-
zione del programma produce il seguente risultato:

UNO

DUE

TRE
QUATTRO
CINQUE
SEI

SETTE
OTTO
NOVE
DIECI
$$555555555555558

o %0 Yo To To Yo To To Yo
29999929972229222

Figura 4-6. Esecuzione del Programma GOTO.

Formato: IF aexp THEN {stelllt%%lgnt [:statement...]}

Esempi: IF X = 100 THEN 150
IF A$ = “ATARI” THEN 200 _
IF AA = 145 AND BB = 1 THEN PRINT AA, BB
IF X = 100 THEN X=0

L’istruzione IF/THEN (se allora) & un’istruzione di salto condizionato. Il salto avviene solo
se sono soddisfatte alcune condizioni (espresse dall’aexp che segue IF), che possono essere
aritmetiche o logiche. Se I'espressione che segue immediatamente IF & vera (cio¢ se ha
valore diverso da zero), allora il programma esegue la parte THEN dell’istruzione. Se invece
I’aexp & falsa (se cioé ha valore logico 0), il resto dell’istruzione viene ignorata ed il controllo
del programma passa alla riga successiva.

Nel formato IF aexp THEN lineno, lineno deve essere una costante € non un’espressione, ed
indica il numero della riga a cui dovra passare il controllo del programma se la condizione
posta da IF ¢ vera. THEN puo essere seguito da diverse istruzioni, separate dai due punti
(:); in tal caso esse verranno eseguite tutte, ma, naturalmente, se e soltanto se la condizione
IF & vera. Inoltre, nella stessa riga possono occorrere diverse condizioni IF, inserite una
nell’altra. Per esempio:

100 IF X = STHEN IF Y = 3 THEN R = 9 : GOTO 200

L’istruzione R=9: GOTO 200 sara eseguita se solo se X=5, e Y=3. Inoltre, la verita della
condizione Y=3 verra controllata se e solo se X=5.

Il seguente programma illustra I'uso dell’istruzione IF/THEN (ricordiamo che PRINT puo
essere abbreviato da ?).

5 GRAPHICS 0:? :? ~ IF/THEN: DIMOSTRAZIONE”

10 ? :? “SCRIVI A”; :INPUT A

20 IF A=1 THEN 40 : REM QUALSIASI ISTRUZIONE POSTA
QUI NON VERREBBE MAI ESEGUITA!!



ON/GOSUB/
RETURN
ON/GOTO

30 7 :? “A NON E 1. ESECUZIONE CONTINUA QUI QUANDO
L’ESPRESSIONE E FALSA”. .

40 IF A=1THEN ? :? “A=1”:? “SI, E DAVVERO 1. ”: REM QUESTE
DUE ISTRUZIONI VERRANNO ESEGUITE SOLO SE A=1!!

50 ? :? “L’ESECUZIONE CONTINUA QUI SE A<>1 OPPURE DOPO
CHE E APPARSA LA SCRITTA SI, E DAVVERO 1”.

60 GOTO 10

Figura 4-7. Listato di programma con IFI/THEN.
IF/THEN: DIMOSTRAZIONE

SCRIVI A (Vutente scrive 2)
ANONE 1. ESECUZIONE CONTINUA QUI QUANDO
L’ESPRESSIONE E FALSA.

L’ESECUZIONE CONTINUA QUI SE A<>1 OPPURE
DOPO CHE E APPARSA LA SCRITTA “SI, EDAVVERO 1”

SCRIVI A (C'utente scrive 1)

A=1

SI, EDAVVERO 1.

L’ESECUZIONE CONTINUA QUI SE A<>1 OPPURE )
DOPO CHE E APPARSA LA SCRITTA “SI, EDAVVERO 1

SCRIVI A
Figura 4-8. Esecuzione del programma IF/THEN.

Formato: ON aexp { GOTO } lineno [,lineno...]
GOSUB
Esempi: 100 ON X GOTO 200, 300, 400

100 ON A GOSUB 1000, 2000
100 ON SQR (X) GOTO 30, 10, 100

Nota: GOSUB ¢ GOTO non possono essere abbreviati.

Anche queste due istruzioni sono istruzioni di salto condizionato, come IF/THEN. Sono
perd molto piu potenti.

L’aexp deve avere come valore un numero positivo che viene arrotondato al piu vicino
valore intero positivo, fino a 255. Se il numero risultante ¢ 1, allora il controllo del
programma passa alla riga indicata dal primo numero che segue la parola chiave GOSUB o
GOTO. Se il numero risultante ¢ 2, il controllo del programma passa alla riga indicata dal
secondo numero che segue GOSUB o GOTO, e cosi via. Se il valore dell’aexp ¢ 0, oppure &
maggiore del numero di lineno che seguono la parola chiave GOSUB o GOTO, allora non
sono soddisfatte le condizioni necessarie perché venga eseguita I'istruzione ON/GOSUB o
ON/GOTO ed il controllo del programma passa all’istruzione successiva, che puo trovarsi o
non trovarsi sulla stessa riga. Con ON/GOSUB, il controllo del programma passa alla
subroutine indicata e poi, come dopo I’esecuzione di una subrotine chiamata da un’istruzio-
ne GOSUB, ritorna alla riga successiva.

Il programma seguente-illustra 'uso dell’istruzione ON/GOTO:

10 X=X+1

20 ON X GOTO 100, 200, 300, 400, 500

30 IF X>5 THEN PRINT “HO FINITO” END

40 GOTO 10

50 END

100 PRINT “ORA STO LAVORANDO ALLA RIGA 100” : GOTO 10
200 PRINT “ORA STO LAVORANDO ALLA RIGA 200” : GOTO 10
300 PRINT “ORA STO LAVORANDO ALLA RIGA 300” : GOTO 10
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400 PRINT “ORA STO LAVORANDO ALLA RIGA 400” : GOTO 10
500 PRINT “ORA STO LAVORANDO ALLA RIGA 500” : GOTO 10
Figura 4-9. Listato del programma ON/GOTO.

L’esecuzione del programma dara il seguente risultato:

ORA STO LAVORANDO ALLA RIGA 100
ORA STO LAVORANDO ALLA RIGA 200
ORA STO LAVORANDO ALLA RIGA 300
ORA STO LAVORANDO ALLA RIGA 400
ORA STO LAVORANDO ALLA RIGA 500
HO FINITO

Figura 4-10. Esecuzione del programma ON/GOTO.

Formato: POP
Esempio: 1000 POP

Nella descrizione di FOR/NEXT, abbiamo definito lo stack come un gruppo di indirizzi di
memoria riservato ad indirizzi di ritorno. La prima informazione collocata nello stack riguar-
da il numero di cicli da eseguire o, nell’esecuzione di un GOSUB, il numero della riga di
destinazione a cui rimanda il RETURN della subroutine. Se una subroutine non termina con
un’istruzione RETURN, la locazione superiore della memoria conterra ancora alcuni
numeri. Quindi, se il programma prevede ’esecuzione di un altro GOSUB, sara necessario
cancellare prima i dati da tale locazione. Per preparare lo stack per un nuovo GOSUB, si usa
l'istruzione POP, che toglie i dati dalla locazione superiore dello stack.

Nell’utilizzare un’istruzione POP, si devono osservare le regole seguenti:

1. L’istruzione deve essere collocata in modo che l’esecuzione del programma la
incontri, € non, ad esempio, nella stessa subroutine, in una riga successiva all’istruzio-
ne GOTO che fa uscire in modo anomalo dalla subroutine:.

2. Deve seguire la riga di un’istruzione GOSUB che passa il controllo ad una subroutine
la quale, a sua volta, non termina con l'istruzione RETURN e dunque non riporta al
programma principale.

Il seguente esempio illustra I'uso del comando POP associato a GOSUB, quando nella
subroutine non verra eseguita l'istruzione RETURN.

10 GOSUB 1000 .
15 REM LA RIGA 20 NON SARA ESEGUITA
20 PRINT “UN RITORNO NORMALE DA QUESTO MESSAGGIO”
30 PRINT “UN RITORNO ANORMALE DA QUESTO MESSAGGIO”
40 POP
999 END
1000 PRINT “STO ORA ESEGUENDO LA SUBROUTINE”
1010 GOTO 30
1020 RETURN
Figura 4-11. Istruzione GOSUB con POP.

Formato: RESTORE ([aexp]
Esempio: 100 RESTORE

Il sistema di elaborazione personale ATARI ha un contatore interno che contiene il numero
di dati dell’istruzione DATA gia letti e dunque tiene traccia dell’elemento che dovra essere
letto nell’eseguire la successiva istruzione READ. Utilizzata senza I’aexp opzionale,
'istruzione RESTORE riporta il contatore al primo elemento di DATA del programma. Se

invece RESTORE ¢ seguita da una aexp, il contatore viene riportato al primo elemento di -

quell’istruzione DATA che si trova sulla riga specificata dal valore dell’aexp. L’istruzione
RESTORE permette dunque di usare pit di una volta gli stessi dati.

10 FOR N=1TO 2
20 READ A



TRAP (T.)

30 RESTORE
40 READ B
50 M=A+B .
60 PRINT “IL TOTALE DELLA SOMMA E ”;M
70 NEXT N
80 END
90 DATA 30, 15
Figura 4-12. Listato del programma RESTORE.

Alla prima esecuzione del ciclo. A sara 30 ¢ B sara 30 cosicché la riga del totale 50 scrivera
IL TOTALE DELLA SOMMA E 60, ma alla seconda esecuzione del ciclo, A sara uguale
a 15 e B, per via dell'istruzione RESTORE, sara ancora eguale a 30. Percid, I'istruzione
PRINT della riga 50 fara apparire IL TOTALE DELLA SOMMA E 45.

Formato: TRAP aexp
Esempio: 100 TRAP

L’istruzione TRAP viene utilizzata per passare il controllo del programma alla riga
specificata dall’aexp se, nel corso dell’esecuzione, si incontra un errore. Senza aver ricevuto
un’istruzione TRAP, quando il BASIC incontra un errore interrompe l’esecuzione del
programma e sullo schermo appare il relativo messaggio di errore.

L’istruzione TRAP “intrappola” qualsiasi errore possa occorrere dopo la sua esecuzione.
Tuttavia, una volta che & stato scoperto un errore ed evitata cosi l'interruzione che esso
avrebbe provocato, ¢ necessario riposizionare la trappola, con un’altra istruzione TRAP;
poiché generalmente gli errori provengono con i dati immessi dall’'utente in una determinata
esecuzione, ¢ conveniente collocare I'istruzione TRAP all’inizio della sezione del program-
ma che concerne gli ingressi provenienti dalla tastiera, in modo che essa venga riattivata
dopo ogni errore. PEEK(195) vi dara il codice dell’errore commesso (vedi Appendice B),
mentre 256*PEEK(187)+PEEK(186) vi dara il numero della riga in cui & stato scoperto
Ierrore; cosi, se volete sapere quale errore € stato commesso e dove, potete dare i comandi
PRINT PEEK (195) e PRINT 256*PEEK(187)+PEEK(186). Si pud cancellare la trappola
per gli errori dando un’istruzione in cui TRAP ¢ seguito da una aexp il cui valore va da 32767
a 65535 (per esempio, 40000).
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CAPITOLO 5

DISPOSITIVI
E COMANDI DI INPUT/OUTPUT

DISPOSITIVI DI
INPUT/OUTPUT

In questo capitolo descriveremo i dispositivi di input/output (ingresso/uscita) e come si
possano trasferire i dati da uno di tali dispositivi ad un altro. I comandi di cui parleremo sono
cioé quelli che permettono di accedere ai dispositivi di input/output. I comandi di ingresso
sono quelli che permettono di introdurre dati nella memoria RAM e nei dispositivi
progettati per I’accettazione dell’input. I comandi di uscita sono quelli associati al recupero
dei dati presenti in RAM e nei dispositivi progettati per la produzione di output.

Descriveremo i comandi seguenti:

CLOAD INPUT OPEN/CLOSE READ/DATA
CSAVE LOAD POINT SAVE

DOS LPRINT PRINT STATUS
ENTER NOTE PUT/GET XIO

La configurazione dell*hardware’ dei dispositivi di cui parleremo ¢ descritta in dettaglio
negli specifici manuali ad essi allegati. Il sottosistema centrale di input/output (CIO =
Central Input/Output) fornisce all’utente un’unica interfaccia per accedere a tutti i dispositi-
vi periferici del sistema in modo largamente indipendente. Cio significa che ¢’¢ un unico
punto di entrata ed una sequenza chiamante indipendente dal dispositivo. Ogni dispositivo
ha uno specifico nome simbolico, che serve per identificarlo; K:, per esempio, ¢ il nome
della tastiera (Keyboard). Ognuno di questi dispositivi, prima dell’accesso, deve essere
aperto ed assegnato ad un blocco di controllo dell’input/output (IOCB = Input/Output
Control Block). Da quel momento in poi il dispositivo verra denotato dal suo numero di
IOCB.

Il BASIC ATARI contiene, in RAM, 8 blocchi di controllo dell’input/output destinati a
contenere le informazioni di cui ha bisogno il sistema operativo per eseguire un’operazione
I/O (di input/output). Queste informazioni comprendono il comando, la lunghezza della
memoria di transito (buffer) e il suo indirizzo, e due variabili ausiliarie di controllo. Il
BASIC ATARI prepara i blocchi di controllo dell’input/output, ma 'utente deve specificare
quale IOCB vuole utilizzare. I1 BASIC riserva il blocco di controllo dell’input/output
numero 0 ('TOCB#0) per le operazioni riguardanti il controllo dello schermo; I'utente
percid non puo richiedere, per aprire un altro dispositivo, 'TOCB#0. L’istruzione GRA-
PHICS (vedi Capitolo 9) apre PIOCB#6 per 'ingresso € I'uscita da e per lo schermo (cioé
per la finestra della grafica, denotata da S:). L’IOCB#7 viene utilizzato dal BASIC per i
comandi LPRINT, CLOAD e CSAVE. Ci si pud anche riferire al numero di IOCB come al
numero di dispositivo (o di file). Gli IOCB numerati da 1 a 5 vengono utilizzati per aprire gli
altri dispositivi destinati ad eseguire operazioni di input/output. Se si sta utilizzando
I'TOCB#7, non sara possibile eseguire I'istruzione LPRINT ed alcune delle altre istruzioni
I/O del BASIC.

Tastiera: (K:) Dispositivo adibito soltanto alle operazioni in input. Quando preme un tasto,
l'utente «scrive» il dato in cui viene convertito l'input inviato dal tasto stesso (codice
ATASCII del carattere).

Stampante (P:) Dispositivo adibito soltanto alle operazioni di output. Stampa i caratteri
ATASCII, una riga per volta. Non riconosce i caratteri di controllo.

Registratore di programmi (C:) Dispositivo di ingresso e uscita. Il registratore funziona
come dispositivo per la lettura o la scrittura (registrazione) di dati, ma, ovviamente, non pud
compiere queste due azioni simultaneamente. La cassetta ha due canali: una traccia serve
per la registrazione di dati e programmi, e I’altra, la traccia audio, consente di registrare
suoni e voci. La traccia audio non puo essere incisa direttamente dal sistema ATARI, ma i
suoni registrati si possono ascoltare utilizzando I’altoparlante del televisore.

Unita disco (Disk Drives): (D1:, D2:, D3:, D4:) Dispositivi di input e di output. Richiedono
un minimo di 16 K di Ram. L’elaboratore personale ATARI puo controllare fino a quattro
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unita disco. Se & collegato solo ad una unita disco, non ¢ necessario aggiungere alcun
numero dopo il nome simbolico del dispositivo, D.

Dispositivo di controllo dello schermo (Screen Editor): (E:) Dispositivo di input e di output.
E’ composto da schermo e tastiera (vedi Monitor TV). Per mezzo della tastiera I'utente puo
inviare informazioni al dispositivo ed i dati appariranno sullo schermo, a partire dalla
posizione in cui si trova il cursore. Le informazioni che invece I'utente riceve, in forma di
scritte sullo schermo, gli permettono di controllare lo schermo ed i dati introdotti. Quando si
preme il tasto [RETURN], l'intera riga logica su cui si trova il cursore viene individuata come
“record” (un record & un insieme di informazioni considerate come un blocco unico) che il
sistema CIO trasferira nel programma dell’utente (vedi capitolo 9).

Monitor TV (S:): Dispositivo di ingresso e uscita. Permette all’'utente di leggere i caratteri e
di scriverli sul video, utilizzando il cursore per orientarsi sullo schermo stesso. Potete
scrivere (effettuare operazioni di “testo”) oppure eseguire operazioni di tipo grafico. Nel
capitolo 9 descriveremo in dettaglio le modalita grafiche.

Interfaccia RS-232 (R:): Il dispositivo RS-232 permette al sistema ATARI di interfacciare
con i dispositivi compatibili con I’'RS-232, come stampanti, terminali e tracciatori di curve

(plotters). Possiede una porta parallera a cui pud essere connessa la stampante a 80 colonne
(ATARI 825™),

Formato: CLOAD
Esempi: CLOAD
100 CLOAD

Questo comando si puo usare sia in modo diretto che in modo differito e serve per caricare
in RAM, da una cassetta, un programma da eseguire. Quando si da il comando CLOAD, il
suono di un campanello segnala che bisogna premere il tasto PLAY del registratore, seguito
da [RETURN]. Non premere, comunque il tasto PLAY finché il nastro non sia stato
collocato nel vano-cassetta. Istruzioni specifiche per il caricamento di un programma tramite
CLOAD, sono contenute nell’“ATARI 410 Program Recorder Manual” (Manuale per ’'uso
del registratore di programmi ATARI 410). Alla fine del capitolo, nel paragrafo CONCA-
TENAZIONE DI PROGRAMMI, descriveremo il procedimento da seguire per caricare
programmi che superano una certa lunghezza.

Formato: CSAVE
Esempi: CSAVE
100 CSAVE
100 CS.

Questo comando viene utilizzato generalmente in modo diretto, per registrare su nastro un
programma residente in RAM. CSAVE conserva il programma nella sua versione codifica-
ta. Quando si da il comando CSAVE, due suoni di campanello indicano che bisogna
premere i tasti PLAY e RECORD (del registratore), seguiti da [RETURN] (sulla tastiera).
Non bisogna, comunque, premere tali tasti, prima di aver ben inserito la cassetta nel
registratore. E piu rapido salvare un programma usando questo comando piuttosto che
SAVE “C” (vedi SAVE) poiché con CSAVE gli intervalli tra i records sono molto piu brevi.

Note:
Due nastri sui quali sia stato registrato utilizzando i due diversi comandi SAVE e CSAVE
non sono compatibili.

Prima di ogni comando CSAVE si dovrebbe dare il comando LPRINT (vedi LPRINT),
altrimenti CSAVE potrebbe funzionare male.

Per istruzioni specifiche sulle modalita di connessione ¢ di avviamento dell’hardware, delle
cassette, etc., consultare " ATARI 410 Program Recorder Manual”.

Formato: DOS
Esempio: DOS

Questo comando si usa per passare dal BASIC al sistema operativo su disco (DOS). Se il



ENTER (E.)

INPUT (L.)

sistema operativo su disco non ¢ stato messo in memoria, |’elaboratore andra a finire nel
modo di tacquino d’appunti (Memo Pad Mode). Per tornare al modo diretto, ’'utente dovra
allora premere [SYSTEM RESET]. Quando il sistema operativo su disco € stato caricato in
memoria, sul video apparira il Menu DOS (la lista delle possibilita che il DOS propone). Per
cancellare dallo schermo il Menu DOS, premere [SYSTEM RESET]. Il controllo tornera
allora al BASIC. Potete tornare al BASIC anche scegliendo dal Menu DOS la lettera di
comando B (Caricare la cartuccia).

Il comando DOS si usa generalmente in modo diretto, ma si pud anche utilizzare in un
programma. Per ulteriori dettagli, consultare I'“ATARI DOS Manual” (Manuale del DOS
Atari).

Formato: ENTER filespec
Esempi: ENTER “C
ENTER “D:DEMOPR.INS”

Questo comando si usa per trasferire in memoria, dal nastro o dal disco, un programma
registrato originariamente usando LIST (vedi LIST nel capitolo 2). Il programma & immesso
in forma non codificata e il BASIC, quando riceve i dati, li interpreta. Quando il
caricamento ¢ completo, il programma puo essere eseguito nel modo solito. E da notare
che sia LOAD che CLOAD (vedi capitolo 2) cancellano il vecchio programma dalla
memoria prima di caricare il nuovo; ENTER invece fonde il programma vecchio con quello
nuovo. ENTER si usa generalmente in modo diretto.

Formato:  INPUT |#aexp { J| {85} [, {881} . |
Esempi: 100 INPUT X
100 INPUT N$
100 PRINT “IMMETTI IL VALORE X”
110 INPUT X

Eseguendo questa istruzione, I’elaboratore attende che l'utente immetta, utilizzando la
tastiera, uno o piu dati. Nel corso dell’esecuzione, quando il BASIC incontra un’istruzione
INPUT, appare sullo schermo un punto interrogativo (?), indicando cosi che ¢ pronto a
ricevere i dati. Un’istruzione INPUT viene generalmente preceduta da un’istruzione PRINT
che informi I'utente sul tipo di dati che I’elaboratore gli richiede.

La parola chiave INPUT puo essere seguita anche da una variabile stringa, purché non sia
indicizzata. Non sono ammesse invece le variabili matrice.

L’#aexp ¢ opzionale e serve a specificare il numero di file o di dispositivo da cui dovranno
provenire i dati (vedi Dispositivi di input/output). Se non ¢ specificata alcuna #aexp, allora
il BASIC aspettera un input proveniente dalla tastiera (& sottinteso, cioe, che il dispositivo
emittente sara il dispositivo di controllo dello schermo, E:).

Se in un’istruzione la parola chiave INPUT ¢ seguita da pill di una avar ed i dati devono
provenire dal dispositivo di controllo dello schermo (ad esempio, INPUT X, Y, Z), al
momento dell’esecuzione I'utente puo scrivere i numeri corrispondenti tutti sulla stessa riga,
purché siano separati da una virgola, oppure su righe distinte. Nel caso in cui invece
un’istruzione INPUT richieda I'immissione di diverse stringhe, quando appare il punto
interrogativo, durante l’esecuzione, 'utente deve immettere la prima stringa e premere
[RETURN]; sulla riga successiva apparira un altro punto interrogativo e I'utente puo allora
scrivere la seconda stringa, premere [RETURN], etc. E evidente che debba essere cosi se si
pensa che due stringhe separate da una virgola apparirebbero al BASIC come una stringa
unica.

10 PRINT “SCRIVI 5 NUMERI DA SOMMARE”

20 FOR N=1 TO 5

30 INPUT X

40 C=C+X

50 NEXT N .

60 PRINT “LA SOMMA DEI NUMERI DATI E ”;C

Figura 5. Listato di un programma con INPUT.

La figura illustra il programma per 1’addizione di 5 numeri scelti dall’utente.
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LOAD (LO.)

LPRINT (LP.)

NOTE (NO)

OPEN (0.)
CLOSE (CL.)
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Formato: LOAD filespec
Esempio: LOAD “D1:SUSANNA.AGN”

Questo comando ¢ simile a CLOAD tranne per il fatto che la parola chiave deve essere
seguita dalla specificazione del file, e pud quindi servire per caricare sia dal registratore che
dalle unita disco. LOAD inserisce tra i records spazi piuttosto lunghi (vedi invece CLOAD)
ed una versione codificata del programma. Quando si usa una sola unita disco, non ¢
necessario specificare alcun numero dopo la “D”, perché in tal caso si sottintende 'uso
dell’'unita disco numero 1.

Formato: LPRINT [exp] [{: }exp... ]

Esempi: LPRINT “PROGRAMMA PER CALCOLARE X”
100 LPRINT X;“ ”;X;“ ”;Z

Quando riceve questa istruzione, I’elaboratore stampa i dati sulla stampante anziché sullo
schermo. Puo essere usata in modo diretto o in modo differito. Non richiede la specificazio-
ne del dispositivo né istruzioni OPEN e CLOSE. (Il BASIC usa I'TOCB#7).

Per stampare il listato di un programma sulla stampante vedi LIST.

Formato: NOTE #aexp, avar, avar ,
Esempio: 100 NOTE #1, X, Y

Questo comando serve per assegnare |’attuale numero di settore del disco alla prima
variabile aritmetica (avar) e ’attuale numero di byte all’interno del settore, alla seconda
avar. Questa & la posizione di lettura o scrittura, nel file specificato, del byte da leggere o
scrivere successivamente. II comando NOTE si usa quando si scrivono dati su un file di disco
(vedi POINT). L’informazione data dal comando NOTE viene scritta in un secondo file che
si usa poi come indice del primo file. '

Formato: OPEN #aexp, aexpl, aexp2, filespec
E . CLOSE #aexp
sempi: 100 OPEN #2.8,0,“D1:ATARI800.BAS”

100 A$ = “D1:ATARI800.BAS”
110 OPEN #2,8,0,A$
150 CLOSE #2

Per poter accedere ad un dispositivo, bisogna “aprirlo”. Il processo di “apertura” serve a
legare uno specifico IOCB al gestore del dispositivo in questione, inizializza le variabili di
controllo collegate al CIO, e passa ogni opzione specifica del dispositivo al gestore del
dispositivo stesso. I parametri per il comando OPEN sono definiti come segue:

# Carattere obbligatorio che deve essere immesso dall’utente.

aexp Numero di IOCB o di file di riferimento per ogni utilizzazione successiva
(come nel comando CLOSE). 1l numero pu¢ andare da 1 a 7.

aexp 1 Numero di codice per determinare quali operazioni di input o output si
eseguiranno.

Codice 4 = operazione di ingresso.
Codice 8 operazione di uscita.
Codice 12 = operazioni di ingresso e uscita.

Codice 6 = operazione di accesso al direttorio .del di-
sco (in questo caso il filespec & la specifica®
zione della ricerca).

Codice 9 = operazione (di uscita) che aggiunge il simbolo di fine del
file. Questo simbolo ¢ usato anche per realizzare una
particolare modalitd di input che permette ad un pro-
gramma di accettare dal dispositivo di controllo dello
schermo, E: la riga successiva senza aspettare che 'utente
prema [RETURN].

















































































































































































