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INTRODUZIONE ALL’EDIZIONE ITALIANA

La guida di Brian Lloyd & un valido strumento per chi desidera incominciare a
programmare in BASIC con il Commodore 16 o Plus 4, senza essere affatto uno
studio didattico o un testo sul BASIC. Il lettore viene introdotto, passo dopo passo,
nella programmazione attraverso esempi chiari ed esaurienti, che rappresentano
un saggio sull'uso del computer. Questo sistema spinge a provare cose sempre
nuove, unendo {'utile al dilettevole e facendo del proprio computer uno strumento
operativo dalle possibilita quasi illimitate. |l lettore scoprira le capacita grafiche
ed artistiche del C16/Plus 4 insieme alle capacitda matematiche. Pud risolvere
infatti vari tipi di calcoli, dalie operazioni piu semplici alle funzioni piu avanzate:
Ma non c’e bisogno di essere un genio matematico, anzi tutto appare semplice,
lineare e facile da comprendere.

Il libro & destinato al principiante, cioé a colui che & completamente “digiuno”
di computer e a chi, conoscendo gia il BASIC, vuole solo imparare il BASIC
Commodore 3.5.

Il principiante ha a sua disposizione una spiegazione dettagliata di tutti i
comandi, mentre chi & gia esperto, puo far riferimento a delle Appendici sintetiche
ma esaurienti.

Il libro si compone di 12 capitoli € mentre i primi servono a creare una
conoscenza tra il computer e il “novello” programmatore, quelli successivi appro-
fondiscono le molteplici e piu interessanti capacita dell’hardware, stimolando nel
lettore il desiderio di apprendere e concretizzare I'utilizzo della “macchina” che
presto diventera una inseparabile amica.

Infine, il glossario inserito tra le Appendici, in cui sono raccolti i termini che
fanno parte del linguaggio del computer e che percid, non sono di uso corrente.

E quindi consigliabile un esame attento ed accurato del Manuale perché le
parti sono fra di loro concatenate e nel loro insieme danno una completa
panoramica dell’argomento.

Paola Saini






PREFAZIONE

Questo libro & stato scritto appositamente per chi & completamente digiuno di
computer e questo scopo & rimasto sempre neila mente dell’'autore durante lo
svolgimento dell'opera. Questo fattore non impedira perd al programmatore
esperto, di apprendere la versione del BASIC usata con i computer Commodore
Plus/4 e C16 perché ogni comando viene spiegato in modo chiaro ed esauriente.
Imparerai ad usare il computer e a fare tutto quello che desideri, perché ogni
cosa & spiegata minuziosamente a partire da quella piu semplice quale ad
esempio il collegamento iniziale del computer, fino ad arrivare a quelle piu
complicate quali ad esempio le tecniche di programmazione piu sofisticate con
I'uso dei file e dei comandi PEEK e POKE.

Sebbene tutto sia spiegato nei particolari, ho cercato di evitare lunghe ed inutili
disquisizioni sugli argomenti piu semplici e comungue il libro & progettato in modo
da permetterti di programmare fin dall'inizio. | comandi vengono spiegati secondo
le tue necessita per non farti fare confusione prima di aver imparato ad usare
bene la tastiera.

Ti consiglio di leggere attentamente il libro, senza saltare pagine solo perché
sembra magari una lettura noiosa. Certo & difficile a farsi, perché & piu che
naturale che tu sia ansioso di andare avanti per provare cose sempre nuove.
Sfortunatamente, agendo in questo modo non ottieni niente, anzi perdi tempo;
percid & meglio che tu studi il libro lentamente e ordinatamente se vuoi realmente
diventare un buon programmatore. Se non capisci bene qualcosa alla prima
lettura, torna indietro e riguardala. ,

La cosa piu importante & la pratica ed infatti & il mezzo migliore e piu efficace
per imparare. Utilizza nella pratica tutto quelio che impari per vedere come
funziona (e anche perché non funziona!). Non aver paura di danneggiare il
computer perché anche se lo colpissi con forza non potresti fargli realmente del
danno.

Infine, prima di iniziare la lettura, devi sapere che il linguaggio principale usato
dal tuo computer e, quello che questo libro si propone di insegnarti, & chiamato
BASIC. BASIC & una sigla (Beginner's All Purpose Symbolic Instruction Code) e
significa codice di istruzioni simboliche (MULTIUSO) per il principiante, e anche
se pud sembrare un po’ complicato, ti rassicurera sapere che la prima parola &
principiante (Beginner). Ma non devi scoraggiarti: anche se il BASIC & un
linguaggio per principianti & comunque molto efficace.

X
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CAPITOLO 1

| PRIMI PASSI

Il collegamento

Il primo e pili importante passo per imparare come usare it tuo Commodore
Plus/4 o C16 & sapere come coliegarlo. Bisogna collegarlo con una presa elettrica
€ con una televisione e piu tardi con un registratore, e possibilmente una unita
dischi (disk drive) e una stampante, di cui parleremo in seguito.

La prima cosa da collegare & I'alimentatore: inserisci la spina DIN alla fine del
cavo dell’alimentatore nella presa denominata POWER (sulla destra per il C16,
sulla sinistra per il PLUS/4, guardando da dietro), dopo esserti assicurato che
l'interruttore ON/OFF sulla destra sia sulla posizione OFF. Inserisc¢i poi I'alimenta-
tore in una presa a muro adatta.

Dovrai avere anche un cavo tra la TV e il computer. Ad una estremita c'@ una
spina phono che va inserita nell’'uscita RF (sulla sinistra del PLUS/4 e sulla parte
posteriore del C16). L'altra estremita del cavo va inserita alla televisione al posto
deil'antenna.

A questo punto non & necessario collegare niente altro, né il registratore, né il
disk drive (unita dischi), né altre periferiche che potranno essere coliegate quando
avrai imparato ad usarle. Ora, ecco il grande momento! Accendi la televisione e
poi il computer (si accendera una spia rossa) e se non sei fortunato, lo schermo
della tua televisione apparira come se non fosse inserito il cavo dell'antenna e
sentirai un rumore sibilante. Cid che devi fare & sintonizzare la televisione con il
computer, dopo di che apparira il messaggio:

COMMODORE BASIC V3.5 68671 BYTES FREE
READY.

(questo & per il PLUS/4) o

COMMODORE BASIC V3.5 12277 BYTES FREE
READY.

(questo & per il C16).



Questo ¢ il messaggio di partenza che ti dice che il tuo computer capisce la
versione 3.5 del BASIC Commodore oltre a quanti bytes di memoria hai a
disposizione (un byte contiene un carattere, cid significa che utilizzerai 4 bytes
di memoria per scrivere la parola CIAO, dato che questa & composta di 4
caratteri). La parola READY (pronto) indica che il computer & pronto per ricevere le
tue istruzioni. Sotto la parola READY vedrai un quadrato luminoso lampeggiante,
chiamato cursore. Si trova nel punto in cui verra scritto il prossimo carattere che
digiterai sulla tastiera.

Se hai un PLUS/4 apparira anche il messaggio 3-PLUS-1 ROM inserito e quale
tasto premere. Devi fare riferimento al Manuale 3-PLUS-1 d'istruzioni per I'uso
di questa ottima facilitazione.

La tastiera

Ora passiamo alla tastiera. A prima vista sembra uno strumento molto complica-
to, ma non ti ci vorra molto per imparare ad usarla. Chi ha dimestichezza con la
macchina per scrivere, notera che i tasti delle lettere sono sistemati seguendo la
disposizione standard QWERTY (la disposizione viene chiamata QWERTY per-
ché le prime sei lettere sulla tastiera sono la Q, W, E, R, T, Y). Comunque, i tasti
del tuo computer hanno molti piu simboli rispetto a quelli della macchina per
scrivere, oltre a parecchi tasti speciali.

Di solito quando scrivi con una macchina per scrivere, appaiono sul foglio lettere
minuscole, mentre se scrivi con il computer le lettere appariranno maiuscole sullo
schermo della televisione. Se digiti:

CIAD0 A TUTTI

vedrai apparire le lettere maiuscole con il cursore che si muove lungo la linea da
sinistra a destra mentre digiti.
Caratteri minuscoli

I tuo computer pud comunque scrivere con caratteri minuscoli. Se tieni premuto
uno dei tasti SHIFT e premi contemporaneamente il tasto Commodore (quello in

basso a sinistra con il simbolo della Commodore) vedrai cambiare tutte le lettere
sullo schermo e diventare minuscole. Se ora digiti:

Ciao a tutti

vedrai le lettere scritte con caratteri minuscoli.
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Quando vuoi scrivere con la maiuscola su una macchina per scrivere devi tenere
premuto il tasto della maiuscola mentre digiti le lettere -che desideri. Lo stesso
avviene con il computer quando sei nel modo minuscolo di scrittura. Per esempio
per digitare:

Ciao Luigi

devi prima assicurarti di essere nel modo di scrittura minuscolo e poi tenere
premuto il tasto SHIFT mentre premi il tasto C, poi lascia lo SHIFT e digita ‘iao’,
premi la barra spaziatrice poi tieni premuto di nuovo il tasto SHIFT mentre premi
il tasto L e poi digita ‘uigi’.

Quando vuoi dare al computer dei comandi noterai che possono essere inseriti
in maiuscola o minuscola. Se, comunque sei nel modo di scrittura minuscolo e
usi il tasto SHIFT per far diventare una lettera maiuscola e poi digiti un comando,
esso viene ignorato.

Simboli maiuscoli

Il tasto SHIFT viene usato anche per ottenere i caratteri sopra i numeri. Per
es. per ottenere il simbolo del dollaro devi tenere premuto il tasto SHIFT e poi
premere il tasto 4. Lo stesso vale per la virgola, il punto, la sbarra, i due punti e
il punto e virgola, ognuno dei quali ha due simboli sulla parte frontale in alto. Per
ottenere uno qualsiasi dei caratteri in alto devi premere il tasto SHIFT e il tasto
con il simbolo che desideri.

Pulizia dello schermo

D'ora in poi lo schermo sara probabilmente quasi tutto occupato. Fortunatamente
per noi, & molto facile pulire lo schermo da tutto quello che contiene. Se premi il
tasto CLEAR/HOME il cursore saltera all’angoio in alto a sinistra delio schermo.
Se premi i tasti SHIFT e CLEAR/HOME lo schermo verra pulito e il cursore
apparira nell'angolo in alto a sinistra, pronto per scrivere di nuovo.

| tasti controllo cursore

Probabilmente avrai notato i tasti con quattro frecce in alto a destra. Sono chiamati
tasti controllo cursore e premendone uno si fa muovere il cursore nella direzione
indicata dalla freccia. Questi tasti ti permettono di scegliere in quale punto vuoi
che appaia il carattere che stai digitando.



Il tasto INST/DEL

Nell'angolo in alto a destra sulla tastiera c'é il tasto INST/DEL. Esso serve per
cancellare caratteri dallo schermo e inserire spazio. Per es. assicurati che il
computer sia nel modo di scrittura maiuscola (ricorda: it tasto SHIFT e Commodore
ti permette di passare dalla maiuscola alla minuscola e viceversa) e digita quanto
segue:

LUIGGI CAMMINA LA STRDA

La prima cosa da fare ora & correggere STRDA. Per far cid muovi il cursore
sulla lettera D (usando i tasti controllo cursore) e digita ADA. Le nuove lettere
rimpiazzeranno le vecchie e sul video rimarra:

LUIGGI CAMMINA LA STRADRA

Ora bisogna togliere la seconda G di LUIGGI. Spostati con il cursore sulla
seconda G e premi il tasto INST/DEL. Vedrai che la G in piu scomparira e le
lettere seguenti si sposteranno a sinistra di un posto, cosi:

LUIGI CAMMINA LA STRADA

La frase perd non ha senso; bisogna inserire la parola LUNGO tra CAMMINA e
LA; per far questo spostati con il cursore sullo spazio tra CAMMINA e LA e
tenendo premuto il tasto SHIFT, premi 6 volte il tasto INST/DEL e lascia il tasto
SHIFT. Ora puoi digitare LUNGO in modo da ottenere:

LUIGI CAMMINA LUNGO LA STRADA

Shift Lock

Vicino al tasto SHIFT di sinistra c’e il tasto SHIFT LOCK. Questo tasto fa quelio
che il suo stesso nome suggerisce, cioé blocca lo SHIFT in modo che tu
non debba tenere premuto continuamente il tasto SHIFT per scrivere caratteri
maiuscoli. Se premi una volta sola il tasto SHIFT LOCK vedrai che si blocca,
circa a meta altezza ed é quindi inserito. Premendolo una seconda volta ritorni
alla situazione normale.

Control

Un altro tasto con una funzione speciale é il tasto CONTROL. Il PLUS/4 ha
due tasti CONTROL, ognuno ad una estremita della seconda fila di tasti. Il C16
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ha solo un tasto CONTROL, ma non & uno svantaggio. Se dai uno sguardo ai
tasti numerici da 1 a 8 vedrai che ognuno ha due colori differenti sulla parte
frontale. Premendo il tasto CONTROL e uno di questi tasti puoi cambiare il colore
del cursore (e il colore di un qualsiasi carattere che digiterai) con quello sulla
parte superiore del tasto.

Il tasto Commodore

Il tasto Commodore pud essere usato per selezionare i colori indicati sulla
parte inferiore del tasto numerico. Per es. se premi il tasto Commodore e il tasto
numerico 4 contemporaneamente il cursore diventera di colore rosa.

Stampa in negativo

It tasto CONTROL puo essere usato per ottenere caratteri in negativo. In altre
parole, il testo normale & nero su schermo bianco, mentre quando é in negativo
diventa bianco su schermo nero. Potrai capire meglio se provi a digitare qualche
carattere, poi tieni premuto il tasto CONTROL e premi il 9 (quello con la scritta
sulla parte frontale RVS ON cioé inversione attivata). Lascia andare entrambi i
tasti e prova a scrivere qualche carattere. Vedrai come appaiono invertiti i
caratteri. Per tornare alla situazione normale tieni premuto il tasto CONTROL e
premi la O (quello con la scritta sulla parte frontale RVS OFF cioé inversione
disattivata).

Caratteri lampeggianti

Un'altra funzione del tasto CONTROL é di ottenere dei caratteri lampeggianti.
Se tieni premuto il tasto CONTROL e premi il tasto con la virgola (che ha la
scritta FLASH ON sulla parte frontale cioeé lampeggio attivato) allora qualsiasi
carattere che digiterai lampeggera sullo schermo. Premendo il tasto CONTROL
e il tasto del punto (che ha la scritta FLASH OFF sulla parte frontale cioé
lampeggio disattivato) vedrai ritornare alla normalita gli altri caratteri digitati, ma
i caratteri che stavano lampeggiando, continueranno a farlo.

| simboli grafici

Avrai probabilmente osservato che sulla parte frontale di molti dei tasti ci sono
degli strani simboli fatti di linee e curve. Essi sono i simboli grafici e sono ottenibili
con [aiuto del tasto SHIFT e Commodore. Assicurati che il tuo computer sia
inserito nel modo di scrittura maiuscolo poi premi il tasto SHIFT (o lo SHIFT
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LOCK) e poi prova a premere alcuni dei tasti con i simboli grafici. Dovresti notare
che il tasto SHIFT ti permette di ottenere i simboli grafici sulla parte frontale
destra. Se rilasci lo SHIFT (o lo SHIFT LOCK) e tieni invece premuto il tasto
Commodore mentre premi un tasto, allora otterrai il simbolo grafico sulla parte
frontale sinistra.

Se ora cambi il modo di scrittura e torni alla minuscola, vedrai che alcuni dei
simboli grafici sullo schermo si trasformano in lettere maiuscole. Questo succede
perché quando sei nel modo di scrittura minuscolo e usi lo SHIFT, apparira una
lettera maiuscola invece di un simbolo grafico. In altre parole, quando sei nel
modo di scrittura minuscolo non hai la possibilita di usare i simboli grafici sulla
parte frontale destra del tasto e se usi la maiuscola con uno di questi tasti avrai
solo una lettera maiuscola.

Il tasto RETURN

Quando volta durante i tuoi esperimenti con la tastiera, ti sara capitato di
premere il tasto RETURN, nel qual caso avrai ricevuto il messaggio ‘?SYNTAX
ERROR' (ERRORE DI SINTASSI). Se cio succede mentre stai facendo i tuoi
esperimenti, non preoccupatrti. I tasto RETURN dice al computer di eseguire una
istruzione che hai digitato, cosi se digiti la parola ‘CIAO’ e poi premi il tasto
RETURN riceverai il messaggio ‘?SYNTAX ERROR'’ perché il computer non
capisce la parola.

Ci sono ora solo sei tasti che ancora non conosci € non sai usare: i 4 tasti
funzione (da F1 a F8), il tasto ESC e il tasto RUN/STOP. Verranno spiegati in
seguito.

Il pulsante RESET

Sulla parte destra del computer c’e un piccolo pulsante chiamato “RESET”
(azzeramento). Premendolo, il computer esegue una partenza a freddo, cioé
torna alla situazione immediatamente seguente all’'accensione e tutti i dati in
memoria vengono persi. Comunque se tieni premuto il tasto RUN/STOP e premi
questo pulsante, lo schermo si pulisce e appare il messaggio ‘MONITOR'’ seguito
da una serie di lettere e di numeri. Se ora provi a digitare la X e premi il
tasto RETURN tutto tornera normale e quaiunque programma tu abbia avuto in
memoria ci sard ancora (partenza a caldo).

Riassunto

Ecco un breve riassunto sull'uso dei tasti speciali.



SHIFT: per ottenere simboli (come $, &, [), per ottenere i simboli grafici sulla
parte destra del tasto e, usato in unione con il tasto Commodore, per passare
dal modo di scrittura maiuscolo a.quello minuscolo.

SHIFT LOCK: mantiene inserita la posizione SHIFT.

COMMODORE: per ottenere il colore in basso sul tasto (da 1 a 8), i simboli
grafici sulla parte sinistra, ed & usato insieme al tasto SHIFT per passare dal
modo di scrittura maiuscolo a quello minuscolo.

CLEAR/HOME: & usato per muovere il cursore alla sua posizione home (nell'ango-
lo in alto a sinistra dello schermo). Quando SHIFT & premuto si usa per pulire lo
schermo.

INST/DEL.: & usato per cancellare caratteri. Quando SHIFT & premuto inserisce
spazio tra i caratteri.

CONTROL.: & usato per ottenere i colori in alto sui tasti numerici (da 1 a 8) e
insieme ai tasti 9 e 0 per passare dalla stampa normale a quella in negativo e
viceversa. Usato insieme alla virgola e al punto serve per far lampeggiare i
caratteri e viceversa.

TASTI CON LE FRECCE: sono usati per muovere il cursore sullo schermo.






CAPITOLO 2

L'ISTRUZIONE PRINT

Ora dovresti aver preso abbastanza confidenza con la tastiera e sapere
approssimativamente dove si trovano i tasti, per incominciare a far lavorare per
te il computer.

Una delle possibilita principali di un computer e di saper fare i calcoli. Per
poterli fare devi usare il comando PRINT.

Diciamo ad es. che vuoi risolvere 'addizione 9 + 7. Per farlo digita questo
comando:

PRINT 9+7

e poi premi il tasto RETURN. Cid dice al tuo computer di eseguire il comando
che hai appena digitato, cosi il computer risolvera I'operazione 9 + 7 e mostrera
la risposta sullo schermo. Se apparira un messaggio d’errore anziché la soluzione,
avrai fatto un errore nelia digitazione. In questo caso bastera muovere il cursore
verso la parte in cui hai fatto I'errore, correggerlo (nello stesso modo in cui hai
corretto la frase nel capitolo precedente) e premere il tasto RETURN.

Quando dai il comando sopracitato, dici al computer di stampare (PRINT) (o
mostrare sullo schermo) la soluzione di 9 + 7. Naturalmente il tuo computer pud
eseguire altri calcoli oltre V'addizione. Prova le seguenti operazioni (ricorda di
premere il tasto RETURN dopo ogni comando):

PRINT 32-17
PRINT 9x54
PRINT 88/11

PRINT 1564+1828

Avrai osservato da questi calcoli che il segno * significa ‘moltiplicato per’ e il
segno / significa ‘diviso per’. Questo tipo di notazione & comune a quasi tutti i
computer. Prova a fare alcuni calcoli da solo e guarda i risultati.



Se hai provato a fare qualche calcolo multiplo (come 92 + 8/4) allora potresti
aver pensato che il computer abbia fatto un errore nella sua risposta. Infatti prova
guesto calcolo:

PRINT &6+4/2

Sarai sorpreso di vedere che ia risposta & 8 e non 5. Questo succede perché il
computer da sempre la priorita a certi calcoli rispetto ad altri. In questo caso il
tuo computer (e molti altri) risolve prima le moltiplicazioni e le divisioni e poi le
sottrazioni e le addizioni. Questo significa che il computer esegue la somma
sopracitata come 6 + (la risposta di 4/2) che, naturalmente da 8. Per avere come
soluzione 5 dovrai fare cosi: )

PRINT (6+4)/2

Mettendo la parentesi tra ‘6 + 4’ dici al computer di risolvere prima questa
parte dell'operazione in modo che il totale (la soluzione.di 6 + 4) sia diviso per
2 e dia 5.

Avrai notato che ¢’ una freccia verso I'alto sul tasto 0 (zero). Questo simbolo
significa ‘alla potenza di’, cosi se digiti:

PRINT 31t4

allora la soluzione 81 apparira sullo schermo, perché 3 elevato alla quarta & 81
(83 x 3 x 3 x 3fa81).

Il calcolo esponenziale viene eseguito prima di ogni altro calcolo, cosi l'ordine
di priorita & il seguente:

Elevamento a potenza, moltiplicazione o divisione, addizione o sottrazione.

Se per es. il computer deve eseguire I'operazione 5 + 7 — 2 eseguira i calcoli
nell’ordine in cui sono stati scritti, perché I'addizione e la sottrazione hanno priorita
equivalente, come la moltiplicazione e la divisione. E possibile lavorare anche

con i numeri negativi. Tutto quello che devi fare & mettere un segno meno davanti
al numero per indicare che & negativo. Per es.:

PRINT -2+7

dara la soluzione 5.
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Riassunto

L'istruzione PRINT deve essere usata per poter eseguire le operazioni con il
formato PRINT (calcoli). Le operazioni vengono eseguite nel seguente ordine:

Elevamento a potenza;
Moltiplicazione e divisione;
Addizione e softrazione.

Se una operazione contiene ad es. una sottrazione seguita da una addizione,
verra eseguita per prima la sottrazione perché i due tipi di calcolo hanno priorita
equivalente.

Le parentesi possono essere utilizzate per una parte del calcolo se vuoi che il
computer lo risolva per primo, senza tenere conto del tipo di calcolo.

Stampare messaggi

Una delle altre funzioni a cui pud assolvere la istruzione PRINT & la stampa
dei messaggi sullo schermo. Se digiti:

PRINT "CIAO, COME VA?"

(e naturaimente premi il tasto RETURN) vedrai apparire sullo schermo il messag-
gio CIAO, COME VA?

L'istruzione PRINT scrivera sullo schermo qualsiasi messaggio che metti tra
virgolette. Le virgolette dicono al computer che cid che & contenuto tra di esse,
non & una operazione ma esattamente cid che vuoi che appaia sullo schermo.

Cambiare il colore del testo

Pud essere utile poter far apparire un messaggio con differenti colori. Per farlo
devi includere il cambiamento di colore nell'istruzione PRINT che usi per far
apparire questi messaggi. E facile da fare: devi solo digitare Vistruzione PRINT
normaimente e poi, dove vuoi cambiare il colore, tenere premuto il tasto CON-
TROL o Commodore (dipende da quale colore desideri) e poi il tasto numerico
con il colore che vuoi. Per es. se vuoi far apparire il messaggio CIAO LUIGI con
la parola CIAO in rosso e la parola LUIGI in blu, devi digitare questo (dove vedi
qualcosa tra parentesi significa che devi eseguire le istruzioni scritte, senza
digitare né le parentesi quadre né la frase contenuta in esse).
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PRINT *[tieni premuto il tasto CONTROL e premi il tasto 3, poi lasciali entram-
bijc1no [tieni premuto il tasto CONTROL e premi il tasto 7, poi lasciali en-
trambi] Lu1GI*

Quando premi il RETURN vedrai apparire questo messaggio colorato sullo
schermo. Come puoi vedere, quando cambi il colore durante l'istruzione PRINT,
appare un carattere in negativo; cid succede per ricordarti dove hai cambiato
colore e quale hai scelto.

Abbreviazione per PRINT

Pud essere utile sapere che, invece di digitare PRINT ogni volta, puoi usare il
simbolo ? Il computer leggera il segno ? come PRINT e lo esegue come se
avessi usato il comando completo. Per es. ,?“CIAQ” dara esattamente lo stesso
risultato di PRINT “CIAO”. Questo sistema risparmia molti caratteri, perciod cerca
di ricordartelo.

Hai fatto ormai i primi passi per diventare un buon programmatore; sai gia
come far risolvere le operazioni al tuo computer (usando l'istruzione PRINT) e
sai anche come far apparire i messaggi sullo schermo con differenti colori. Sai
come usare la tastiera e sai anche che il computer non esegue nessun comando
fino a quando non premi il tasto RETURN.

Riassunto

Tutto cid che & all'interno delle virgolette dopo Ila istruzione PRINT apparira
sullo schermo cosi come &, tra virgolette.

Per cambiare il colore del testo durante listruzione PRINT si usa un sistema
uguale a quello usato per cambiare normalmente il colore del testo. Un carattere
in negativo apparira per indicare dove hai cambiato colore, e cosa hai cambiato.

Listruzione PRINT pud essere abbreviata con il simbolo ?.

Sarebbe una buona idea se ti mettessi a fare degli esperimenti, almeno per
mezz'ora, con tutto cid che hai imparato fino ad ora e assicurarti di avere capito
bene. Ti servira per evitare di dover tornare indietro ogni 5 minuti, ed & importante
perché presto scriverai il tuo primo programma in BASIC.
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CAPITOLO 3

IL TUO PRIMO PROGRAMMA

Numeri di linea

Avrai certamente sentito parlare dei programmi di computer e ti sarai probabil-
mente chiesto cosa fossero esattamente. Un programma per computer & una
serie di comandi che vengono eseguiti secondo un ordine stabilito dal computer.
Fino ad ora hai detto al computer di eseguire soltanto il comando digitato. Questo
sistema si chiama modo DIRETTO e il computer dimentica il comando dopo
averlo eseguito, ma non & di gran utilita mentre scrivi un programma, perché di
certo non vuoi che i comandi vengano eseguiti immediatamente. Per risolvere
questo problema si usano i numeri di linea, che ti permettono di eseguire un
programma piu volte, tante quante desideri. | numeri di linea vengono usati per
far ricordare al computer ogni comando che tu dai e per dirgli in quale ordine
vuoi che questi comandi vengano eseguiti. La maggior parte delle persone
preferisce avere i propri numeri di linea di 10 in 10 (ad es. 10, 20, 30...) in modo
da avere spazio a disposizione per aggiungere linee in piu, come vedrai tra poco.

Cosi eccoci al tuo primo programma. Osserverai che ogni comando & su una
linea separata, con un proprio numero di linea. Prova a digitare questo programma
esattamente come lo vedi (ricordati di premere il RETURN alla fine di ogni linea):

18 SCNCLR

20 PRINT"CIAC !!!*

38 PRINT"QUESTO E' IL TUC PRIMO PROGRAMMA PER COMPUTER ?*
49 PRINT*NON E' CERTO D! GRANDE EFFETTO,"

50 PRINT"MA I PROGRAMMI MIGL IORERANNO !"

Bene, non & successo molto, vero? Infatti abbiamo soltanto digitato un
programma che il computer ricordera fino a quando non gli diremo di dimenticario,
ma per far funzionare il programma devi digitare il comando RUN (e premers il
RETURN naturalmente). Appena I'avrai fatto, il computer eseguira il programma.

Qualche volta potrai avere un messaggio d’errore, nel qual caso il computer ti
dira in quale linea c’e I'errore. Se succede, dovrai digitare di nuovo quella linea.
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SCNCLR

Avrai osservato la presenza di un nuovo comando alla linea 10. Esso dice al
computer di pulire lo schermo, esattamente come quando premi i tasti SHIFT e
CLEAR/HOME. Tutto il resto del programma & costruito con Fistruzione PRINT,
cosi potrai vedere cosa succede. In alternativa al comando SCNCLR puoi digitare
un simbolo a cuore, ottenibile tenendo premuto SHIFT e poi il tasto CLEAR/
HOME dopo aver digitato PRINT.

Cosi, il programma e inserito nella memoria ed & stato eseguito, ma cosa
succede dopo? Bene, & possibile vedere il programma che hai scritto, digitando
semplicemente LIST (senza dimenticare naturalmente di premere il RETURN).
Questo comando fara apparire il programma sullo schermo linea dopo linea
(sebbene cid succeda abbastanza velocemente).

Avrai osservato che quando il programma sta girando (funzionando) ogni
istruzione PRINT stampa il suo messaggio su linee separate. E possibile comun-
que avere due istruzioni PRINT consecutive. Ti sembrera un po’ confuso, ma
aggiungi queste linee al programma per vedere come funziona:

6@ PRINT "3232+35674=";
70 PRINT 3232+5674

Quando fai eseguire il programma vedrai lo stesso messaggio di prima, ma
alla fine ci sara una linea con ‘3232 + 5674 = 8906'.

La linea 60 del programma dice al computer di scrivere ‘3232 + 5674 =', e la
linea 70 dice invece di dare al soluzione del calcolo 3232 + 5674 e scriverla
sullo schermo. La cosa importante & sapere perché la seconda istruzione PRINT
da la soluzione sulla stessa linea in cui l'istruzione PRINT scrive I'operazione.
Se guardi alla fine della linea 60 vedrai un punto e virgola (;): & questo segno
che dice al computer di non andare a capo.

Ti ricorderai che all'inizio del capitolo avevo accennato al fatto che la maggior
parte delle persone preferisce numerare le proprie linee di programma di 10 in
10, perché cio permette di inserire linee in pit anche dopo qualche tempo. Per
vedere cosa significa, digita questa linea e poi digita LIST:

55 PRINT "UNA OPERAZ IONE*

Quando il programma appare sullo schermo, vedrai che la nuova linea (linea
55) & stata inserita tra le linee 50 e 60. Prova a far eseguire il programma e vedi
che effetto produce questa linea.

Se fai un errore digitando il programma, dovrai digitare di nuovo fa linea
sbagliata. Cid ha l'effetto di correggere I'errore perché se dai un numero di linea
uguale a quelio di una linea che esiste gia, il computer sostituira la vecchia linea
con quella nuova. Dato che potrebbe sembrare confuso all'inizio, prova a digitare
questa linea:
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55 PRINT *"QUESTA LINEA E' STATA CAMBIATA!”

Quando digiti LIST vedrai che la vecchia linea numero 55 & stata sostituita da
una nuova e cioé quelia che hai appena digitato.

Cancellare una linea

E possibile anche cancellare una linea non necessaria di un programma. Per
farlo devi semplicemente digitare il numero di linea che vuoi togliere e premere
il tasto RETURN. Per es., digita il numero 55 e poi premi il RETURN: la linea 55
verra tolta dal programma (digita LIST per esserne sicuro).

Linee con pil istruzioni

Fino ad ora abbiamo avuto solo un comando per ogni linea. Il tuo computer
pero ti permette di avere piu di un comando per ogni linea, infatti puoi avere tanti
comandi gquanti ne vuoi e di qualsiasi lunghezza, fino a non piu di 80 caratteri (o
due linee sullo schermo). Ci sono alcune eccezioni, ma verranno spiegate quando
sara il momento. Prova a cambiare la linea 10 con questo:

18 SCNCLR:PRINT "QUESTA E' UNA LINEA A PIU' ISTRUZIONI"

Ora la linea 10 ha due comandi, il comando SCNCLR e listruzione PRINT
separati dai due punti (). Tutto quello che devi fare per avere piu di un comando
sulla stessa linea, & separare ogni comando con i due punti (:).

Riassunto

Per far ricordare al computer una serie di istruzioni, devi dare dei numeri di
linea. Cio ti permette di dare I'ordine che vuoi per 'esecuzione delle istruzioni e
ti permette anche di eseguire la serie di comandi (cio& il programma) quante
volte vuoi.

| numeri di linea vanno di solito di 10 in 10 per permettere, piu tardi, I'inserimento
di linee in pil. Non & essenziale ma & utile per aggiungere qualcosa in un
programma.

Le linee di programma possono essere cancellate faciimente digitando il
numero di linea e premendo poi il RETURN.

E possibile vedere il programma sullo schermo digitando LIST. Un programma
viene eseguito digitando RUN.

Su una linea pud essere. inserita piu di una istruzione, basta separare ogni
istruzione con i due punti ().
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Potrebbe essere una buona idea se facessi delle prove con questo programma,
0 se provassi a scriverne uno da solo (in questo caso dovrai digitare NEW per
liberarti def vecchio programma). Ti aiutera a capire una delle parti pil importanti
della programmazione in BASIC.

Variabili numeriche

Le variabili sono estremamente importanti per un programmatore in BASIC e
senza di esse sarebbe molto difficile scrivere un programma che fosse di qualche
utilita.

Una variabile & un valore che pud essere cambiato; ci sono tre tipi di variabili.
Daremo prima una occhiata alle variabili numeriche.

Per rappresentare questi valori vengono usate delle lettere in modo che ad es.
possiamo dire al computer che vogliamo la lettera A per simbolizzare il numero
34. Prova a digitare questo breve programma (devi prima digitare NEW e
RETURN per liberarti di qualsiasi programma che fosse in memoria):

RERADY.

18 SCNCLR
28 A=34:PRINTA

Quando esegui questo programma vedrai lo schermo pulito e vedrai apparire
il numero 34. Questo perché abbiamo detto al computer che vogliamo la variabile
A rappresentata dal numero 34 e ogni volta che faremo riferimento alla variabile
A (come abbiamo fatto dicendo al computer di PRINT A) tutto verra eseguito
come se avessimo fatto riferimento al numero 34. Naturalmente puoi dire al
computer di indicare con la A qualsiasi altro numero.

Dato che una variabile pud essere usata per rappresentare un numero, possia-
mo consideraria proprio come un numero; possiamo cioé aggiungere, dividere o
fare qualsiasi cosa che normalmente facciamo con i numeri. Prova ad aggiungere
al tuo programma le seguenti linee per illustrare questo concetto:

30 B=S2:PRINT B

49 PRINT"34+32=";A+B
S0 PRINT"34x32=":A%B
60 C=A-B

70 PRINTC

Ecco la spiegazione di cio che sta facendo il programma.
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Linea 10: Pulisce lo schermo.

Linea 20: Ricorda che la variabile A rappresenta il numero 34 e lo mostra sullo
schermo.

Linea 30: Ricorda che la variabile B rappresenta il numero 52 e lo mostra sullo
schermo.

Linea 40: Mostra il messaggio 34 + 52=, poi guarda cosa indicano le variabili
A e B e le somma prima di mostrare la soluzione sulla stessa linea.

Linea 50: Mostra il messaggio 34 * 52 =, poi guarda cosa indicano le variabili
A e B e le moltiplica prima di mostrare la soluzione sulla stessa linea.

Linea 60: Guarda cosa rappresentano le variabili A e B, poi sottrae A daB e
ricorda che la variabile C rappresenta la soluzione.

Linea 70: Guarda cosa rappresenta la variabile C e mostra il numero sullo
schermo. '

Una variabile pu0 essere una lettera qualsiasi o in pratica qualsiasi combinazione
di lettere e numeri, cosi B, CIAO, LUIGI, A3, ZT99 e NUMERO9 possono essere
usati come variabili. Comunque tutte le variabili devono iniziare con una lettera,
cosi A9 pud essere una variabile, mentre 9A no.

Una variabile non pud essere usata se ¢'@ un comando nella variabile stessa,
cosi PRINTER non puo essere usato (perché l'istruzione PRINT & un comando)
né BRUNO (RUN) o LISTA (LIST).

Una variabile pud essere di qualsiasi lunghezza (lunga tanto quanto una linea
di programmay), ma il computer riconosce solo le prime due lettere della variabile.
Cio significa che le variabili CIAO e CIMA vengono entrambe lette dal computer
come Cl e cosi sono praticamente uguali.

Il computer indica con zero tutte le variabili che non hai ancora usato, cosi se
vuoi A = B, anche se non hai ancora usato la variabile B, il computer porra la
variabile A uguale a zero.

Infine abbiamo assegnato dei valori alle variabili scrivendo ad es., A = 1. C’¢
un comando in BASIC, chiamato LET, che pud essere usato per dare dei valori
alle variabili. Comunque non & necessario usarlo perché il computer legge sempre
il comando LET A = 1 come A = 1, che & esattamente la formula che abbiamo
usato fino ad ora per assegnare valori alle variabili. Se vedi il comando LET in
un programma, puoi tralasciarlo.

Variabili intere (integer)

Le variabili a cui abbiamo fatto riferimento fino ad ora, possono rappresentare
un qualsiasi numero, inclusi i numeri decimali. C’'¢ un altro tipo di variabile,
comunque, che puo rappresentare solo numeri interi, cio@ numeri senza decimali.
Questo tipo di variabile viene chiamata variabile intera (integer).
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Come le variabili normali, le variabili intere possono essere in pratica costituite
da qualsiasi combinazione di lettere e numeri e valgono tutte le normali regole.
Le variabili intere possono essere riconosciute dal segno di percentuale (%) che
le segue. Per es. LUIGI% & una variabile intera, mentre LUIGI & una variabile
normale o numerica.

Una variabile numerica e una intera possono avere lo stesso nome, possono
contenere entrambe numeri differenti (sebbene la variabile intera possa contenere
solo un intero).

Prova questo breve programma che illustra le differenze tra i due tipi di variabile
(prima ricordati di digitare NEW):

19 SCNCLR
28 H=36.276:HX=56.276
38 PRINTH,H%

ATTENTO: per i computer la virgola dei decimali (,) & sostituita da! punto (.). |l
punto che a volte si usa per le migliaia, i milioni, ecc... DEVE essere omesso.
Percid 10,4 diventa 10.4, 32.712,3 diventa 32712.3.

Questo programma pulisce lo schermo, poi assegna il valore 56.276 aila
variabile H. Poi da alla H% lo stesso valore di H, ma dato che H% & una variabile
intera, tronca i decimali ed & pari a 56, come si pud vedere quando la linea 30
mostra il valore di entrambe le variabili.

Avrai osservato che una virgola viene usata per separare le due variabili nella
linea 30. Questa virgola stabilisce che il valore della variabile H% venga mostrato
a partire dall'undicesimo spazio sullo schermo.

Variabili stringa

Un altro tipo di variabile & la variabile stringa. Essa pud rappresentare lettere,
numeri o altri caratteri ed & distinguibile dagli altri tipi di variabili dal simbolo del
dollaro ($) detto stringa, che la segue.

Prova a digitare NEW e introdurre questo programma che usa variabili stringa:

18 SCNCLR
20 AS$="CIlA0”":B$="A TUTTI"
38 PRINTAS:" *:Bs$

Come puoi vedere i caratteri che le variabili stringa possono rappresentare,
devono essere tra virgolette. '
Ci sono certe cose che non puoi fare con le variabili. Ecco alcuni esempi:
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A=*LUIGI" (una variabile numerica non pud rappresentare dei caratte-
ri);

PRINTER=3 (una variabile non pud incorporare un comando);

RUNNER$="CIAD" (e non pud farlo nemmeno una variabile stringa o una
intera);

BY=A% (una variabile numerica o intera non pud rappresentare il

contenuto di una variabile stringa e viceversa).

Riassunto

Ci sono tre tipi di variabili. Esse sono le variabili numeriche, intere e le variabili
stringa.

Le v.n. sono rappresentate da una lettera o da un gruppo di lettere e numeri
(es. Z, FD2, H34) e possono contenere solo numeri.

Le v.i. sono rappresentate come le variabili numeriche ma hanno un simbolo
di percentuale che le segue (es. Z%, FD2%, H34%) e riconoscono solo gli interi
(cioé se un numero decimale viene assegnato ad una v.i., la parte dopo la virgola
verra ignorata).

Le v.s. sono rappresentate come le variabili numeriche, ma hanno il simbolo
del dollaro che le segue (es. Z$, FD2$, H34$) e possono contenere qualsiasi
carattere. | caratteri devono essere inseriti tra virgolette.

Il comando LET pud essere usato per assegnare dei valori alle variabili, ma
non & necessario.

Ora & il momento giusto per fare degli esperimenti con le variabili prima di
passare al prossimo capitolo. E importante che tu capisca come usarle, e un po’
di tempo speso per assicurarti di averle capite bene, pud risparmiarti ore di
tentativi piu tardi.

LIST

Hai gia usato il comando LIST per far apparire il programma sullo schermo,
ma il LIST pud fare molto di pitl di quanto hai imparato. E possibile listare solo
una parte del programma, per es. se vuoi vedere le linee dalla 30 alla 90 inclusa
allora digiterai:

LIST 30-30
Se vuoi vedere tutto il programma fino alla linea 70 digiterai:
LIST -78

Potresti voler vedere solo le ultime linee del programma, la linea 100 e quelle
seguenti per es., nel qual caso digiterai:

LIST 10e-
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Se vuoi vedere per es. solo la linea 25, digiterai semplicemente:
LIST 25

E possibile rallentare la velocita alla quale un programma sta listando, tenendo
premuto il tasto Commodore. Se qualche volta hai bisogno di fermare un program-
ma che sta listando, devi semplicemente premere il tasto RUN/STOP.

RUN

Hai gia usato il comando RUN e comungue sai che & usato per far partire un
programma dall'inizio. E anche possibile far partire un programma da una linea
che non sia la prima. Per es. se vuoi far partire il programma dalla linea 50 in
avanti digiterai:

RUN 5@

Il comando RUN rimette a zero qualsiasi variabile numerica e svuota le variabili
stringa.

NEW

E un altro comando che hai gia usato. Esso cancella un programma dalla memoria
ed allo stesso tempo azzera tutte le variabili (come per RUN). Devi fare attenzione
quando usi questo comando perché una volta che I'hai usato il programma se
ne & andato definitivamente.

INPUT

Il comando INPUT & molto utile nei programmi perché permette al computer
di fare domande ad una persona e poi agire a seconda della risposta. Esso in
realtd aspetta che la persona inserisca una risposta e poi ia inserisce in una
variabile. Ecco un programma che illustra il comando INPUT:

18 SCNCLR

20 PRINT*CIAO,COME TI CHIAMI®:: INPUT NOMES
38 PRINT"SCRIVI UN NUMERO":; : INPUT A

4@ SCNCLR

50 PRINT"CIAQ *":NOMES

€8 PRINT"HAI SCRITTO IL NUMERO"; R



Quando esegui questo programma lo schermo si pulira e ti verra chiesto di
digitare il tuo nome (osserva il punto di domanda che appare — il computer lo
fa apparire automaticamente quando sta eseguendo un comando INPUT e quindi
aspetta una risposta). Non succedera niente fino a quando non avrai digitato il
tuo nome e premuto il tasto RETURN. Appena Favrai fatto, ti verra chiesto di
digitare un numero e non succedera niente fino a quando non lo farai (e premi
il tasto RETURN naturalmente). Poi lo schermo si pulira di nuovo e il computer
ti dira CIAO e ti dira il numero che hai digitato.

Se guardi il programma precedente vedrai che il tuo nome & stato inserito nella
variabile NOMES$ e il numero che digiti & inserito per rappresentare la variabile
A

Cio succede perché con INPUT dici al computer di aspettare qualcosa (numero
o caratteri) e inserirlo nella variabile specificata dopo INPUT. In questo caso
usiamo la variabile NOMES$ per rappresentare il tuo nome e la variabile A per
rappresentare il numero che hai digitato.

Senza dubbio avrai notato che nel precedente programma abbiamo usato una
istruzione PRINT per fare la domanda. Possiamo comunque incorporare un breve
messaggio nel comando INPUT. Per es., invece di avere due comandi come:

18 PRINT "QUANTO FA 27+49";: INPUT Z

Potremmo avere:

18 INPUT "QUANTO FA 27+49":2

La seconda linea (con il messaggio come una parte del comando INPUT)
mostrera il messaggio QUANTO FA 27 + 49 sullo schermo e poi aspettera una
risposta. La soluzione é nella variabile Z.

Riassunto
Il comando INPUT attende che qualcosa venga inserito dalla tastiera e lo assegna

ad una variabile. Puo essere incorporato un messaggio nel comando INPUT per
evitare di usare separatamente le istruzioni PRINT.
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CAPITOLO 4

PROGRAMMAZIONE STRUTTURATA

IF ... THEN ... ELSE (SE .... ALLORA ... ALTRIMENTI)

Una delle utilizzazioni piu importanti di un computer & quella di poter paragonare
un valore con un altro. Cid & essenziale in molti programmi ed & una caratteristica
che permette al computer di raggiungere utili mete, come ad es. puo fare
attraverso la ricerca dell'indirizzo di una persona e del suo numero di telefono,
paragonando ogni nome di una lista con il nome che sta cercando.

Ci sono tre comandi per dire al computer di paragonare un valore con un altro
e sono IF, THEN e ELSE che vengono usati insieme. Ecco un esempio della loro
utilizzazione:

IF 2=42 THEN K=8S:ELSE K=3

Questo dice al computer che se (IF) la variabile Z & uguale a 42 aliora deve
eseguire cid che segue THEN, cioé assegna 9 a K, altrimenti deve eseguire cio
che segue ELSE, cioé assegna 3 a K. Se il valore di Z & 42 allora la parte di
ELSE della linea viene ignorata e il computer esegue listruzione o la linea
seguente. Ci sono certi simboli che possono essere usati per paragonare un
valore con un altro. Ci sono ‘>’ (maggiore di), ‘<’ (minore di) e ‘=" (uguale a)
che possono essere ad es. combinati cosi > = cio& maggiore 0 uguale, e cosi
via. Ecco alcuni esempi:

IF LUIGI=32 THEN GIOVANNI=30:ELSE GIOVANNI=22

Se il valore della variabile LUIGI & 32 allora assegna il valore 30 alla variabile
GIOVANNI, altrimenti assegna il valore 22 alla variabile GIOVANNI.

IF A$<>"Y" THEN SCNCLR

Se la variabile stringa A$ non rappresenta la lettera Y, si pulisce lo schermo.
Se A$ rappresenta la lettera Y allora viene eseguita la linea seguente.

IF KK3>39 THEN RUN
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Se il valore della variabile KK3 &€ maggiore di 99 allora esegui il programma
(RUN). Ci sono altri due operatori. Essi sono AND e OR (E e OPPURE) e
vengono usati cosi:

IF A=1 AND B=1 THEN C=1

S

Se (IF) il valore della variabile ‘A’ € 1 e (AND) il valore della variabile B & 1
allora (THEN) assegna il valore 1 alla variabile C.

IF A=1 OR B=1 THEN C=1

Se (IF) il valore della variabile ‘A’ & 1 oppure (OR) il valore della variabile B
1 (o entrambi sono 1) allora (THEN) assegna il valore 1 alla variabile C.

Qualsiasi comando che segue l'istruzione THEN verra eseguito solo se le
condizioni specificate vengono rispettate. )

Ecco un programma esemplificativo che incorpora la maggior parte dei comandi
che hai imparato fino ad ora:

18 SCNCLR
290 INPUT"CIAO,CI SIAMO GIA' CONOSCIUTI"; INS
30 IF IN$="S" OR IN$="SI" THEM PRINT"MI DISFI
ACE MA MNOM MI RICORDO DI TE"
48 INPUT"QUAL'E' IL TUC NOME":NOME®
58 PRINT"PUOI CHIAMARMI COMMODORE !
68 INPUT"TI DISPIACEREBBE SE TI CHIEDESSI GUA
NTT ANNI HAI";QU$
78 IF QU$="S" OR QU#$="SI" THEN PRINT"IM QUEST
0 CASO NOM TE LO CHIEDO"
80 IF QU$="N" OR QU#%="NO" THEN INPUT"PER FARVYO
RE DIMMI QUANTI ANNI HAI":;AMNI$
88 PRINT
168 PRINT"BENE ,MI DISPIACE MA ADESSO DEVO AND
ARE."
118 PRINT"SPERO CHE CI INCONTREREMO ANCORA,":
NOME $

E qui di seguito la spiegazione linea per linea.

Linea 10: Pulisce lo schermo.

Linea 20: Mostra il messaggio “CIAO Cl SIAMO GIA CONOSCIUTI” e poi aspetta
una risposta da assegnare alla variabile IN$.

Linea 30: Se il carattere assegnato alla variabile IN$ & S o Sl allora appare il
messaggio “MI DISPIACE MA NON MI RICORDO Di TE”.

Linea 40: Appare il messaggio “QUAL E IL TUO NOME” e aspetta una risposta
che deve essere assegnata alla variabile NOMES$.

Linea 50: Appare il messaggio “PUOI CHIAMARMI COMMODORE!".
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Linea 60: Appare il messaggio “T| DISPIACEREBBE SE TI CHIEDESSI QUANTI
ANNI HAI” e poi aspetta |a risposta che deve essere assegnata alla variabile
QUs.

Linea 70: Se il carattere assegnato alla variabile QU$ & S o Sl allora appare il
messaggio “IN QUESTO CASO NON TE LO CHIEDO".

Linea 80: Se il carattere assegnato alla variabile QU$ € N o No appare |l
messaggio “PER FAVORE DIMMI LA TUA ETA” e aspetta la risposta che deve
essere assegnata alla variabile ANNIS.

Linea 90: Appare una linea vuota.

Linea 100: Appare il messaggio “BENE, MI DISPIACE MA ADESSO DEVO
ANDARE".

Linea 110: Appare il messaggio “SPERO CHE CI INCONTREREMO ANCORA,”;
NOMES.

Riassunto

La struttura iF ... THEN ... ELSE é usata per comparare un valore con un altro
€ pud comparare sia tutti i tipi di variabile che tutti i numeri fissi o i caratteri (ad
es. IF A$ = “Y”, IF ZZ = 22).

Alcuni operatori speciali vengono usati con IF ... THEN ... ELSE per comparare
degli elementi. Questi sono ‘>’ (maggiore di), ‘<’ (minore di) e ‘=" (uguale a) e
possono essere combinati cosi: > = cio@ maggiore di o uguale a.

AND e OR possono essere usati in modo che piu di una condizione possa
essere soddisfatta — IF A = 2 AND B = 1 THEN PRINT “CIAO” — it computer
fara apparire CIAO solo se la variabile A rappresenta il valore 2 e la variabile B
6 uguale a 1.

Cicli FOR ... NEXT

Spesso & necessario eseguire le stesse istruzioni per parecchie volte. Ad es.
potresti usare un programma come questo per indicare i multipli di 15 fino a 10
* 15;

10 SCNCLR

28 PRINT 1x%1S
38 PRINT 2%15
4@ PRINT 3x%15
5@ PRINT 4x15
€@ PRINT S%15
78 PRINT 6%15
80 PRINT 7%15
90 PRINT 8x15
108 PRINT 9%1%
110 PRINT 18%15
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Digitare un tale programma, anche se funziona perfettamente, & un po’ noioso
e utilizza della memoria del computer. Per aiutarti quando vuoi eseguire una
serie di istruzioni per parecchie volte, ci sono due comandi chiamati FOR e NEXT.
Essi funzionano insieme cosi:

18 FOR N=1 TO 1@
208 PRINT Nx15
38 NEXT N

Questo breve programma costituito da solo tre righe, sostituisce il primo
programma con le sue dieci istruzioni PRINT. Ecco come funziona il programma:

Linea 10: Dice al computer di incominciare a ripetere tutte le istruzioni tra il
comando FOR e il NEXT 10 volte. ’

Linea 20: Moiltiplica il valore corrente rappresentato dalla variabile N per 15 e
mostra il risuitato sullo schermo.

Linea 30: Se il valore rappresentato dalla variabile N & meno di 10 allora il valore
di N viene aumentato di uno e il programma torna indietro alla linea 20.

Se ora provi a cambiare la linea 10 con:
18 FOR N=20 TO 30

e fai eseguire il programma, allora vedrai i multipli di 15 da 20 * 15 fino a 30 *
15. Cid succede perché abbiamo detto al computer che volevamo il valore della
variabile N a partire da 20 e aumentato di uno ogni volta fino a quando il ciclo
arriva al valore di N = 30.

Un altro comando STEP, pud essere aggiunto alla fine del comando FOR. Con
esso dici al computer quanto vuoi che aggiunga alla variabile del ciclo ogni volta.
Per es. se cambi la linea 10 con:

18 FOR N=2@ TO 38 STEP 2

e fai eseguire il programma, vedrai i multipli di 15 da 20 a 30.
Puoi perfino andare all'indietro con un ciclo usando uno STEP negativo. Se
cambi la linea 10 con:

18 FOR N=39 TO 20 STEP -{

e fai eseguire il programma, vedrai i multipli di 15 apparire sullo schermo, ma
questa volta partiranno da 30 * 15 e andranno all’indietro fino a 20 * 15.

I cicli FOR ... NEXT possono essere ‘nidificati’ (messi uno nelfaltro). Prova
questo programma esemplificativo:
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18 FOR N=1 TO 1@

20 FOR M=1 TO S@O:NEXT M
38 PRINT N ’

40 NEXT N

Quando esegui questo programma vedrai i numeri da uno a dieci apparire
molto lentamente, perché abbiamo un ciclo nidificato sulla linea 20 che continua
a girare 500 volte senza fare niente. Tutto cio rallenta il programma in modo che
il ciclo piu esterno esegue le sue funzioni lentamente. Ecco un altro esempio di
cicli nidificati:

1@ SCNCLR

20 FOR N=1 TO 12

30 PRINT"LA TABELLINA DEL*“:N
48 FOR M=1 TO 12

S8 IF M<18 THEN PRINT" *:
668 PRINT M7 *X"3N; "=";MxN
70 NEXT M

8@ FOR Z2=1 TO 2000:NEXT 2
80 SCNCLR

180 NEXT N

118 RUN

Questo programma contiene due cicli nidificati, uno dalla linea 40 alla 70 e
l'altro sulla linea 80. Il ciclo principale, dalla linea 20 alla 100 sceglie quale
tabellina deve apparire. Parte da 1 e aumenta ogni volta di uno fino a quando la
variabile N arriva a 12.

Il primo ciclo nidificato usa la variabile M e si estende da 1 a 12. La linea 50
mostra uno spazio se il valore di M & meno di 10, per fare in modo che i numeri
siano ben incolonnati — puoi vedere esattamente cosa fa, cancellando questa
linea e facendo eseguire il programma. 1! valore della M & moltiplicato per il valore
di N ogni volta, in modo che appaiano sullo schermo i multipli di N da 1 a 12.

Il secondo ciclo nidificato sulla linea 80, usa la variabile Z ed & un ciclo di
ritardo. Esso conta fino a 2000 per darti abbastanza tempo per leggere cosa c'e
sullo schermo.

Lo schermo viene pulito per ogni tabellina dal comando SCNCLR sulla linea
90. Una volta che il programma ha finito, riparte con il comando RUN alla linea
110.

Riassunto
I cicli FOR ... NEXT vengono usati per eseguire un gruppo di istruzioni per
parecchie volte. Il valore della variabile usata nel ciclo viene aumentata di uno

ogni volta che raggiunge Vistruzione NEXT.
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Il comando STEP pu6 essere aggiunto al comando FOR per cambiare la
quantita aggiunta alla variabile al raggiungimento di NEXT. Ad es. STEP 3
aggiungerebbe 3 ogni volta alla variabile e STEP -2 sottrarrebbe 2 dalla variabile.

Il comando NEXT stabilisce sempre la fine di un ciclo. Il nome della variabile
pud essere aggiunto (ad es. NEXT N), ma non & essenziale.

GOTO

Come saprai, quando il computer esegue un programma, lavora seguendo l'ordine
numerico delle linee. E possibile comunque cambiare questo ordine, in modo che
il computer possa, per es., eseguire la linea 10 e poi eseguire dalla linea 100
alla 150 e poi ritornare alla linea 20 e continuare da quel punto.

Il comando GOTO dice al computer di andare ad una linea ed eseguire il
programma da quel punto. Prova con questo breve programma:

1@ PRINT "#";
28 G0TO 10

Se fai eseguire questo programma allora vedrai il DIESIS 0 CANCELLINO (#)
stampato sullo schermo continuamente. Per fermare il programma che si rivela
senza fine devi premere il tasto RUN/STOP.

Il programma continua ad andare avanti perché it CANCELLINO ¢ stato scritto
dalla linea 10; la linea 20 dice al computer di andare alla linea 10, cosi viene
stampato un altro CANCELLINO e il computer torna indietro alla linea 10 e cosi
di seguito.

GOSUB e RETURN

Il comando GOSUB & molto simile al GOTO. Dice al computer di andare
verso una ‘SUBROUTINE’ (sottoprocedura, sottoprogramma) e continuare il
programma da quel punto. Se il computer allora trova un comando RETURN
continuera con il programma dal comando successivo al comando GOSUB.

Una ‘SUBROUTINE’ & un programma dentro al programma, in altre parole &
un breve pezzo di programma che esegue alcune operazioni e pud essere usato
piu volte. Cosi, potendole richiamare, si risparmia sia tempo che memoria, dato
che esse necessitano di essere digitate solo una alla volta.

Ecco un breve programma che illustra il comando GOSUB e RETURN:
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12 PRINT*ROUTINE UNC"
28 PRINT"kxxxxekksx%”
30 GOsSuUB S0

40 GOTOi@

S8 PRINT*ROUTINE DUE"
60 PRINT“HHHHHRNNHEN"
78 RETURN

Quando esegui questo programma vedrai apparire sullo schermo:

ROUTINE UNO
123322222220
ROUTINE DUE
HHHBHBHA NN
ROUTINE UNO
ARARRREREREK
ROUTINE DUE
HHHHHHHERHS

e questo verra scritto piu volte fino a quando non fermerai il programma.
Il programma funziona cosi:

Linea 10: Appare il messaggio ‘ROUTINE UNO'.

Linea 20: Appare il messaggio *xxksksksxx*,

Linea 30: Va al sottoprogramma che inizia alla linea 50.

Linea 40: Va alla linea 10 e fa continuare il programma da Ii.

Linea 50: Appare il messaggio ‘ROUTINE DUE'.

Linea 60: Appare il messagQio ‘### ###H##### .

Linea 70: Ritorna al comando immediatamente dopo it comando GOSUB che ha
chiamato questa subroutine (in questo caso il computer andra alla linea 40
siccome questa contiene il primo comando dopo il comando GOSUB).

Avrai capito che se una linea del genere appare in un programma:

168 GOTO S@:PRINT "CIAO"

allora l'istruzione PRINT non verra mai eseguita, perché appena il computer
raggiunge il comando GOTO andra alla linea 50 e continuera con il programma
da quel punto. Comunque se la linea 100 é:

18@ GOSUB S@:PRINT “CIAO*
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allora listruzione PRINT verra eseguita appena al computer viene detto di
ritornare dalla subroutine sulla linea 50, dato che Vistruzione PRINT é il comando
successivo al GOSUB.

Una cosa che non devi fare con un comando GOTO e GOSUB é di sostituire
un numero di linea con una variabile, perché se vuoi andare (GOTO) alla linea
10 non puoi sostituire il 10 con una variabile, anche se essa ha come valore 10.

I GOTO e GOSUB possono, naturalmente, essere usati con la struttura IF ...
THEN ... ELSE, ottenendo buoni risultati.

Riassunto

It comando GOTO dice al computer di andare verso un certo numero di linea
e continuare con il programma da quel punto.

Il comando GOSUB dice al computer di andare verso una sottoprocedura
partendo da un certo numero di linea e continuando con il programma da
quel punto. Quando raggiunge un comando RETURN, il computer ritornera
allistruzione immediatamente successiva all'istruzione GOSUB.

Ogni comando dopo il GOTO sulla stessa linea non viene eseguito.

Il numero di linea dopo il comando non pud essere sostituito da una variabile.

Editare i programmi

Fino ad ora ogni volta che hai fatto un errore nei tuoi programmi, hai dovuto
digitare di nuovo la linea. E possibile comunque alterare un programma senza
far questo. Digita questo programma esattamente come é:

18 SCMCML
28 PRIINT "CIAQO*
38 GTO 20

Ovviamente questo programma & pieno di errori ma non sarebbe conveniente
doverlo riscrivere. Fortunatamente possiamo invece editare il programma.

Muovi il cursore verso la M di SCMCLR e poi digita la N e poi RETURN: la
linea 10 & stata corretta.

L’errore seguente & nella linea 20. Ci sono due errori e per correggerli dovresti
prima muovere il cursore sopra la N di PRINT e poi premere il tasto INST/DEL;
poi muovi il cursore sopra la seconda O di CIAOO e premi il tasto INST/DEL
ancora. Premi il RETURN e la linea 20 & corretta.

Il comando GOTO nella linea 30 manca di una O. Per inserire questa lettera
dovresti muovere il cursore verso la T e poi premere SHIFT e INST/DEL. Si
aprira uno spazio sufficiente per digitare la O al posto giusto. Dovresti poi premere
il RETURN, digitare LIST e il tuo programma avra una forma corretta.
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Se decidi, mentre stai editando una linea, che vuoi lasciarla cosi come era,
puoi premere SHIFT CLEAR/HOME (che pulisce lo schermo) oppure premere
SHIFT e RETURN. Potresti anche muovere il cursore oitre la linea che vuoi
correggere, perché nessun cambiamento € permanente fino a quando non si
preme il tasto RETURN.

Registrare i programmi su nastro

Se volessi riutilizzare uno dei programmi che hai scritto precedentemente, avrai
probabilmente considerato una seccatura doverlo digitare di nuovo ogni volta.
Per evitare cid puoi immagazzinare i programmi su un normale nastro (cassetta).

Avrai probabilmente un registratore Commodore 1531. Se non ce I'hai sarebbe
una buona idea comperarlo, anche se vuoi usare un disk drive, perché un certo
numero di programmi sono disponibili solo su cassetta. |l registratore deve essere
collegato al connettore con l'indicazione CASSETTE sulla parte posteriore del
computer (devi spegnere il computer mentre fai questa operazione). Tutto quelio
che ti serve & qualche nastro vergine. La maggior parte delle cassette di musica
funzionano perfettamente se non sono piu lunghe di 45 min, ma puoi anche
comperare delle cassette speciali per computer.

Una volta che tutto & collegato e c'@ una cassetta adatta nel registratore, devi
far riavvolgere il nastro fino all'inizio. Ora sei pronto per salvare un programma.
Questo programma andra bene per fare una prova:

18 SCNCLR

20 PRINT®QUESTO PROGRAMMA E' STATO SALVATO"

38 PRINT"SU NASTRO E CARICATO CON SUCCESEC”

4@ FOR MN=1 TO &5

S5O PRINT SRRk R ARk AKX AR X E KKK KX R LR KRR L AR K
KKK " 3

6@ NEXT N

7@ FOR N={ TO 2008:MNEXT N

€0 RUN

Ora tutto quello che devi fare & digitare:

SAVE "PROGRAMMA*

ti verra chiesto di PREMERE IL TASTO PLAY E REGISTRARE SU NASTRO e
dovrai agire proprio come quando vuoi registrare su un normale registratore a
cassetta. Lo schermo diventera bianco e la registrazione inizia. Dopo poco tempo
lo schermo ritornera normale e il registratore si ferma: il tuo programma & stato
registrato su nastro.
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Il comando SAVE “PROGRAMMA” dice al computer di fare una copia del
programma che c'é in memoria sul nastro e dargli il nome di PROGRAMMA
(dando al programma un nome facile da trovare piu tardi). Come puoi vedere, il
nome deve essere tra virgolette.

Verificare il programma

Puoi assicurarti che il programma sia stato registrato correttamente usando it
comando VERIFY. Riavvolgi il nastro e digita:

VERIFY "PROGRAMMA"

Il computer ti dira di PREMERE IL TASTO PLAY SUL REGISTRATORE e
appena l'avrai fatto, lo schermo diventera bianco e il registratore partira. Il
computer cerchera il programma che & stato salvato sul nastro con quei nome.
Quando lo trova apparira il messaggio:

FOUND PROGRAMMA (TROVATO PROGRAMMA)
VERIFYING (VERIFICA)

sullo schermo e poi si fermera. A questo punto puoi risparmiare tempo premendo
il tasto Commodore che dice al computer di non aspettare. || computer procedera
allora alla comparazione del programma che €& su nastro con quello che & ancora
in memoria. Se sono uguali (come dovrebbero essere perché hai ancora in
memoria il programma che hai salvato) allora lo schermo ritornera normale e il
computer ti informera che tutto va bene. Se il programma non ¢ stato salvato
correttamente, allora apparira il messaggio:

VERIFY ERROR (ERRORE DI VERIFICA)

Se cid succede dovresti provare a riavvolgere il nastro, pulirlo e partire di
nuovo. Se continui a non riuscire a salvare il programma, allora prova con un
altro nastro. Se dopo alcuni nastri differenti non riesci ancora a salvare con
successo un programma, dovresti portare il tuo computer e il registratore dal
rivenditore Commodore e farteli controllare.

Caricare il programma

Ora, spero che tu sia riuscito a salvare il tuo programma sul nastro. Digita
NEW e poi:
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LOAD "PROGRAMMA"

Il computer ti chiedera di PREMERE IL TASTO PLAY SUL REGISTRATORE,
come aveva fatto quando volevi verificare, e appena lo avrai fatio lo schermo
diventera bianco e il computer incomincera a cercare il programma chiamato
PROGRAMMA. Appena lo avra trovato, apparira il messaggio:

FOUND "PROGRAMMA" (TROVATO PROGRAMMA)
LOADING (CARICAMENTO)

Ci sara ancora una pausa, che puo essere accorciata premendo il tasto
Commodore. Lo schermo diventera bianco mentre il computer carica il program-
ma. Quando appare il messaggio OK (tutto bene) puoi digitare LIST o RUN e il
tuo programma apparira.

Il nome dopo i comandi LOAD, SAVE e VERIFY non & obbligatorio, anche se
€ una buona idea dare un nome ad ogni programma. Per es. se hai appena
digitato LOAD e premi it RETURN, il computer carichera il primo programma che
incontra in memoria.

Puoi aggiungere due numeri in piu alla fine dei comandi LOAD e SAVE. Hl
primo indica il numero del dispositivo. Per es. il comando:

SAVE "GRAPH",8,1

salvera il programma in memoria sul dischetto, che ¢ il dispositivo numero 8 e
gli dara il nome di GRAPH. Per una spiegazione dei differenti numeri di dispositivi,
fai riferimento al tuo Manuale. Aggiungendo ,1’ dici al computer di registrare un
segnalatore di fine nastro alla fine del programma. Cio significa che se il computer
sta cercando un programma sul nastro e incontra un segnalatore di fine nastro
(End Of Tape = EOT) pensa di essere arrivato alla fine del nastro e viene percid
dato il messaggio FILE NOT FOUND ERROR.
Similmente il comando:

LOAD "GRAPH",1,1

fara in modo che il computer carichi il programma con il nome GRAPH dal nastro
(il primo ‘,1’ dice al computer di caricare dal nastro) e caricarlo nella memoria da
dove era stato salvato. Aggiungendo ‘,1’ alla fine del comando LOAD fai in modo
che il computer carichi il programma nella stessa area di memoria da cui era
stato preso per essere salvato. Se I'1 viene tralasciato il computer carichera il
programma all’inizio della memoria BASIC. Avrai bisogno di usare questo coman-
do solo per caricare programmi in linguaggio macchina, che verranno spiegati
piu avanti, e che quaiche volta vengono immagazzinati in differenti aree di
memoria.
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Riassunto

Il comando SAVE @& usato per fare una copia del programma in memoria sul
nastro. Si pud dare un nome al programma per facilitare piu tardi, la ricerca sul
nastro. .

Il nome del programma puo essere un nome qualsiasi, ma non piu lungo di 16
caratteri. Deve essere tra virgolette.

Il comando VERIFY & usato per controllare se il programma salvato su nastro
& esattamente uguale a quelio in memoria. Pud essere usato per trovare la fine
del programma semplicemente digitando VERIFY “nome del programma” e
aspettare fino a quando il computer ti da un errore di verifica.

Il comando LOAD é usato per leggere un programma dal nastro. Il nome del
programma pud essere usato, ma non & essenziale, se sai esattamente dov'e il
programma sul nastro.

Alcuni programmi in linguaggio macchina devono essere caricati con LOAD
“nome del programma” ,1,1.
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CAPITOLO 5

QUALCHE IDEA IN PIU

INT
Il comando INT & usato per arrotondare i numeri. Per es. se digiti:

PRINT INT(32.3)

allora vedrai il numero 32 apparire sullo schermo, perché il numero 32.3 arroton-
dando diventa 32. INT arrotondera sempre un numero per difetto, cosi 98.1
diventera 98,~54.87 diventera —55 e cosi via.

RND

Il comando RND, come INT & una ‘funzione’, cioé un comando che prende un
numero e fa qualcosa con esso, prima di dare il risultato.

La funzione RND sceglie un numero decimale casuale tra 0 e 1. Il modo in cui
questo numero viene scelto dipende dail’'argomento che scegliamo. Questo
argomento & tra parentesi, segue la funzione RND e pud anche essere un numero
negativo, un numero positivo 0 uno zero.

Se usiamo un argomento positivo, come:

PRINT RND (1)

allora il computer sceglierd un numero a caso che si ripetera dopo parecchie
migliaia di volte. Un argomento negativo come questo:

PRINT RND (-1)

sceglie I'inizio della serie di numeri. Ogni volta che viene richiesto in quella serie.
Usando un argomento negativo si altera la posizione che quel numero aveva
preso nell’elenco. Nel sopracitato esempio dovresti ottenere la risposta
2.99196472E-08, ma se usi un altro argomento negativo, ad es. -2 otterrai un
numero differente. ’
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Alla fine se usiamo zero come argomento, come questo:
PRINT RND (@)

allora il numero casuale viene scelto a seconda dell’'orologio interno. Questo
metodo di scelta di un numero a caso & probabilmente il migliore per molti scopi
perché & praticamente impossibile ghe la sequenza venga ripetuta.

Questo programma sceglie 30 numeri casuali tra 1 e 10, di cui ciascuna decina
con un argomento negativo, nullo o positivo.

18 SCNCLR

20 PRINT "ARGOMENTO POSITIVO®:X=1
38 GOSuUB 80

4@ PRINT"ARGOMENTO NEGATIVO":X=-1
58 GOsSuB 80

60 PRINT“ARGOMENTO ZERO":X=0

70 GOSUB 8B:END

88 FOR N=1 TO (@

9@ PRINT INTC(RND(X)>*S)+1;

188 NEXT N

118 FOR N=1 TO 4000:NEXT N

120 SCNCLR:RETURN

Osserverai che il numero casuale scelto nella linea 90 viene moltiplicato per
nove e poi arrotondato per difetto. Questo ha I'effetto di scegliere un numero
intero tra zero e nove. Aggiungendo uno al risultato € come se si scegliesse un
numero tra uno e dieci.

CHAR

Il comando CHAR & molto simile al comando PRINT perché permette di
mostrare i caratteri sullo schermo. CHAR differisce da PRINT solo perché
permette di scegliere esattamente dove vogliamo che il carattere appaia sullo
schermo.

Avrai gia notato che puoi avere 40 caratteri in orizzontale e 25 in verticale. Cid
significa che puoi avere fino a 1000 caratteri sullo schermo.

Ora immagina che sia stata disegnata una rete sullo schermo delia televisione
e che ci siano 40 quadrati in orizzontale e 25 in verticale. Oltre la linea finale dei
quadrati vengono scritti dei numeri da 0 a 39 e alla sinistra della prima colonna
a sinistra dei quadrati, vengano scritti i numeri da 0 a 24, proprio come su una
mappa. E possibile ora dare ad ogni quadrato sullo schermo delle coordinate, in
modo che tu possa localizzare ogni carattere sullo schermo e dire esattamente
dove si trova. Per es. se c’é una lettera nell’angolo in alto a sinistra dello schermo
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& al punto 0,0 (0 orizzontale e O verticale). Se c'¢ una lettera nell’angolo in basso
a destra sullo schermo allora sara il punto 39,24 (39 orizzontale e 24 verticale).

Ora che sai come & diviso lo schermo e come ogni posizione abbia delle
coordinate, puoi incominciare ad usare il comando CHAR. Tutto quello che devi
fare & dire al computer in quale posizione vuoi che appaia il primo carattere del
tuo messaggio e poi dargli il messaggio vero e proprio. Prova questo programma
esemplificativo:

18 SCNCLR: INPUT"COORDINATA X*":X
286 INPUT"COORDINATA Y®*:;Y

30 CHAR 1,X,Y,"CIA0"

49 FOR N=1 TO 4880:NEXT N

58 RUN

Quando lo esegui ti verra chiesta la coordinata X, in altre parole il numero deila
posizione orizzontale da cui vuoi che parta il messaggio. Ti verra chiesta poi la
coordinata Y ovvero a quale posizione verticale vuoi che parta il messaggio.
Troverai probabilmente difficoltoso capire tutto questo all'inizio, percid prova a
fare degli esperimenti con X e Y differenti per vedere che risultati ottieni. Una
volta che hai fatto cid, avrai la parola CIAO sullo schermo, partendo dalla
posizione che hai appena scelto.

Se guardi alla linea 30 del programma vedrai il comando CHAR. Sceglierai
dove mettere le coordinate X e Y e il messaggio, ma ¢’é anche un numero subito
dopo il comando CHAR. Questo numero dice al computer che vuoi che i caratteri
appaiano nello stesso colore del testo. Cambiando questo numero con uno O si
fanno apparire i caratteri dello stesso colore delio sfondo, e cosi non li vedrai.

Come puoi vedere I'1, le coordinate X e Y e il messaggio sono tutti separati
tra di loro da una virgola. Il messaggio puo essere di qualunque lunghezza, ma
il comando deve stare in una sola linea di 80 caratteri (due linee di schermo).

Se provi a cambiare la linea 30 cosi:

38 CHAR 1,X,Y,"CIAD",!

e fai eseguire il programma, vedrai la parola CIAO apparire in negativo. Si pud
ottenere aggiungendo un 1 dopo il messaggio. Se non aggiungi niente o uno 0 i
caratteri rimangono normali.

Riassunto

Lo schermo & formato da 1000 quadrati — 40 orizzontali e 25 verticali — ci®
permette di dare ad ogni quadrato una coordinata.

Il comando CHAR viene usato per permettere di scegliere in che posizione

sullo schermo vuoi che appaiano i caratteri o i messaggi.

37



Il messaggio & tra virgolette, proprio come con l'istruzione PRINT.

Aggiungendo ‘1’ dopo il messaggio, fa apparire il messaggio in negativo.

| caratteri possono apparire con il colore del testo (CHAR 1) o con il colore
dello sfondo (CHAR 0).

Mappa dello schermo

Ecco una mappa che mostra le coordinate di ogni posizione di un carattere
sullo schermo. Per es. la posizione del carattere 10 verticale e 4 orizzontale ha
le coordinate 9,3.
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Uso dei joysticks

| joysticks sono dei pezzi mobili del’'apparecchiatura e possono essere usati
per svariati scopi, sebbene il pit ovvio e il pil comune sia per giocare ai video
giochi. Puoi collegare due joysticks al tuo computer inserendo i cavetti negli
spinotti contrassegnati da JOY 0 e JOY 1.

Utilizzarli & molto semplice: basta usare le funzioni del comando, che ti dara
certi risultati a seconda della posizione del joystick.
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Cosl se il joystick che stai usando si sposta verso I'alto la funzione del comando
sara di valore 1, se si sposta verso il basso a destra, il valore sara 4. Se il
pulsante per il fuoco & premuto allora 128 verra aggiunto al numero direzionale.

Ora che sai quali risultati ottieni con i joysticks, sarebbe utile imparare come
utilizzarli. Prova a digitare questo programma:

12 SCNCLR

20 PRINT*JOYSTICK DESTRO JOYSTICK SINISTRO*
3@ DE=JOY(1)>:S1=J0Y(2)

48 CHAR 1,5,3,STR$(DE)>:CHAR 1,25,3,STR$(SI)
S0 GOTO 38

Il joystick a destra corrisponde alla funzione JOY (1) e quello a sinistra alla
funzione JOY (2) (questo pud trarti in confusione dato che gli spinotti per i
joysticks sono contrassegnati da JOY 0 e JOY 1).

Questo programma considera il valore del joystick destro corrispondente alla
variabile DE e il valore del joystick sinistro alla variabile SI. Questi valori appaiono
ora sullo schermo. Se il pulsante del fuoco & stato premuto su uno dei due
joysticks, allora il numero direzionale viene aumentato di 128, come vedrai se
proverai a premere il pulsante del fuoco. Quando il joystick si trova nella posizione
centrale il valore che apparira sara zero.

GET

Conosci gia un modo per ottenere informazioni tramite la tastiera ed & usando
il comando INPUT. Comunque, puoi immaginarti come sarebbe se, giocando ad
un video gioco, dovessi premere il RETURN dopo ogni mossa? E quello che

faremmo se usassimo il comando INPUT.
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Fortunatamente per noi, abbiamo due comandi che possono essere usati per
verificare se un singolo tasto & stato premuto. Essi sono GET e GETKEY. Prova
questo breve programma:

188 SCNCLR

110 PRINT"UN'ALTRA VOLTA (S/N) 7%
120 GET A%$:IF A$="" THEN GOTO 120
13@ IF A$="N" THEN ENO

148 IF A$="S* THEN RUN

150 GOTCO 120

Quando esegui questo programma ti verra chiesto UN'ALTRA VOLTA? (S/N)
e non succedera niente fino a quando non premerai il tasto S o N. Se premi il
tasto N il programma si fermera, ma se premi il tasto S il programma girera
ancora. Se premi qualsiasi altro tasto non succedera niente.

La linea 120 contiene il comando GET. Come puoi vedere, con GET deve
essere usata una variabile (in questo caso A$) perché il comando GET esamina
la tastiera per vedere se qualche tasto & stato premuto e se ce n’'é uno, allora il
carattere del tasto viene attribuito alla variabile. Se nessuno dei tasti & stato
premuto allora la variabile rimarra vuota. La linea 120 verifica se A$ & vuota e
se lo &, la linea 120 viene eseguita piu volte fino a quando non trova un tasto
premuto.

Le linee 130 e 140 verificano quale tasto & stato premuto. Se non & stata
premuta né la S né la N allora non succede niente e la linea 150 dice al computer
di tornare indietro alla linea 120 per ripetere.

Il comando GET non fa fermare il programma come invece fa il comando
INPUT e pud leggere solo un carattere per volta. Cio significa che il programma
continuera indipendentemente dal fatto che un tasto sia premuto o no.

GETKEY

It comando GETKEY & simile al comando GET, ma in questo caso aspetta che
un tasto sia premuto e il programma non continuera fino a quando non l'avrai
fatto. Con questo sistema si evita di far verificare se c¢’¢ qualcosa nella variabile
stringa che noi usiamo, ma ha lo svantaggio di far fermare il programma. Usando
il comando GETKEY possiamo cambiare la linea 120 cosi:

120 GETKEY A%

Il programma funziona come in precedenza, ma non dobbiamo verificare piti
per vedere se la variabile A$ rappresenta qualcosa, perché il GETKEY aspetta
fino a quando non viene premuto un tasto prima di assegnare il carattere di quel
tasto alla variabile A$.
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Riassunto

Il comando GET esamina la tastiera e assegna il carattere corrispondente a
qualsiasi tasto sia stato premuto alla variabile stringa. Se non viene premuto
alcun tasto la variabile rimarra vuota.

I comando GET non ferma il programma, a differenza del comando INPUT, e
non ha bisogno che sia premuto il tasto RETURN.

Il comando GETKEY é simile al comando GET, ma ferma il programma fino a
quando non viene premuto un tasto.

Cicli DO ... LOOP

Abbiamo gia incontrato una forma di ciclo, quello FOR ... NEXT, ma & usato
meno frequentemente. Ecco un esempio di DO ... LOOP:

‘18 DO
20 PRINT "CIAO"
30 LOOP

Se esegui guesto programma il computer mostrera ripetutamente la parola
CIAO fino a quando non lo fermi premendo il tasto RUN/STOP. Questo succede
perché stiamo dicendo al computer di far apparire la parola CIAO e poi di tornare
al comando immediatamente dopo l'istruzione DO (che & di nuovo listruzione
PRINT) e partire nuovamente.

Cid pud sembrare inutile. Comunque, se fai questi cambiamenti nel programma
incomincerai a pensarla diversamente.

16 DO UNTIL A=10
15 A=A+t

Quando questa volta farai eseguire il programma vedrai che il computer
mostrera la parola CIAO 10 volte e poi si fermera. Questo succede perché stiamo
dicendo al computer di fare ogni cosa tra l'istruzione DO e LOOP fino a quando
(UNTIL) la variabile ‘A’ raggiunge il valore di 10. Se il valore di A parte da zero
e viene aumentato di uno ogni volta che il computer torna indietro, la parola CIAO
apparira 10 volte. Se cambi la linea 10 con:

18 DO UNTIL A=28

allora la parola CIAO apparira 20 volte.

Un‘altra forma del DO ... LOOP & il DO WHILE ... LOOP. E molto simile al
ciclo DO UNTIL ... LOOP, come vedrai se cambi la linea 10 con:
18 DO WHILE A<1e@
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Quando fai eseguire il programma vedrai apparire la parola CIAO dieci volte,
esattamente come prima. Questa volta il computer eseguira ogni cosa tra le
istruzioni DO e LOOP solo mentre (WHILE) il valore della variabile & minore di
10. Smettera solo quando A raggiunge il valore di 10.

Le istruzioni WHILE e UNTIL possono essere inserite dopo il DO o dopo il
LOOP, in modo da poter cambiare la linea 10 e la linea 30 in questo modo:

16 DO
30 LOOP WHILE A<10

e il programma lavorera neilo stesso modo.

Qualche volta & necessario lasciare il ciclo DO ... LOOP a meta strada; per
farlo usiamo l'istruzione EXIT (USCITA). Prova aggiungendo queste linee al tuo
programma:

25 GET A$:IF A$="A" THEN EXIT

Ora puoi fermare il programma premendo il tasto A. Cid succede perché &
stato detto al computer di esaminare la tastiera e se il tasto A & stato premuto,
allora deve uscire (EXIT) dal ciclo.

E possibile nidificare i cicli DO ... LOOP, cioé infilarli uno nellaitro, proprio
come si faceva con i cicli FOR ... NEXT. Ecco un esempio:

1@ SCNCLR

20 DO UNTIL Y=2S

38 DO UNTIL X=48

48 CHAR 1.,.X,Y,"x"

S8 FOR N=1 TO 50:NEXT N
60 CHAR 1,X,Y," *

70 X=X+1:L0O0OP

88 X=@:Y=Y+1:LOOP

Il programma funziona cosi:

Linea 10: Pulisce lo schermo.

Linea 20: Esegue tutto cid che c¢’e tra le istruzioni DO e LOOP fino a quando il
valore della variabile Y raggiunge 25.

Linea 30: Esegue tutto cid che ¢'é tra le istruzioni DO e LOOP fino a quando il
valore della variabile X raggiunge 40.

Linea 40: Appare una stella di coordinate X,Y.

Linea 50: Ciclo di ritardo.

Linea 60: Appare uno spazio alle stesse coordinate X,Y della stella.

Linea 70: Aggiunge uno al valore della variabile X poi si ricollega all'istruzione
dopo l'ultimo DO.

Linea 80: Assegna il valore zero alla variabile X, aggiunge uno al valore della
variabile Y e si ricollega alla prima istruzione DO.
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Il ciclo centrale viene eseguito prima del ciclo piu esterno e viene eseguito 40
volte per ogni incremento del ciclo esterno. Il ciclo centrale controlla la posizione
orizzontale della stella e poi eseguendo questo ciclo 40 volte fa muovere la stella
verso la destra dello schermo un carattere alla volta. La stella si muove in
orizzontale di una linea ogni volta che il ciclo centrale ha completato i 40 giri fino
a raggiungere il fondo dello schermo.

Riassunto

Tutte le istruzioni tra il DO e il LOOP vengono eseguite finché (UNTIL) una
condizione viene realizzata o0 mentre (WHILE) viene realizzata.

Le istruzioni UNTIL e WHILE possono venire dopo il DO o dopo il LOOP.

Listruzione EXIT fara fermare il computer mentre esegue il ciclo, sia che questo
sia finito o no.

I cicli DO ... LOOP possono essere nidificati esattamente come succede per i
cicli FOR ... NEXT.

DIM e matrici

La matrice & una forma di variabile un po’ piu complessa rispetto a quelle usate
fino ad ora. Essa & pil utile perché ha un indice.

Queste matrici saranno difficili da capire alf'inizio. Immagina un libro con 12
pagine, numerate da 0 a 11; su ogni pagina & scritto un numero. Questo libro
rappresenta una variabile numerica dimensionata, detta anche matrice. Se per
es. vuoi vedere cosa e scritto a pag. 5 del libro, lo prenderai, lo sfoglierai fino a
pag. 5 e leggerai cosa & scritto.

Una matrice & simile al libro con le sue pagine numerate. Funziona in modo
simile; se per es. hai una variabile dimensionata chiamata LIBRO, e vuoi vedere
quale era il quinto numero rappresentato da LIBRO, digiterai:

PRINT LIBRO (3)

Il computer cerchera allora la variabile dimensionata LIBRO, vedra da che cosa
e rappresentato il quinto numero e lo mostrera sullo schermo.

Sfortunatamente queste variabili utilizzano una grande quantita della memoria
del computer, cosi & importante dire al computer quante variabili dimensionate
vuoi usare e quanto vuoi immagazzinare in esse. Per farlo devi usare il comando
DIM (DIMENSIONARE). Per es. se vuoi immagazzinare 14 numeri in una matrice
_chiamata LIBRO, allora userai una linea come questa:

186 DIM LIBRO <13)
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Cosi dici al computer di riservare abbastanza memoria per 14 numeri (da 0 a
13 sono 14 numeri). Puoi aggiungerlo al programma in modo che esso chieda
14 numeri e poi li stampi:

28 SCNCLR

38 FOR N=@ TO 13

48 INPUT"PER FAVORE DIGITA UN NUMEROC”:;LIBROCN)
58 NEXT N

68 SCNCLR

78 FOR N=@ TO 13

88 PRINT LIBRO(N)

98 NEXT N

Quando fai eseguire questo programma il computer ti chiedera di digitare 14
numeri e poi lo schermo si pulisce e tutti i numeri che hai digitato verranno
mostrati sullo schermo. Ecco una facile versione del programma:

Linea 10: Tiene da parte abbastanza memoria per immagazzinare 14 numeri
nella variabile dimensionata (matrice) LIBRO.

Linea 20: Pulisce lo schermo.

Linea 30: Parte ripetendo tutti i comandi tra FOR e NEXT 14 volte.

Linea 40: Appare il messaggio PER FAVORE DIGITA UN NUMERO, aspetta
perché tu inserisca il numero e poi assegna quel numero alla parte N della
matrice.

Linea 50: Segna ia fine del ciclo FOR ... NEXT.

Linea 60: Pulisce lo schermo.

Linea 70: Parte ripetendo tutti i comandi tra FOR e NEXT 14 volte.

Linea 80: Appare il numero rappresentato dalla parte N deila matrice LIBRO.
Linea 90: Segna la fine del ciclo FOR ... NEXT.

Il programma sopracitato ha usato una variabile ad una dimensione e I'ha
paragonata con il libro. Comunque possiamo usare anche due variabili dimensio-
nate. Paragonandole al nostro libro possiamo, non solo scegliere quale pagina
guardare, ma anche quale libro tra una serie di libri su uno scaffale. La variabile
ha due numeri indice, cosi possiamo dire a quale libro e a quale pagina facciamo
riferimento.

Due variabili dimensionate sono utili per le tabelle. Per es. se vogliamo mettere
i risultati di una serie di gare in uno schema, potrebbero apparire cosi:

Primo Secondo Terzo
100 m maschile Paolo Marco Raimondo
400 m maschile Giorgio Martino Guglielmo
100 m femminile Sara Giovanna Carolina
400 m femminile Maria Clara Giulia
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Questo tipo di schema puo essere rappresentato con una variabile bidimensio-
nale, abbastanza facilmente. Per farlo abbiamo bisogno di una variabile bidimen-
sionale che pud contenere 12 elementi (ogni numero o gruppo di caratteri
assegnati ad una variabile dimensionata viene chiamato elemento) 3 elementi in
orizzontale e 4 in verticale. La variabile dimensionata dovra essere naturalmente
una variabile stringa perché dobbiamo immagazzinare dei nomi. Questo illustra
'argomento abbastanza bene:

1@ SCNCLR

20 DIM PIAZZ$<(2,3)

30 PIAZZ$(0,0>="PAOLO":PIAZZ$(1,8)="MARCO":PIAZZ$(2,0)="RAIMONDO"

4@ PIAZZ$(A,1)="GIORGIC":PIAZZ%(1,1>="MARTINO":PIAZZ2$(2,1)="GUGL IELMO"
50 PIAZZ$(D,2>="5ARA"PIAZZ%(1,2)="GIOVANNA":PIAZZ$(2,2)="CAROL INA"

60 PIAZZ$(A,3)="MARIA"IPIAZZ$(1,3)="CLARA"PIAZZ$(2,3)="GIULIA"

7@ PRINT TAR(3): "RISULTATI GARA":PRINT

88 PRINT"1> 18@M (MASCH)":PRINT*2) 408M (MASCH)":PRINT"3) 188M (FEMM)*"
85 PRINT"4) 4@@M (FEMM)"

9@ PRINT: INPUT"DI QUALE GARA VUCI I RISULTATI";GARA
1@e@ IF GARAX4 CR GARACI THEN GOTO SO
119 INPUT"QUALE POSIZIONE YUOI CONOSCERE":PS
1280 IF PS>3 OR PS<{1 THEN GOTO 1l@

13@ GARA=GARA-1:PS=PS-1

149 PRINT"LA PERSONA CHE HA CONQUISTATO QUEL POSTO IN QUELLA GARA ERA"

158 PRINT PIAZZ$(PS,GARA)
168 PRINT:PRINT"PREMI UN TASTO QUALSIASI PER AVERE UN ALTRO RISULTATO®

170 GETKEY A$:SCNCLR:GOTO 7@
READY.

Il programma funziona cosi:

Linea 10: Pulisce lo schermo.

Linea 20: Tiene da parte abbastanza memoria per una variabile stringa dal nome
PIAZZ$ con spazio sufficiente per 3 elementi di 4 elementi ciascuno.

Linea 30-60: Assegna i nomi ad ogni elemento della variabile stringa PIAZZ$;
ad es. assegna il nome PAOLO all'elemento (0,0) della variabile PIAZZ$, assegna
il nome MARCO all’elemento (1,0) della variabile PIAZZS.

Linea 70: Appare il messaggio RISULTATI GARA sullo schermo con la prima
lettera del messaggio nella nona posizione verticale e poi appare una linea vuota.
Linea 80-85: Appare il messaggio ‘1) 100M(MASCHILEY, ‘400M(FEMMINILE)’
ecc.

Linea 90: Appare una linea vuota e il messaggio ‘DI QUALE GARA VUOI |
RISULTATI’ e aspetta la risposta che dovra essere assegnata alla variabile
GARA.

Linea 100: Se il valore della variabile GARA & piu grande di 4 o il valore della
variabile GARA & minore di 1, allora va alla linea 90 e continua il programma da
quel punto.

Linea 110: Appare il messaggio ‘QUALE POSIZIONE VUOI CONOSCERE' e
assegna la risposta alla variabile PS.
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Linea 120: Se il valore dela variabile PS @ piu grande di 3 o minore di 1, allora
va alla linea 110 e continua il programma da quel punto.

Linea 130: Sottrae uno dal valore della variabile GARA e assegna il risultato alla
variabile GARA, poi sottrae uno dalla variabile PS e assegna il risultato alla
variabile PS.

Linea 140: Appare il messaggio ‘LA PERSONA CHE HA CONQUISTATO QUEL
POSTO IN QUELLA GARA ERA'.

Linea 150: Trova il valore dell’elemento (PS,GARA) della variabile PIAZZ$ e lo
mostra sullo schermo.

Linea 160: Appare una linea vuota e poi il messaggio ‘PREMI UN TASTO
QUALSIASI PER AVERE UN ALTRO RISULTATO'.

Linea 170: Aspetta che tu prema un tasto, poi pulisce lo schermo e va alla linea
70 e continua il programma da quel punto.

L’ampiezza della tua variabile dimensionata é ristretta solo alla quantita di
memoria disponibile, cosi potrai avere una variabile come A (4,4,4,4,4,4) se hai
abbastanza spazio in memoria. Comunque & improbabile dover usare delle
variabili dimensionate piu grandi di una variabile tridimensionale ad es. A(5,5,5).

Riassunto

L'istruzione DIM & usata per riservare dello spazio in memoria per una variabile
dimensionata (matrice).

Un elemento & un numero o una stringa di caratteri che sono stati assegnati
ad una parte della variabile.

Una variabile dimensionata & costituita da un nome di variabile con una serie
di numeri di indice. Essi devono essere tra parentesi e dicono al computer a
quale parte della variabile si fa riferimento.

L’ampiezza della variabile dimensionata € limitata solo alla quantita di memoria
che hai a disposizione.



CAPITOLO 6

METTIAMO UN PO’ D’ORDINE

CHR$

Ti sarai domandato come fa esattamente il computer ad immagazzinare caratte-
ri in memoria. E ovvio che esso non pud realmente immagazzinare la forma di
ogni carattere di un programma nella sua memoria, cosi da un codice ad ogni
carattere. Questo codice & detto codice ASCII. Per es. la lettera A ha il codice
65, il cuore ha il codice 115 e cosi via. ,

I comando CHR$ ti permette di accedere a questi codici e farli apparire sullo
schermo. Se digiti:

PRINT CHR#$(65)

vedrai apparire sullo schermo la lettera A, perché essa ha il codice 65. Similmente,
se digiti:

PRINT CHR#(113)

vedrai apparire un cuore. Puoi provare a fare degli esperimenti con i codici di
caratteri differenti e vedere quale effetto hanno (scegli i codici dello schermo alla
Appendice C, ma non usare un numero piu grande di 255 perché non ci sono
piu caratteri dopo quello con il codice 255).

Alcuni codici CHR$ sono codici di controllo. Sono per la maggior parte dallo 0
al 31, sebbene«e ne siano anche degli altri. | codici di controllo sono dei caratteri
speciali che fanno muovere il cursore intorno allo schermo, cambiano il colore
del testo e cosi via.

TAB

Il comando TAB & usato sempre con il comando PRINT e serve per decidere
in quale colonna (o0 quante posizioni carattere in orizzontale) vuoi che inizi la
stampa. Per es.:

PRINT TAB(38);"CIAO"
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fara apparire il messaggio CIAO con la C nella posizione 30 orizzontale, la | nelia
posizione 31 e cosi via.
Una cosa importante da ricordare é che, se per es., digiti questo comando:

PRINT TAB(3@);"CIAD0"; TAB(1B);"LA""

dove la seconda parola che deve apparire € dietro alla prima, allora la seconda
verra stampata sulla linea verticale seguente rispetto alla prima, anche se partira
dalla posizione 10 orizzontale.

DELETE (CANCELLARE)

Immagina di scrivere un lungo programma e di decidere che non hai bisogno
di una certa ROUTINE che & lunga circa 15 linee. Impiegheresti del tempo per
cancellarle tutte digitando il numero di linea di ognuna e poi premendo il RETURN.
Per risparmiarti questa digitazione in piu il tuo computer & provvisto di un comando
che cancella parecchie linee di programma per volta. E il comando DELETE.

Esso & usato in modo simile al comando LIST, tranne che per lo sviluppo delle
linee del programma; infatti il DELETE le toglie. Per es. per cancellare dalla linea
90 alla linea 150 compresa devi digitare:

DELETE 98-150

Per cancellare tutte le linee fino alla numero 75 compresa digiterai:
DELETE -75

E per cancellare tutte le linee dalla 5010 inclusa in avanti dovrai digitare:

DELETE S@10-

RENUMBER (RINUMERARE)

Il comando RENUMBER & molto utile quando stai scrivendo un tuo programma,
perché ti permette di rimettere in ordine i numeri di linea. Immagina per es. che
stai scrivendo un tuo programma e hai numerato le linee di 10 in 10. Poi scopri
che hai bisogno di aggiungere 13 linee tra [a n. 50 e la n. 60. Non c’e ovviamente
nessuna soluzione per fare in modo che ti stiano, e allora cosa fai? Rinumeri le
linee di 20 in 20 e hai spazio a sufficienza per aggiungere linee in pil, cosi come
potrai fare con tutte quelle che avrai bisogno di aggiungere piu avanti.
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Puoi rinumerare un programma seguendo uno dei parecchi modi possibili. Essi
sSono: '

RENUMBER Rinumera l'intero programma con la prima linea che diventa la n.
10 e le seguenti incrementate di 10.

RENUMBER 58,,7 Rinumera il programma con la linea 7 che diventa la n. 50 e
le seguenti con un incremento di 10.

REMUMBER 1@8,28,15 Rinumera il programma con la linea 15 che diventa 100
e le seguenti con un incremento di 20.

RENUMBER 208,48  Rinumera il programma con la prima linea che diventa 200
e le seguenti con un incremento di 40.

REM

Quando scrivi un programma da solo, specialmente se & abbastanza lungo
con parecchie sottoprocedure, & spesso utile essere capace di mettere qua e la
dei comandi che ti aiutino a ricordare cosa fa ogni parte. Il comando REM (che
¢ la abbreviazione di REMark = commento) ti permette di fare tali commenti che
perd vengono ignorati dal computer. Per es. questa linea ti aiutera a ricordare
che la procedura seguente muove un pezzo a sinistra:

530 REM MUOVE UN PEZZ0 A SINISTRA

Puoi mettere tutto quello che vuoi dopo un REM e il computer lo ignorera.

END (FINE)

Abbiamo gia usato il comando END un paio di volte nei nostri programmi, cosi
dovresti gia sapere che esso dice al computer di fermarsi neil’esecuzione del
programma, anche se non ha ancora raggiunto I'ultima linea. Sembrerebbe inutile,
ma avrai bisogno di fermare un programma prima dell'ultima linea se ci sono
delle sottoprocedure alla fine del programma.

STOP (FERMARE)
Il comando STOP é simile al comando END eccettuato il fatto che & possibile

far ricominciare il programma dopo averlo digitato, sapendo anche a che linea il
programma si era fermato.
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CONT (CONTINUARE)

Il comando CONT & usato per continuare un programma dopo che & stato
fermato o dopo che hai premuto il tasto RUN/STOP. Questo comando fara
continuare il programma dal punto in cui era stato lasciato e non azzerera
nessuna variabile. In qualche caso pero non & possibile continuare un programma,
per es. se hai alterato una linea di programma dopo aver fermato il programma
stesso. In questo caso ti verra dato un CAN'T CONTINUE ERROR (NON POSSO
CONTINUARE).

Finestre video

Le finestre video ti permettono di lavorare in un’area dello schermo in modo
che il resto rimanga indisturbato. Tutto cid che normalmente ha luogo sullo
schermo in tutta la sua ampiezza, pud aver luogo solo nella finestra. Per es.
pulisci lo schermo (premendo SHIFT o CLEAR/HOME) poi premi il tasto con la
freccia verso il basso cinque volte. Premi il tasto ESC, poi la T. Premi il tasto con
la freccia verso il basso altre otto volte — poi premi quello con la freccia verso
destra dieci volte. Premi ancora ESC e poi la B. Alla fine premi il tasto HOME, it
cursore saltera nell’angolo in alto a sinistra, nella finestra.

Puoi digitare programmi, come puoi anche listarli o farli eseguire allinterno di
una finestra e tutto cid che digiti apparira in questa finestra, come osserverai. La
finestra funziona effettivamente come una versione ridotta dello schermo. Per
uscire dalla finestra devi premere il tasto HOME due volte.

Premendo ESC e T contrassegni I'angolo in alto a sinistra della finestra, mentre
premendo il tasto ESC e poi la B contrassegni I'angolo in basso a destra della
finestra. Osserverai che non puoi muovere il cursore in su o0 verso sinistra dopo
aver contrassegnato I'angoio in alto a sinistra della finestra e non puoi muoverlo
tuori dalla finestra in qualunque direzione, una volta che la finestra & stata definita,
fino a quando non premi il tasto HOME due volte.

Le finestre possono essere costruite abbastanza facilmente allinterno di un
programma. Per farlo basta conoscere il codice del tasto ESC che & 27. Una
volta che lo conosci, puoi costruire una finestra dove vuoi, tenendo conto che
[6X CD] significa premere il tasto con la freccia verso il basso 5 volte e [4X CR]
significa premere il tasto con la freccia verso destra 4 volte.

1@ SCNCLR

20 PRINT"[S2CDI{44CR1";CHR$(27);:"T®

38 PRINT*[102CDI{17%CR1";CHR$(27); "BIHOME 1"
48 FOR N=1 TO 108:PRINT"UNA FINESTRA !"; iNEXT
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Come potrai vedere, costruire una finestra con un programma & simile a
costruire una finestra in modo diretto. La misura e la posizione della finestra
vengono definite muovendo il cursore nell’angolo in alto a sinistra della finestra
e poi verso I'angolo in basso a destra. L'unica differenza & che i controlli del
cursore sono tra virgolette e ogni volta che noi volessimo premere il tasto ESC
mettiamo invece il comando CHR$(27) e dove normalmente digitiamo T o B,
mettiamo le stesse lettere tra virgolette.

Le finestre sono utili se vuoi convertire un programma in BASIC di un computer
diverso, per il tuo computer. Se la misura del testo sullo schermo & meno di 25
righe di 40 caratteri (colonne) allora puoi costruire una finestra della stessa
ampiezza dello schermo dell'altro computer. Tutti i caratteri rimarranno dentro la
finestra, per evitarti di modificare il programma.

Il tasto ESC

Abbiamo gia usato il tasto ESC per definire la grandezza di una finestra, ma
questo & un tasto molto versatile e ha anche altri usi. Quando & usato con uno
dei tasti lettera normali, attiva delle funzioni speciali. Troverai un elenco di queste
funzioni qui di seguito insieme ad una breve descrizione di cosa fa ognuna di
esse:

ESC A Attiva il ‘modo inserimento’;

ESC B Definisce I'angolo in basso a destra della finestra;

ESC C Disattiva il ‘modo inserimento’;

ESC D Cancella la linea su cui si trova il cursore;

ESC | Inserisce una linea;

ESCJ Muove il cursore all'inizio della linea corrente;

ESC K Muove il cursore alla fine della linea corrente;

ESCL Attiva lo scroll dello schermo;

ESCM Disattiva lo scroll delio schermo;

ESC N Fa ritornare lo schermo a grandezza normale;

ESC O Disinserisce il lampeggiamento, la stampa in negativo, l'inseri-
mento e il modo tra virgolette;

ESC P Cancella tutto cido che c’é sulla linea prima del cursore;

ESCR Riduce lo sviluppo dello schermo a 38 x 23;

ESCT Inserisce I'angolo in alto a sinistra della finestra;

ESCV Fa scorrere lo schermo in su di una linea;

ESCW Fa scorrere lo schermo in giu di una linea;

ESC X Cancella la funzione ESC.

Premendo ESC e A (devi rilasciare il tasto ESC prima di premerne un altro)
inserisci il ‘modo di inserimento’. Cosi ogni cosa che digiterai sara inserita tra cid
che & sulla linea corrente. Per es. digita:
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186 PRINT "CIAO"

poi muovi il cursore verso il secondo gruppo di virgolette e digita ESC e poi A.
Qualunque cosa digiti ora verra inserita prima delle virgolette e si muovera verso
destra di uno spazio ogni volta che digiterai un altro carattere. Quando hai finito
di inserire del testo nella linea, premi ESC e C e il modo di inserimento viene
disattivato.

Potresti anche cancellare una linea intera e fare in modo che tutto cid che c'e¢
sotto quella linea, passi in su per riempire lo spazio vuoto. Per es. se fai eseguire
il sopracitato programma di una linea per un momento e poi lo fermi, muovendo
il cursore verso una qualsiasi posizione sullo schermo e digita ESC e poi D,
vedrai che il contenuto della linea su cui & posizionato il cursore verra cancellato
e tutto cid che era sullo schermo, sotto quella linea, passera sopra.

L'opposto dell'azione di cancellare una linea & di inserirla. Premendo ESC e |
farai in modo che quello che & sullo schermo passi piu in giu di una linea,
lasciandoti una riga vuota per scrivere.

Puo essere utile talvolta muovere il cursore all’inizio della linea, quando é circa
a meta di essa. || metodo piu veloce e piu facile & di digitare ESC e J. Per es.
se muovi il cursore in un punto sullo schermo, verso meta e poi premi ESC e J,
il cursore saltera automaticamente all'inizio della linea su cui si trova.

Puoi anche muovere il cursore alla fine della linea corrente in modo simile,
premendo ESC e poi K, esattamente nello stesso modo utilizzato per farlo
ritornare all'inizio della linea.

Una cosa che pu0 rivelarsi moito utile & I'abilitd di disinserire lo scroll dello
schermo. Se digiti ESC e poi M e muovi il cursore fino in fondo ailo schermo, lo
vedrai riapparire in cima. Questo sistema & conosciuto come ‘wraparound’ cioe
girare intorno. Se ora vuoi listare un programma, vedrai che quando lo schermo
diventa completo non gira in su per permettere che il resto del programma possa
apparire, invece il listato va fino in fondo allo schermo e passa poi all'inizio. Tutto
puo tornare alla situazione normale premendo ESC e L. La funzione ESC O
cancellera il modo di lampeggio, il negativo, le virgolette e I'inserimento, se essi
sono stati inseriti.

Per es. digita CONTROL e FLASH ON e digita poche lettere. Ora premi ESC
e poi O, digita ancora poche lettere e vedrai che esse non lampeggiano piu. La
stessa cosa succede se sono inseriti i modi in negativo, di inserimento e virgolette
(il modo tra virgolette si ha quando hai aperto delle virgolette e ogni volta che
premi un tasto controllo cursore appare invece un simbolo).

Quando editi un programma puo essere utile poter cancellare delle intere parti
di linea. Le funzioni ESC P e ESC Q ti permettono di farlo. Se digiti ESC P allora
ogni cosa prima del cursore verra cancellata con entrambe queste funzioni.

L'immagine che il computer fa apparire sulla televisione, qualche volta & troppo
larga per adattarsi allo schermo. Il miglior modo per risolvere questo problema &
di usare una televisione diversa, ma se non ne hai un’altra a tua disposizione,
puoi ridurre la misura dello sviluppo dello schermo, digitando ESC e R. Lo
schermo diventera chiaro, lasciando un bordo tutto intorno allo schermo della
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larghezza di un carattere. Potresti usare se vuoi, il tasto ESC per far girare lo
schermo in su o in giu. Premendo ESC e V Io schermo scorrera in su, mentre
premendo ESC e W lo schermo scorrera in giu.

Se premi per sbaglio il tasto ESC, devi poi premere il tasto X che annulla la
funzione ESC. '

Le funzioni ESC sono utilizzate al meglio guando sono inserite in un programma.
Hai gia usato in questo modo le funzioni ESC per definire la misura di una finestra
dal BASIC, cosi devi sapere che per implementare queste funzioni devi inserire
PRINT CHR$(27) e poi inserire la lettera che avresti digitato normalmente tra
virgolette, cosi:

PRINT CHR$(27); "W"

fara passare in git di una linea lo schermo, come succede quando hai premuto
ESC e poi W.

Queste funzioni possono essere estremamente utili nei programmi e nel modo
di comando. Sarebbe una buona idea assicurarsi di conoscere come usarle in
modo appropriato, perché sarai sorpreso di constatare quanto spesso esse siano
utili.
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CAPITOLO 7

TUTTI FACCIAMO DEGLI ERRORI

Intercettazione degli errori (ERROR Trapping)

Un programma per computer per essere realmente buono deve essere facile
da usare; cio significa che per poco che sappia chi usa il programma e qualunque
cosa faccia, anche stupida, il programma sia in grado di continuare a lavorare e
dire all'utente che cosa ha sbagliato. Per aiutarti a scrivere tali programmi il tuo
computer & stato provvisto di una facilitazione per lintercettazione degli errori,
cosi che, per es., se premi it tasto RUN/STOP quando non vorresti, il programma
sara in grado di spiegare cosa hai fatto di sbagiiato.

Ecco un breve programma che illustra il concetto.

18 TRAP 90

28 SCNCLR

32 PRINT"PER FAVORE NON PREMERE IL TASTO RUN/
3TOP*

4@ PRINT*MENTRE RIEMPIO LO SCHERMO DI 0"

58 FOR N=1 TO S@8:NEXT N

68 FOR N=1 TO 1824:PRINT*0"; iNEXT N

78 FOR N=1 TO S@0:NEXT N

88 RUN

38 SCNCLR

18@ IF ER=3@ THEN PRINT"TI HO DETTO DI NON PR
EMERE QUEL TASTO!":ELSE STOP

118 PRINT"ORA RICOMINCIAMO®

120 PRINT*MA NON PREMERE IL TASTO RUN/STOP®

138 FOR N=1 TO 288@:NEXT N

148 RESUME 20

La linea 10 contiene il primo comando di ERROR trapping — TRAP. Questo
comando dice al computer verso quale linea dirigersi quando si imbatte in un
errore. In questo caso il comando TRAP dice al computer che se ¢’'é un errore
deve andare alla linea 90 e continuare con il programma da quel punto.
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Il resto del programma & diretto fino a quando non arrivi alla linea 100. In
questa linea si fa riferimento ad una variabile ER alla quale non & stato assegnato
nessun valore dal computer. Questa & una variabile di sistema cioe una variabile
usata dal computer. ER contiene il codice dell'ultimo errore che & stato fatto. Se
il numero dell’errore per aver premuto il tasto RUN/STOP (premere il tasto RUN/
STOP viene classificato dal computer come un errore) & 30, il computer eseguira
tutte le istruzioni dalla linea in avanti solo se il tasto RUN/STOP é stato premuto.

La linea 140 ha un aitro comando. || RESUME permette al computer di
continuare con il programma principale dopo che é stato fatto un errore. I
RESUME é simile al GOTO, tranne per il fatto che contrassegna la fine della
procedura di ERROR trapping, cosi quando il computer arriva alla linea 140 si
rende conto che questa & la fine della sottoprocedura ERROR trapping e allora
salta alla linea 20 e continua con il programma da quel punto.

C’'e anche un’altra versione dell'istruzione RESUME — RESUME NEXT. Que-
sta istruzione dice al computer di andare verso il programma principale e di
continuare con esso dalla prossima (NEXT) istruzione, dopo quella che ha
causato l'errore. Per es., cambia la linea 140 con:

146 RESUME NEXT

poi digita RUN. Ad un certo punto premi il tasto RUN/STOP. Riceverai lo stesso
messaggio che ti dice che non avresti dovuto premere quel tasto, e allora, dopo
una breve pausa, il computer continuera con il programma da dove si era fermato.

C’® anche un’altra variabile di sistema che & usata per gli errori. Questa
variabile @ EL e contiene il numero della linea in cui & stato commesso I'ultimo
errore. Cosi se cambi la linea 10 con:

18 Cclao
e fai eseguire il programma, avrai subito un errore, naturalmente. Se ora digiti:

PRINT EL

il computer mostrera il numero 10 che é il numero della linea in cui & avvenuto
I'errore.

Sappiamo che ER contiene il numero dell’errore che & stato fatto per ultimo,
ma un semplice numero non ti dice molto su quello che & successo. Per es. se
ti dice che ’errore che hai appena fatto & il numero 11, non ne sai molto piu di
prima. Fortunatamente ¢’é una funzione che ti aiuta in questo caso — ERRS$. Se
digiti:

PRINT ERR#$¢11)

il computer mostrera il messaggio SYNTAX sullo schermo. Cio avviene perché
I'errore numero 11 & un errore di sintassi. Analogamente se digiti:

PRINT ERR$(14)
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vedrai apparire il messaggio ILLEGAL QUANTITY sullo schermo. Puoi usare la
funzione ERR$ per trovare il messaggio per qualsiasi numero di errore, eccetto
per quelli che si riferiscono ai disk drives (alle unita dischi).

Riassunto

E possibile intercettare un errore in modo che ogni volta che il computer ne
incontra uno passera subito alla tua procedura antierrore.

Il comando RESUME contrassegna la fine della procedura per il trattamento
degli errori e dice anche al computer a quale linea saltare per continuare con il
resto del programma.

Il sistema di variabili ER contiene il numero dell'uitimo errore che é stato fatto.

Il numero di linea in cui & stato fatto I'ultimo errore & indicato nella variabile di
sistema EL.

Per trovare il messaggio d’'errore che corrisponde ad ogni numero di errore,
devi usare la funzione ERRS$.

HELP (AIUTO)

Il comando HELP & estremamente utile quando stai tentando di trovare un
errore in una linea di programma. Se per es. hai una linea con 4 0 5 comandi, e
sai che c'e un errore in quella linea ma non sai dove, devi semplicemente digitare
HELP e la linea con l'errore apparira sullo schermo. Il comando con l'errore
lampeggiera in modo che tu possa facilmente identificarlo. Il comando HELP
funzionera solo dopo che hai ricevuto un messaggio d’errore (premere il tasto
contrassegnato con HELP ha o stesso effetto che digitare HELP).

TRON E TROFF (TRACE ON e TRACE OFF)

E molto raro che un programma di una certa lunghezza e complessita funzioni
subito la prima volta. Trovare errori reali (quelli che il computer riconosce come
errori e te li comunica) non € un problema specialmente con il comando HELP.
Comungue ci sono spesso dei BUGS (errori detti BUCHI) nel programma che,
sebbene il programma funzioni, gli impediscono di fare esattamente quello che
dovrebbe fare.

Per rendere piu facile I'eliminazione di tutti i difetti, il tuo computer ha due
comandi — TRON e TROFF. Il comando TRON dice al computer di attivare la
traccia (TRACE ON). Quando cid avviene il computer mostrera il numero di linea
della linea che sta eseguendo al momento sullo schermo, cosi appena puoi
vedere l'errore, puoi vedere anche quale linea & stata eseguita e che sara anche
la linea con l'errore.
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Per es. se vogliamo il messaggio sulla linea 20 del programma qui di seguito
per leggere SALSICCIA E PURE invece di CROSTINI E FORMAGG!O possiamo
usare il comando TRON per trovare la linea che mostra il messaggio CROSTINI
E FORMAGGIO (lo so che puoi trovarla, ma in un programma con circa 200 linee
sarebbe un po’ difficile riconoscerla, e questo & un esempio). Cosi digita questo
programma:

N
1@ SCNCLR

20 PRINT®CRCOSTINI E FORMAGGIO"
30 FOR N=1 TO 1@

40 PRINT"QUESTA E' UNA PROVA*
S8 NEXT N

Siccome viene eseguita ogni linea vedrai il numero di linea apparire tra
parentesi quadre ([ ]). Vedrai il [20] apparire appena il messaggio CROSTINI E
FORMAGGIO appare sullo schermo. La ricerca rimarra inserita fino a quando
non la disinserisci con il comando TROFF (TRACE OFF) (traccia disattivata).
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CAPITOLO 8

PROGRAMMAZIONE AVANZATA

READ, DATA e RESTORE

Spesso & utile avere un elenco di numeri o di caratteri a cui it computer pu6
fare riferimento e che puo usare. Questi numeri o caratteri possono essere un
elenco di nomi e indirizzi, tra cui vuoi che il computer ne cerchi uno specifico, ad
es.. Un modo per farlo & di immagazzinare il nome di ogni persona e l'indirizzo
in una variabile stringa e possibilmente in una variabile dimensionata e cercare
tra ogni variabile quando vuoi trovare il nome di una persona. La via pil semplice
sarebbe di avere un elenco di dati (DATA) tra cui il computer pud esaminare per
cercare il nome desiderato. Per inserire un elenco usiamo ['istruzione DATA, in
questo modo:

1808 DATA "LUIGI ROSSI",123456, "GIOVANNI BIANCHI*, 123842

Questo & solo un breve elenco: solo due nomi e due numeri di telefono, ma
I'elenco pud continuare, usando parecchie istruzioni DATA. Come puoi vedere
nell'elenco pud essere incluso un qualsiasi carattere e pud essere inserito
tra virgolette, anche se non e essenziale. Anche i numeri possono essere
immagazzinati nella lista, e sia i numeri che i caratteri possono essere mischiati
liberamente, come puoi vedere.

Non & di grande utilita avere un elenco del genere, se non puoi farci niente.
Quello che dobbiamo fare & leggere (READ) ogni parte di dati nella variabile, i
numeri in una variabile numerica e gli altri caratteri in una variabile stringa (se
vuoi anche i numeri possono essere letti in una variabile stringa, ma non potrai
fare delle operazioni con essi). Questo breve programma & una agenda telefonica
che ti chiede il nome delle persone e poi ti dice il loro numero di telefono.

18 SCNCLR: INPUT"QUAL'E' IL NOME DELLA PERSONA
"} NOMES

28 FOR N=1 TO S:READ AS$,X

38 IF A$=NOME$ THEN PRINT®IL SUO NUMERO OI TE
LEFONO E'";X:GOTO 68

59


































































