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Questo menusle e’ diviso in due perti. Lo scopo dells
prima parte 2 7 quello d4i mettervi in grade di wusare il
vostro nuovo calcolatore, scsubito dopo averlo instzsllsto,
seguendo le istruzioni contenute nelle pagine che seguono.

Questa parte del manuale e’ stata prepersts per i

principianti, cioe’ per colore che non conoscono il
linguaggio di programmazione PBRASIC (Beginnerse All-purpose
Symkolic Instruction Code, cioe’: Lingusggio di
programmezione per principisnti di uso generzlizzeato), e
serve  sia  per guidare i loro primi passi nella
progrzmmazione BASIC che per spiegare loro le
caratteristiche peculiari del Personal DAI. Tali

caratteristiche, essendo disponibili solo sul DAI, devono
essere studiate anche da un programmators gia’ s=sperto.

Dovete pero’ tener presente che lo scopo di questo menuale
non &’ quello di fornire un corso completo di programnmazions
in PASIC.

Gli sutori speranc che, dopo sver lavorsto servendovi di
questo manuale = dopo esservi fatta una prims idea di gquello
che puo’ fare il vostro c¢aslcolatore, se bLen progremmato,
siate stimolati ad uno studio approfondite dell’argomento.

Esistono &lcuni 1libkri dedicati &zllo studio completo
dell’argomnsnto e di essi questo manusle non vuole
sssolutamente essere considerato un possibile sostituto.

La secanda parte di questo manuale contiene le specifiche
sull’ implementazione del linguaggio BASIC sul cslcolstore
DAI. Durante il vostro lavoro di preogrammazione vi sara’
utile ricorrere cspesso & queste seconds parte.

Scrivers un manuale adatto ad uns gamma wmolto vasta i
utenti non e’ compito fascile. Si corre i1 rischio di
scontentare tutti, cercando di piasacere 3 ciascuno.

Vi preghiamno pertanto di volerci scusare ce¢ in tsluni casi
vi sembreremo troppo pedanti ed in altri troppo
superficieali. Vi preghismo inoltre di volerci gentilmente
segnalare tutte lte modifiche che pensate possano servire a
migliorare il nostro manuale.
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O0.1. IL MOMENTO DELICATO DELL’INSTALLAZIONE DEL VOSTRO DAl

La prima cosa da fare, quando siste arrivati a3 casa con il
vostro nuovo cslcolatore, «’ di trovare un luwogo tranquillo
vicino a8d una presa di corrente e, possibilmente, con un
tavole disponibile. Anche se¢ il vostro DAI puo’ 1levorzre
ugualmentes benes dopo averlo installato sul pavimento dells
cucins, questz soluzione puo’ essere poco confortevole per
voi!

Nellz <cstessa scetolz dove avete giz’ trovato questo
manuale, troverete anche il calcolatore (questa specie di
scatola kianca cosi’ interessante che 2ssomigliea ad une
macchina da scrivere), ¢ tre cavi squipaggiati con spinotti.

Collegate il c&vo coascsiale &sll’uscitea VIDEO, posta cul
pannello posteriore del DAL, e all’entrata dell’antenns
delle televisione, senpre che voi desideriate usare uns
unita’ di uscita VIDEO (VDU). Quest’ultima puo’ essere un
qualunque modello, in bianco ¢ nero o 8 colori di TV, in
grado di ricevers UHF. Vi raccomandiamo, comungque, di fars
uso di una televisione 8 colori, onde poter utilizzare uns
delle piu’ intersessanti riscrse del DAI, = cioe’ la GRAFICA
A COLORI.

Collegete ora il cavo nero 21 foro mercato 220 (avendo
prima controlilato che il selettore di voltaggio sia
fosizionateo su 220) che si trove sul pennello posteriore del
DAI ed 3lla presa di corrente.

I1 terzo cevo e’ 1’interfaccie per il regicstrestore &
nastro (cavo di collegamento per calcolatori). Davetwe
semplicemente collegare questo cavo al foro wmarcato CASS-1
del calcolatore & rispettivamente ai fori marcati MICRO L]
EAR del registratore 3 nastro. Se¢ non avete in casa un
registratore a3 nastro non vi preoccupate, potets ugualments
procedere nello studio dell’intero menuale ed imperare ad
usare il vostro calcolatore. Il registratore serve se volete
memorizzare dei programmi sw nestro (SAVE), e se volete

ricaricare in memoria dei programmi gia’ memorizzati sw
nastro (LOAD). Fotrete in sequito acquistare un
registratore, anche di hasso costo, na cercatens,
possibilmente, uno che zbbis il contagiri. I1 contagiri e’
infatti molte utile per poter localizzars i diversi

contenuti di un nastro.



0.2. ACCENSIONE DEL CALCOLATORE

A questo punto csupponiame che voi  sbhiate esequito
correttamente tutti i collegamenti = siate seduti di  fronte
&l vostro DAI.

l.Ls coez d&s fere ors e’ quells di zccendere i1 televisore
ed aspettare che si scaldi. Ora accendete il DAL
(interrutore rocsso <cul pennelle posto sul retro) €

verificate che 17 interrutore ltuminoso postoe sul retro = 13
piccole lempeding verde posta & destrz sulla testiera sizno
ambedus accese. Infine dovete sintonizzare il televisore in
UHF eul cansle 36 onde poter ricevere i segnali dal DAI.
Quando quest’ultima operazions e’ terminata, voi vedrete,
su uno sfondo verde,in lettere meiuscole grandi  bisnche
centrate nella meta’ superiore dello schermo 13 scritta:

DAI FERSONAL
COMPUTER

Se , invece, vedets COmparire su sfondo griqgio,
nell’angolo in a3lto a3 sinistra la scritta:

BASIC Vi.i
.',:._
questo significs che avete inevvertitamente premuto un
qualungue tasto del DAL dopo averlo acceso & prima di aver
sintonizzato il televisore. In questo ceso se desiderszste
vedere comnparire 1a scritta bianca grande in canpo verde o
volete sequire le istruzioni pesso pesso, dovetle spegnere il
calcolatore 2 riaccenderlo nuovamente.
Ecco, ore lo schermo &’ verde e mostre la scritte biance!
Se ora premets un qualungue tasto, vedrete apparire:s

BASIC V1.1

®—

In &lcuni televisori ssrs’ necesssrio eggiustere l&
sintonizzazione orizzontale & verticale fino ad svere una
l'wone visione.

0.3. IL CALCOLATORE E’ ORA FRONTO

I1 vostro calcolators &’ ors pronto per accettare comandi
in linguaggio BASIC.

Chiamizgmno 1’setericco, che compare sotto il B di BASIC, il
carattere di PROMPT, dal momento che il calcolatore lo fa
gpperire all1’inizio di una nuovs linea sullo schermo  ogni
volta che vuole avvisare l7utente che ¢’ pronto ad sceettare
comandi. Notete che subito dopo 17scsterisco  (FROMFT) c’e’
unad linestts lampeggiante. Questo simbolo viene chiamato
CURSOR = mostre dove zpperira’ il prossimo caratters che voi



scriverete sulle tastiers.

Ogni quslvolte voi vediste apparire sullo schermo dopo
tutte le altre linee il carattere PROMPT seguito dal CURSOR
(non necessarismente slles sommita’ dello schermo), questo
significa che il calcolatore e’ nello stato CONTROL, cioe’
non sta eseguendo un programms, me €’ in attess che voi gli
diate un comando.

Frimsz di procedere vi préghiamo di prendere notz di quanto
segue; 27 wuna cosa MOLTO IMPORTANTE.

Voi non potete denneggiare in &lcun modo i1 vostro
calcolators scrivendo con la tastiers a8 meno che non usiate
un martello e tentiste di asportare i tasti; in tsle modo

danneggereste in modo permnsnente il vostro calcolators!

Fertznto voi potete fazre ogni &ltro tentstivo e vedere
come il calcolatore risponde. In molti casi, s2 scrivets
caratteri & ceso e poi usate i1 tasto RETURN, vedrete
apparirs la scritta:

SYNTAX ERROR

questo significe che il calcolatore ¢ disposto & parlare
con voi solo in BASIC & non in altri linguaggi.

fuesto menuale he lo scopo di insegnarvi | primi  elementi
d=1l linguaggio che parla il vostro calcolatore. Comne nello
studio di ogni 8ltro linguesggioc, umano o non umano, quello
che conta di piu’ 27 la pratica.

Noi vi suggeriamo di provere tutti gli esempi del manuale
e« di inventarne voi a3ltri. Non preocccupatevi se ottercste dei
messaggi di errore: il progremmatore che non commette errori
non e’ ancora nato!

Fer rendere piuw’ evidenti gli esempi de provsre, essi sono
senpre scritti atl’inizio di una linea. Voi dovete scrivers

gli esenpi essttzmnente come sono riportati sul wesnuele,
mantenendo anche gli spazi indicati. Molto spesso gli SPAZI
hanno uwn ruolo wmolto importante nells sintassi del

linguaggio RASIC. Se vedete apparire SYNTAX ERROR, per prins
cosa controllete con il menusle quello che avete scritto sul
video.

0.4. INTRODUZIONE ALLA TASTIERA DEL DAI

Per poter comunicare con il vestro DAI, dovete prendere
confidenzz con 18 tastiers. Ecsea e’ molto cimile alle
tastiere delle macchine da scrivere, w3 dispone anche di
aglcuni tssti che sono completamente nuovi, anche per chi  ha
molts esperisnza d4i dattilografia, & di alcuni tasti che non
servono &llo scopo che un esperto si aspetta.

8= voi nhon avete mai usato una macchina da scrivere il
vostro svantaggio ¢’ molto minore di quelle che pensate.

Innanzitutto la programmazione non =’ un qualche cosa che



puo’ essere realizzato scrivendo molto velocenente. Inoltre
una percona esperts di macchine de scrivere potra’ trovarsi
3 disagio nei primi contatti con una tastiera di calcolatore
& casues di alcune sbitudini che ha scquisito, cowme usare 1a
lettera "1" minuscola a3l posto della cifra "1", oppure la
letters "0" maiuscols invece dells cifra "zero", che causano
errori, lavorando con il calcolatore.

Segue, per comodita’ di tutti, un elenco dei principali
tasti che, di norma, non si trovano su una ma3cchine da
sCrivere:

1) I 4 tasti grigi per i1 controllo del CURSORE <citusti
nell’angolo in alto 3 sinistra della tastiera;

2) I1 tasto CTRL cituato sopra il tasto SHIFT di sinistra;
3) Il tasto RETURN situato a8 destra sopra il CHAR DEL;

4) I1 tasto CHAR DEL situato sopra il tasto SHIFT di destra;
5) Il tasto BREAK situato nell’angolo in alto a destra della
tastiers;

6) 11 tasto REFT situsto a8 destre del tasto CHAR DEL.

Inoltre i tasti sotto elencati servono 2 svolgers una
specifice funzione, oltre che & stempare il carattere
evidenziato:

# e’ il simbolo della moltiplicazione

/ e’ il sinbolo della divisions

< ha il significato di MINORE DI

> ha il significato di MAGGIORE DI

(freccia verso 1’zlto) significa ELEVATO ALLA FOTENZA DI.

Inoltre dovete tener presente che, per distinguere lo ZERO
dalle letterz 0 maiuscols, 1o ZERO viene rappresentato
tagliandolo con una barra.

Vediano ora & coss servono i diversi testi.

1) Tasti di controllo del CURSORE. Le funzioni principali di
quecsti tasti sono inerenti a1 modo EDIT, che verrs’ spiegato
piu’ avanti. Il tasto FRECCIA A SINISTRA e’ anche usato dai
programmi UTILITY. Esei di norma non hanno altre funzioni, &
meno che voi non desideriate che essi svolgano, nel vostro
programmns, ung cpecifics funzione € provvediate ad
assegnarlta (per es.: in un gioco desiderate comandare 1la
direzione di movimento di un oggetto).

2) Tasto CTRL. Vi permette di selezionare lo stato di
maiusecolo o minuscolo per i caratteri slfasbetici che premete
dopo d4i esso. Quando voi accendete il DAI, o dopo 18

precsione del tzeto RESET (punto S, piu’ avanti), tutto
quetlo che viene scritto appare in caratteri maiuscoli, dal
momento che i programmi  BASIC ‘devono essere scritti in
caratteri maiuscoli.

Fero’, qusndo scrivete un programma, voi potete desiderare



che slcune linee o0 2lcune pagine del testo, che servono
come spiegazioni, siang scritte in caratteri winuscoli.
Inoltre voi potete desiderare che i vostri messagqgi appaiano
in caratteri minuscoli, = il DAI ve lo consente,

€Ci sono due procedure per ottenere caratteri minuscoli
sullo scherno:

8) premere i tasti desidersti tenendo premuto uno dei due
tasti SHIFT;
k) premere una volta il tasto CTRL & poi wussre i tasti

desiderati.

I1 modo piu’ consigliabile e’ opersre cosi’: usare
l’opzione b) che, dopo avere premuto una volta il tasto
CTRL, fa operare 1a tastiera come quellz di una normsle
macchina da scrivers 2 poi usare uno dei due tasti SHIFT per
ottenere le maiuscole desiderate. Fer ritornare zllo stato
normale BASIC basta premere ancora una sola volta il tasto
CTRL.

Tenete presente che 12 pressione del tasto CTRL non he
effetto sui tasti non alfabetici; per essi valgono 1&

normali regole, e cioe’ che per ottenere i1 carattere
rappresentato nella parte superiore del tasto si deve tenerws
prenuto lo SHIFT. Fate quelche esercizio per rendervi ben

conto di quanto spiergato sopra.

Quando avrete riempito 1o schermo, usando tutte 1le 24
linee che esso puo’ contenere, vedrete che i1 DAI wvi
consente di aggiungere altre linee, spostando verso 1’slto
il contenuto dello schermno (SCROLLING) di una linea per
volte.

Se desiderate ripulire completamente 1o schermo operste
cosi’':

~premete il tasto RETURN per andasre 2 capo
~scrivete 7CHR$(12)
~premete i1 tasto RETURN.

Vedrete che 1o scherwo si ripulisce, ¢, per il momento,
accontentatevi di saper ripulire lo schermo, senza sapere
perche’ e come questo avviene. Cercate di fare pratice anche
su questa operazione.

3) Tasto RETURN. Abbiamo spesso pensato che, per ottenere
una migliore descrizions di questo tasto, sarebbe wmeglio
chiamario TASTO DEL NON RITORNO. Infatti, una volta premuto
il RETURN non esiste un modo pesr annullare il comando appens
trasmesso a3l calcolatore. Vedrete presto che vi  troverete
spesso nella condizione di desiderars di non aver premuto
questo RETURN!

iusndo voi scrivete qualcosea nel calcolstore per mezzo
della tastiers e’ necessario poter segnalare che
1’operazione di scritturs e’ terminsta. Questo si ottiene
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usando il tasto RETURN. Prima di premere RETURN potetes
modificare quanto avete scritto, mz dopo no.

Vi occorrera’ un po’ di tewpo prinad di  essere sicuri  di
usare correttamente il tasto RETURN per fare accettare un
comando al calcolators o per terminare una lines di

programma. Noi nel manusle vi ricorderemo di farlo.

4) Tasto CHAR DEL. Se vi accorgete di avere scritto dei
caratteri errati potete cancellearli uno per uno premendo il
tasto CHAR DEL. S& usate ripetutsmente questo tasto potete
cancellare anche tuttes lz lines sulle quale vi trovate.
Naturalmente non dovets avere premuto gia’ il tasto RETURN,
perche’ in tale caso avete abbendonsto 1s linea sulls quele
vi trovavate.

Il wodo EDIT, che vedremo piu’ aventi, vi consente di
correggers in modo molto pivw’ efficiente e veloce quanto
compare sullo schermo.

%) Tasto RREAK. RQuando voi eccendete il calcolatore 2d ecco

non sta eseguendoc un  programm3 (salvo, naturalmente, il
programme contenuto in ROM (memoriz & solsa lettura - Resad
Only Memory) che permnette 31 microprocessorse del sistema i
accettare quello che voi scrivete, di interpretarlio e di
mettervi in grado di programmare in BASIC), il sistema si

trova in uno ststo che chiamisamo CONTROL. Quando voi
introducetse un programnms = date a8l calcolatore il comando di
eseguirlo (RUN), cioce’ di esegurire le istruzioni contenute
nel programma, lo stato del sistems cambia =d #sso si ‘trova
nello stato FROGRAMMA. Quendo i1 sistema e’ nello csteto
PROGRAMMA voi non potets piw’ intervenire dalla tastiseras con
comandi estemporanei fino & quando 1’esecuzione del
programmns non e’ terminatas &d il sistems &7 ritornato nello
stato CONTROL. Esiste, peroc’, un modo per far tornsre in
qualsiasi momento il sistema nello stato CONTROL: hasta
premere il tasto BREAK.

In alcuni cesi, pero’, il calcolatore e’ <cosi’ occupsto
che non si accorge che voi avete premuto il tasto BREAK &
quindi non si ferma. Quando questo cepits, €d ora ¢’ troppo
presto per comprenderne 13 ragione, le uniche cose che si
possono fzre per fer tornere il sistema nello stato CONTROL
sono:

~premere il tasto RESET, che si trove =z2lla sinistra dells
tastiersa
~spegnere il calcolatore ¢ risccenderlo.

Tenste hen presente, che, se ricorrete 8 gqueste procedurs
di emergenzs, perdete tutto il contenuto dellz memoria, e
magari avevats inpiegato alcune ore per scrivere in  memoria
un programma! Fiu’ asventi inpareretse come comportarvi in
questi casi.

Comunque =’ meglio dervi subito questi preziocsi consigliz



—~quando scrivete un programms in  memoriz, provvedete, &ad
intervalli regolari, 3 memorizzarlo su nastro, anche s  non
=’ sncorea completo;

~gquando svete finito di scrivere il progrsmms, memorizzstelo
tutto di nuwovo su nastro prims di provarlo;

~ggni veltz, prime oi memorizzere, provvedete & risvvologere
il nastro, cosi’ avrete seapre a3ll’inizio del nastro
1’ultime versione del proarzmnme.

Se sequirete gquests regole, anche in caso di  caduta di
tensione, non sarete costretti &2 rifere un  lungo lavoro.
Basta semplicemente ricaricare in memoria (LOAD) il
contenuto del nestro & continuere.

L’operazione di salvataggio su nastro si chiansd SAVE. Fer
il momento non possiazmo entrere nel dettaglio delle
operazioni SAVE = LOAD, che riguardano il salvataggio =d il
richiamo dei progremmi, date che voi encores non  sepete
veramnente che cosa &’ un programma.

6) Tezsto REFT. Ecso cserve & ripetere i1 sinbolo o 1e

funzione di  un a8ltro tasto se viene tenuto premuto
contemporanezmente. Frovate ad ussre questo tasto.

0.5. INCOMINCIATE A CONOSCERE IL VOSTRO CALCOLATORE

Ors voi avete vune ides spprossimstive di  come wusasre la
tastiera = potete cominciare ad usare il vostro calcolatore.
Voi @avete comprato un celcolstore che pro’ generere

disegni 8 & testi 3 colori usando il vostro televisors di
casa. Fer orz voi vi troveate daventi &d uno cscherso grigio
(e gquesto e’ tutto quello che vei potete ottenere se  non
disponete di un televisore & colori).

Aui viene spizgato come ottenere i colori sullo scheraso.
Scrivete | seguenti comandi BASIC (ricordate che tutti i
comandi devone sssere scritti usando le lettere maiuscole):

COLORT & O O O ¢ poi premete RETUKRN.

Vedrete che il testo sppare bhiasanco su fondo verde. Questo
succwde se non sppere lg scritta SYNTAX ERROR, & cignificere
che avete fatto un errore di scritturs nel comando come, per
wsempio, non lescizre lo spszio trs i numeri. in tale czeso
riprovate.

Se preferite un’sltre combinszione testo/sfondo , potete
provare a8 selezionare le varise possibilita’ fino ad otteners
la vostra combinazione preferita. Ricordzte che i1 fprimno
numero che segue 13 parols COLORT (3 nell’esempio) selezionas
une dei 16 colori disponibkili per lo efondo, mentre 1&
seconda cifra (0 nell’esempio), che deve essere separata da
uno spazio dzl primoc numero, deterning il colore del  testo.
Ricordate che il calcolatore considera lo zero (0) come un



normale numero = le 16 possibilita’ per lo sfondo si
ottengono numerandole da 0 2 15.

I dux ultini numeri, sempre separati da3 uno spazio, (0 O
nell’esenpio) devono senpre essere presenti, anche se
apparentensnte non carrispondeno 3d una funzione.Questo &7
neceesario per rendere 13 sintassi del comando COLORT uquale
3 quells del comando COLORG, che werrs’ spiegato piu’
avanti.

Vi chiederete s e’ cemplice o0 complicszto cembisre i
colori sul voastro televisors. Noi pensiame che, d3l1 mwomento
che avete comprato un czlcolstore, voi desideriste che «esso
svolgs per voi anche i lavori piuw’ semplici, specialmente sw
soho noiosi, come provers tutte le¢ possibili combinszioni
testo/sfondo, che sono 236, scrivendo ogni volta:

COLORT Ni N2 0 O RETURN

e facendo sssumere rispettivemente 2d N1 ¢ =d N2 tutti i
valori possibili.

Non e’ meglio fer fere questo lavoro sl calcolstore?

Dal momento che questo &’ possibile, ssso sara’” il vostro
primo esercizio di programmezione., Ors cercate di recistere
alla tentazione di saltare subito 3lle pagina dove questo
programme ¢’ listato e sequite pssso pssso 1l nesscite del
praogramma. In tale modo comincerste 3 conoscers alcune tra
le caretteristiche del lingueggio BASIC e del celcolators
DAI messe in evidenze anche da un programms cosi’ semplice.

0.6. DOVE FINALMENTE INCOMINCIATE A FROGRAMMARE IL VOSTRO
CALCOLATORE

Lz prime cosa che dovete sapere riguesrdo zlla stesurs di
un programn3 in BASIC &’ che, qguando scrivete RUN ¢ premsete
il tezeto RETURN, il calcoletore eseque unz serie di comandi
che= voi (0 unh 3ltro programmatore) avete memorizzateo nells
sue memoriz. L’ordine di esecuzione di cisscun comsnde &’
deterninato dal numstro che precede il comando stesso. Questo
numero viene chismato NURERO DI LINEA.

Q0gni velta che voi scrivete un comando sulla tastiers,
senze ferlo precedere dal numero di lines, esso0 viene
eseguito non appena azionate il tasto RETURN, e di questo
comando non rimane traccis in memorie (si dice che i lavors
in modo immediato). 8= voi, invece, fate preceders il
comsndo dal numero di lines (il NUMERO DI LINEA puce’ essere
un gqualungue numero intero compreso tra 1 & 6353%5), esso
viene memorizzeto quendo premete i1 tssto RETURN, ¢ verrs
eseguito solo guando scriverete RUN = poi RETURN.

Ore per inizisre i1 vostro lavoroe dovete scrivere:

NEW = poi RETURN



= questo serve per dire al calcoletore che state
incaminciando 3 scrivers un nuovo programma. Poi scrivete
sulla prossime linea:

100 COLORT 10 5 0 0 & poi RETURN

Vi sembrers’ che non sis successo aslcunche’. Shegliste;
voi avete scritto il vostro primo programma sul DAIL.
Ora scrivete:

LIST &« poi RETURN

e« il calcolatore listera’ il progremma che si trovs in
memorisa. In questo caso:

100 COLORT 10 S 0 O

chie €’ 1'unica linea di programma scritta dz voi. E7 senpre
utile chiedere 13 lista di un programma con il comando LIST,
prims di eseguirlo.

Ors scrivete:

RUN e poi RETURN

e fate attenzione 3 quello che succede., Vedrete che il testo
diventa verde su sfondo arancione: il vostro DAI ha eseguito
il comando COLORT contenuto nells lines 100 del programnms.

Incoraggiati da questo primo successo, procediame per
gcrivere un programms che ci mostri in sequenze tutte 1le
possibili combinazioni testo/sfondo.

Avrete notato che abbiamo attribwito il numero di  linea
100 3lla primse linwa del vaostro programma. Ferche’ non 17
Una delle piu’ piscevoli carastteristiche del lingusggio
RASIC e’ che non tiene conto dell’ordine con il guale voi
introducete le linee di programma, ma le memorizzez in ordine
di numero di linea crescente. Cosi’, sz dopo aver scritto la

lines 100 sopra viets, noi decidiemo che i1 DAI deve
compiere un’altra operazione prinad di  cambiare 1 colori
cdello schermo, besters’ scrivere questa o queste istruzioni
attribuendo loro numeri di linea wminori di 100. Se noi
avessimo scritto 12 precedente istruzione usando il numero
di linea 1 invece di 100, dato che non si puo’ wusars il
nusero di lines 0, seremmo stati costretti 2 riscrivere

tutto di nuovo.

E’ quindi uns buwons szbitudine, programmsndo in BASIC,
iniziare 13 numerazione dells lines da ut numnero
ragionevolmente alto, come 100, ed incrementsre tale numero
di 10 in 10 per le linee seguenti.

Fino ad ora il calcolstore non <c¢ci ha rispsrmizto del
lavoro, =, per ottensre sullo schermno i colori verde o
arancio, abbiamo lzvorasto di piv’ di quanto non avremmo
fatto dando il singolo comando COLORT senza attribuirgli un



numero di lines. Questo &’ vero, ma3 abbiate fiducia o
continuate & leggere.

0.7.VARIABILI

Quello che ors dovete impsrare, per poter continuzre =&
scrivere il nostro pragramma, =’ 1’uso delle variasbili.
Anche se non ¢’ un’ idea molto originesle, vi invitismo =&
imnaginare le variabili come dei nomi per delle caselline
(contenitori) nelle quali voi potete concservare dei velori
che servono in diversi punti al vastre programsms. Per crears
una di queste caselline basta inventzre un nowme che 1z
distingua dalle 3altre, ed assegnare un valore alla
variatile, cioe’” riempire 13 casellina con un valore.

Nel 1linguaggio della programmazions questi wvalori si
chiamano dati; quindi possismo dire che le varieghili servono
8 conservare dei dati (contengono dati).

Fer eseapio, la frase BASIC:

LET A = 1

serve 3 memorizzare (conservere) il numero 1 nells caselline
di none A. La frase appena citata va interpretats cosi’:
"fzi in modo che A contenga il numero 1" per chisrire che

siete voi che prendete la decisione che nel vostro progranna
cominci 8d esistere una veriabile di nome A e che volete
contenga il numero 1.

11 nome di una verisbile puo’ escere formsto usasndo uwno o
piw’ caratteri, ms non deve supsrare in lunghezza una lines
di programma; il primo carsttere del nome deve ecsere
alfabetico, mentre i seguenti possono essers sia alfabetici
che numerici. I1 BASIC del DAI riconosce solo i primi 14
caratteri del nome di una variabile, gquindi e’'necessario non
scrivere mai due veriabili diverse con i primi 14 cezretteri
uguali. E’ comodo per il programmatore usare nomi i
variaghbili che abbiamo implicitamente un cignificato nells
lettura del programmas, cioe’ che siane wmnemonici, comungue
=’ bene non esagerare hella scelta dells lunghezze dei  nomi
delle variabkili.Per esenpic, nel nostro prograams, noi
avremo bisogno di varizbili per wemorizzare |  numeri che
identificano i colori dello sfondo = del testo dello
schermo. Tali verizbili devono essere uszte nelle frece
comando COLORT. Noi possiamo deciderse di  chiamare gqueste
variabili :

S per lo sfondo,
T per il testo;

ma possismo, coh maggiore evidente chisrezze uweare | nomi:

SFONDO = TESTO.
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Se¢ voi scrivete:
LET TESTO = § e premets i1 RETURN
succedono due cose:

1) In quelche posto dells wmenoria del DAI viene riservets
una casellina di nome TESTQO;

2) In quecets cascselline viene conservato il valore 5.

Come sempre, non ci aspettiamo di  essere  creduti sulls
prarola. Controllaste voi stecsi se¢ gquanto detto &’ vero, dopo
aver letto il prossime paragrafo.

0.8. IL COMANDO FRINT

Come fate se volete rivolgere uneg domasndes? Naturzlmente
usate il punto interrogativo. Lo dovetse fare afthe ors per
chiedere gqualcose &1 cslcolestore, solo che dovete scrivers
il punto interrogative per prims cosa, coasi’:

T TESTO e premere il RETURN

Il punto interrogativo ¢’ equivalente slla perole FRINT,
ne e’ uwuna comoda abbreviazione. Voi volete chie il
czlecolatore stzapi (FPRINT) sullo schermo il  velore di  uns
variabile che sta nella sus memoria. Voi vedrete apparire
sulle schermo:

9.0

e questo e’ proprio il velore che avevete conservetoe nells
variabile TESTO.

Se¢ volete verificere che usandeo lz parols FRINT invecs del
? si ottiens lo stesso risultato, provate.

Volete sspere perche’ svete ottenuwto 5.0 invece di 57
E’presto detto: tutte 1le variskili, se non specificato
altrimenti, contengono numeri decineli (reali [¢]
floating-point). Se noi desiderismo che una variabile
contenga numeri interi, dobbiamo sggiungere =zlle fine del
su0 nome il simbolo X.

Frovate, cioe’ cscrivete:

LET TESTOZ = 5 e premete RETURN
FRINT TESTOX e premete RETURN

vedrate apparire solo §.

Avete imparszto uwna cose nuove: esistono due tipi di
variakili. Essi sono:
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~le variahili intere, il cui nome termins con %,
-le varizsbili reali, il cui nome non terming con X.

Il vantaggio che si ha nell’usare variabili intere, invecs
che decimeli, &’ che i <c&lcoli vengono svolti piu’
velocemente. Per evitarvi il fastidio di  scrivere i nonmi
delle veriakili intere con il carattere finzle X, i1 BASIC
del DAI vi peractte di dichiarare, a3ll’inizio del prograena,
che un gruppo di nomi di verigkili si riferisce & numeri
interi. 8¢, per esempio, volete che tutte 1le varisbili
aventi come primo csrasttere une letterz compresz tra A ed 1
siano considerate intere, dovete scrivere:

IMF INT A-1 e premere RETURN

IMP 27 una asbbreviaszione di IMPLY = INT &’ una abbreviazions
Jdi INTEGER.

Fer coupletare 1’'argomento "variasbili" lhicognerebhe
aggiungere molte altre cose, wma, per il momento, hbastas
Jquanto detto.

Ora scrivete:
NEW e premete RETURN

svete cosi’ cencelleto le lines di proaramme gie’ scritte.
Scrivete ora:

80 LET TESTO = 1 & poi RETURN
90 LET SFONDO = 0 & poi RETURN
100 COLORT SFONDO TEETD O 0 ¢ poi RETURN

Accertatevi di avers scritto corrsttamente ¢ poi scrivete:
L.IST & poi RETURN

Appeng premuto RETURN 1o schermo viene ripulite e i1
programma viene listate sullo schermo. 0Ora provate 3
immeainare coss eccadrebhbe e eseguicte quecsto programms. Se
volete verificarlo, dovets scrivere:

RUN & poi RETURN

Quests perte. del progreamsmes ¢’ steta scrittes per dimostrere
che usando le variabili, invece dei numeri (costanti), si
ottengono gli  stecei  risulteti. In questo wmodo avete
ottenuto un testo blu su sfondo mnero. Fer i1 momento, s
valete modificere le combingzione di coleri sfondo/testo,
dovete camixiare i numeri  contenuti nelle varisbili nelle
lines &0 «/0 90, <cenze modificere 1s linez 100 e dare
nuovaments i1 RUN 3l programma.

Vi chiedercte come fare 3 modificesre i valori alle lines



80 ¢ 90. Fer i1 momento 1o potete fazre <colo "in wodo
brutale”, ¢ cioe’” riscrivendo 1le linee per intero. Vi
preghieamo di provare; vi renderste conto che quendo voi
scrivete di nuovo una lines di programms che esiste gia’,
cioe’ scrivete una linea di programms con lo stesgo numnero
di linea di un’altra, 1'ultima scritta si sostituisce alla
precedente. Fer 13 stessz ragione, se desiderate cancellere
completamente una linea di programma dovets solo scrivera il
nusero di linesa ¢ poi premere RETURN. Infatti, operando
cosi’, avete scritto una linea di programma tutta vuots ed
il sistema non 1z considers.

Fate un po’ di prove con i colori ¢ poi procedete nellas
lettura del manuale.

Noi stiamo scrivendo un progremmwe con lo scopo di mostrare
tutte le possibili combinazioni di colore sfondo/schermo in
sequenza. Fer ottenere questo dobhbizmo assegnare due valori
iniziali alle wvariabili TESTO & SFONDO, come realmente
facciamo nelle linee 80 & 90, poi cembiare i1 colore 3zllo
schermo, come facciamo 3lla linea 100. Dobkiamo poi ottenere
che sia il calcolatore a modificare i valori contenuti in
SFONDO = TESTO, invece di farlo noi manualmente. Dal momento
che wvoglismo vedere tutte 1le combinazioni possibili,
possiamo cominciare con aggiungers 1 3lla variabkile SFONDO,
in mnodo che contengs i1 numero corrispondente a2l colore
successivo.

Quando voi desiderate che i1 calcolatore =zggiungs un
numero ad una variabile gia’ esistente, gli chiedete (LET)
che 12 variabile venga &d essere uguale 21 suc velore
precedente aumentato del valore che voi desiderate, cioe’:

LET SFONDO = SFONDO + 1.

Frime di procedere, dovete essere ben sicuri di  aver
conpreso cosa succede in uh programm3 operando come detto
sopra. Fotete fare qualche wesercizio di questo tipoj;

scrivete:

LET CONTO = 35 e RETURN
? CONTO = RETURN

vedrete apparire 35.0; poi scrivete:

LET CONTO = CONTO + 12 = RETURN
? CONTO e RETURN

vedrete apparire 47.0.

Provate e riprovate fino & quando searete sicuri che questo
difficile concetto del BRASIC vi ¢’ divenuto familiare ¢ poi
procedete.

Ora cercheremo di applicere quanhto appreso sulle
possibilita’ di aggiungere un numero ad una variasbile gia’
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esistente. L'uso della parola chiave LET =’ opzionale in
questo tipo di frasi BASIC; se non si usa LET i risparmis
un po’ sulla lunghezza del programms. Tuttavia, noi pensiamno
che, 2l1’inizio dells vostre carriers di programmatori, <cis
neglio petr voi usare 13 parola LET nei  vostri programaei.
Questo servira’ & farvi meglio ricordare il suo significato.
Ors potete 3ggiungere questa linea a2l nostro programmas

110 LET SFONDOD = SFONDO + 1 ¢ poi RETURN

Quando 1la frase 110 viens eseguita, il valors
dell’esprescione a8lls destrs del segno = viene calcolsto =
memorizzato nella variasbile posta a8 sinistras del segno
stesso. E’ chiaro che il valore di SFONDO, nell’espressione
a8 destra del segno =, &’ quello che vi era stato memorizzato
2lla linea 90. Questo valore precedente di SFONDO aggiunto 2
1 viene memorizzato nells variakiile 8 sinistra del segno =
che &’ ancora SFONDO ¢ quindi SFONDO modifica il suo valore.
Dopo l’esecuzione della linea 110 SFONDO contiene 1.

Frima di daere il RUN 81 programms €’ meglio verificeare
cosa c¢’e’ in memoriad e quindi chiedere 13 tlista del
programma con LIST e poi RETURN; voi dovreste vedere:

80 LET TESTO = 1

90 LET SFONDO = 0

100 COLORT SFONDO TESTO 0 O
110 LET SFONDO = SFONDO + 1

asbbiamo detto "dovreste" perche’, =& avete fetto quelche
prova di colaeore, puo’ darsi che le linee 80 & 90 non si
trovino esattsmente come deciderato. In tele CESO
riscrivetele & richisdets nuovamente 1la lista. Desideriamo
ors pero’ mostrarvi come si possono correggere le linee di
programma senza doverle riscrivere completaments.

0.9. FUNZIONAMENTO DEL COMANDO EDIT
Scrivete ora:
EDIT ¢ poi RETURN

Vedrete listato il vostro programme sullo schermo in modo
un po’ diverso da prima:

~-a sinistra vedrete una linez verticzle che parte cotto la
vostra ultima lines del programmaj;

~alla fine di ogni linea vedrete uno strano simbolo che
assomiglia ad una piccola falce & che segna i1 punto dove
avete premuto il tasto RETURN in fease di scritiurs del
Frogramma;

-il cursore lampeggiesnte lo troverete nell’angolo in zlto =&
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sinistra sullas prims cifre del primo numero di linea del
programma. Esso puo’ essere spostato sulle schermo usando
uno dei quettro tassti di controllo del cursore, gis’
descritti, muovendolo verso 1’alto o il kasso, a8 destra o &
sinistrs;

~se premete un  testo il cerattere corrispondente  verrs’
inserito alla sinistra del cursore lampeggiante;

-il testo CHAR DEL serve per cancellazre il carattere sul
quale si trova il cursore lampeggiante e per spostare 3
cinistra di un posto tutto quello che viene dopo il

carattere cancellato.

Tutto questo sembire molto compliceto quando lo si legge,
ma3 in pratica troverete che il modo EDIT e’ molto versatile
v potente, facile ds usere e 1o troverete indispensshile.

Frovate a cambiare il valore di SFONDO = TESTO operando
cosi’:

-posizionate il cursore zlle destrs del segno = della lines
90, in modo che lampeggi sulla prime cifra del valore di
SFONDO. Se dovete fare un grande spostamento potete tenere
premuto insieme a8l tasto/freccis desiderato anche i1 tasto
REFT per ottenere un movimento piu’ veloce.

~premete i1 tasto CHAR DEL tante volte quante sono le cifre
da cencellare.

-scrivete il nuove valore.

—~spostete il cursore dove vi serve di nuovo.

Quando avete terminato di correggers il  programma dovets
usc ire del modo EDIT. Ci sono due modi per farlo:

~8& siete sicuri d4i avere bene operato & non desiderate
mantenere la vecchie versione del progranms, premnete il
tasto BREAK una volta & dopo premete la bkarras dello SFPAZIO.
e i  progrsmmi sono 1luwnghi, dopo pochi secondi esppare
l7asterisco (#) ma non premete 3lcun  tasto durante oquests
zttecs. Se¢ i programmi sono corti 1’ssterisco apparira’
quasi subito.

~85¢ volete mentenere 13 vecchiea versione del programnms,
senzad le correzioni apportate, annullande tutte le modifiche
operate nel modo EDIT, premete il tasto BREAK due volte.

Ore e’ conveniente provare ¢ riprovare queste procedurs
per diventsre cicuri nell’operare correzioni nel modo EDIT.
Fotete anche dare il RUN al vostro programma =d osservare i
diversi colori dello schermo, mz 28lla fine dei vostri
esercizi, dovete chiedere 1la lista del programmna ed
sssicurarvi che corrisponds 211'ultima stesura ¢ cioe’:

80 LET TESTO = 1
90 LET SFONDO = O
100 COLORT SFONDO TESTO 0 O



110 LET SFONDO = SFONDO + 1

Ore dobbizmo procedere ne=llo studio del BASIC, per
imparare come fare 3 modificare i colori senza il nostro
intervento manuale.

0.10. I CICLI DI PROGRAMMA

L’ultime linea di programme introdotta, 1z 110, modifice
il numero contenuto in TESTO al valore 1. FPer farla agirs
dJovremo proseguire con lz linea 120, cosi’:

120 COLORT SFONDO TESTO O 0 = poi RETURN

Se¢ diamo il RUN al programmas vedismo il testo in blu sullo
sfondo bklu, dato che si ha per lo sfondo il numero 1 & per
il colore il numero 1, e quindi tutto bklu . S8e vogliamo
vedere il testo grigio su uno sfondo rosso petunia, dohkbiamc
s#ggiungere queste due linee di progranma:

130 LET SFONDO = SFONDO + 1 & poi RETURN
140 COLORT SFONDO TESTO O 0 ¢ poi RETURN

» dare il RUN 3l progranna.

Vi potremmo suggerire di continuare &ad aggiungere uns
linea 150 identica 3lle lines 110 & 130, ed una linea 160
identica alle linee 120 e 140, € cosi’ via per poter
ottenere tutti i possibili 16 colori dello sfondo. 1In
rezlta’ sarebbe molto noioso procedere in tale wmodo, forso
piuw’ noioso che operare come 3ll’inizio, quando andavamoc a3
modificare le linee 80 ¢ 90.

Invece, cercheremo di insegnarvi una delle tecniche di
programmazione piu’ comuni, & cioee’ l’uso dei CICLI (LOOP)
per eseguire operazioni ripetitive.

Uno dei wodi per ottenere un CICLO in BASIC e’ quello di
usere 1’istruzione GOTO, 12 quasle fa proseguire l’e¢secuzione
del programms dal numero di linea che segue i1 GOTO.

Scrivete:

120 GOTO 100 = poi RETURN

Frime di chiedervi di far girare il prograama con le frase

comando RUN, vi preghismo di esaminare le frasi del
prograname per rendervi conto di quello che fanno.le linee 80
e 90 assegnano rispettivamente i valori iniziali 1 e 0 3l

varisbili TESTO ¢ SFONDO, coci’ 1l1la prime combinzzione di
colori che appare 2’: scritta blu in campo nero. La linesa
100 opers il cambio dei colori & seconda del contenuto di
SFONDO = TESTO. La linea 110 aggiung= 1 3lla variabile
SFONDO, 1& quasle assumers’, cosi’, succescivamente i  valori
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1, 2, 3, #cc. L& lines 120 rimandas il prograzmma sd eceguire

13 lines 100 ¢ quindi appare una nuovas combinazions di
colori. Dzl momento che non c’e¢’ unz istruzione che modifics
il valore di TESYO, 1la scritta rimane senpre blu. Per
effetto della icstruzione 110 1a& varishile SFONDO s&sscsune
valori crescenti a8 partire da 0, ¢ quindi assume tutti i
possibili valori per lo sfondo, che sono 16.

Ora, dopo aver tentato di immaginsre cosa succedera’,

gcriviamo RUN ¢ poi RETURN ed osservismo lo scherno.

Cosa vi aspettavate? 1 colori cambkiano cosi’ rapidaments
che voi vedete come risultsto uns scritts blu su uno sfondo
bianco &d un messaggio:

NUNMBER OUT OF RANGE IN LINE 100

Cosa &’ accaduto? §¢ wvoi non cercate di  sbhassare 1as
velocita’ di  funzionezmento del calcolstore, i colori
cambiano cosi’” rapidamente che 1’o0cchio umano non 1li puo’

percepire. Fortunastamente ecicste une istruzione zppocsita nel
BASIC del DAL che puo’ essere usata per inserire uwna pausa
nelles ecsecuzione di un programma. Allors scrivete:

105 WAILIT TIME 100 = poi RETURN

I1 numero 100 €’ il numero di intervelli, cisscuno dells
duratas di 20 millisecondi, durante i quali noi voglisasmo
fermere il cslcolatore. In questo ceso 100 volte 20 equivale
3 2000 ms, quindi 3 2 secondi di pausa.

Fer quento riguards il messaggio di errore, cice’ 1'avvicso
che la variabile SFONDO ha superato il wvalore 135 wvalorse
massimo concsentito nelle operazione COLORT, esco cignifics
che il nostro programma non =’ , per il momnento, corretto.

Fer vedere come correggere il nostro errore dobbiamo
proceders nello studio.
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0.11. LA FRASE IF

Unz delle cose che fz piuw’ imprescione 2lle persone che
non sanno programmare <’ che il calcolatere puo’ prendere
Jelle decisioni & seconds che si verifichine o meno 2lcune
condizioni. Un modo per ottensre gquesto =’ usare in RASIC 1a
frese IF.....THEN.

Froviamo anche noi ed zggiungiamo nel nostro progremms 1le
linea:

120 IF SFONDO < 16 THEN GOTD 100 & poi RETURN

came potste vedere, invece di  avere 2lla lines 120 una
istruzione che fa eseguire al programnmns un SALTO
INCONDIZIONATO alla linea 100 con a8 frase GOTO 100, in
questo caso si he un selto a3lls lines 100 solo se (IF) 1z
variabile SFONDO contiens un numero wminore di 16. Con questas
frese evitismo di svere il messaggio di errore NUMBER OUT OF
RANGE IN LINE 100. Quando la variakile SFONDO raggiungs il
valore 16, = quindi l& condizione non &’ piv’ soddisfatts,
il programma non fa il salteo altls linea 100 ma prosegue con
1 lineaz che seque 12 120. Nel nostro ceso, dato che non
abkbriamo altre lines, il programma si ferma. Non ha piu’
genea mentenere le linee 130 & 140 che avevamo scritto prims
di studiare i cicli, & quindi le dobkiamo cancellare. Se ora
chidete l& liste del prograzeme, prime di dsre RUN, vedrete:

80 LET TESTO =1

90 LET SFONDO = ©

100 COLORT SFONDO TESTO 0 O

105 WALIT TIME 100

110 LET SFONDO = SFONDO + 1

120 IF SFONDO < 16 THEN GOTO 100

Abdxiamo gia’ ottenuto dei buoni risultati. Ms perche’ non
chiedere 21 calcolatore di dirci quali numeri identificetivi
usa per i colori? La linea di programma che f8 questo ¢’ la
segquente:

101 FRINT “SFONDO = ";SFONDO,"TESTO = ";TESTO &« poi RETURN

Come potrete vedere facendo girsre il progracmms, il
calcolatore scrivera’ zll’inizio:

SFONDO = 0 TESTO = 1

e questo svviene perche’ "SFONDO = " & "TESTO = " <ono
racchiusi tra apici, inoltre dopo " SFONDO = " appare subito
il contenuto delle verisbile SFONDQ perche’” X233 e’
precedutas dal punto & virgola, wmentre " TESTO = " viens
spostato 11’ inizio del prossinmo campoe csullo schermno

perche’ o’ preceduto dalla virgola. Avete sentito per la



primeg volts lz parols "cezmpo" & proposito dello schermoj;
ogni riga dello schermo e’ divisa in 3 campi di 12 caratteri

cigscuno. Se j dati, costsnti o variasbili, che i wvogliono
stampare sullo schermo sono separati dal punto e virgola non
i henno spostamenti verso destrz, mentre se si usa 1z

virgola si ha lo spostamento al prossime campo. Tutto gquesto
e’ molto piv’ complicsto da descrivere che da provare. Fer
questo vi preghiizno di fare qualche prova, per esespio,
scambiando tre loro le¢ virgole con i punti e virgole e
vedere cosa succede.

Avrete constatato che scrivere un programnms ¢ nello stesso
tempo spisgare le piuw’ elementari nozioni del BASIC non e’
un lsvoro veloce. Orz il nostro proagrazamsz non €’  sncors
complteto. Infatti siamo riusciti a8 far cambiare i colori
dello SFONDO, & vedere quali numeri corrispondono zi diversi
sfondi, ma non abkbiamo ancors visto wvariare i colori del
teeto. Fer completsrs il nostro programms e vedere tutte le
possibili combinazioni sfondo/testo, noi dokbiamo cambiare
il colore del testo ogni volts che &’ stato percorso  tutto
il ciclo di camkxiamento dei colori dello sfondo. Dokbkiasno,
quindi, ore sggiungere queste tre linee di programms:

130 LET TESTO = TESTO + 1 & poi RETURN

140 JF TESTO < 1é6 THEN GOTO 90 ¢ poi KRETURN

150 COLORT 1% 0 0 0 : REM PER OTTENERE TESTO NERO SU SFONDO
BIANCO

& dobbiiamo modificere 1&g linea 80 cosi’:

80 LET TESTO = 0 & poi RETURN

La linea 130 viene eseguite solo s¢ non si &’ wverificste
la condizione che fa tormnare il programms alla linea 100,
cioe’ quando SFONDO e’ ugusle = 16 & sono quindi pecesati

tutti i possibili colori delle sfendo per i1 testo in
essere. In quel momento viene cezmbizto il colore del testo
dalla linea 130. La linea 140 verifica che 1la variabile
TESTO non diventi 16, cosa che provocherebbe un’sltra volte
1’errore NUMBER OUT OF RANGE IN LINE 100 , » fa tornare il
progremmz lle lines 90, dove SFONDD viene rimesso 3l valore
zero @ puwo’ ripercorrers il ciclo da 0 3 15. Quando TESTO
raggiunge il valore 16 il prograsmms terminerebbe lascisndovi
davanti ad uno schermno completamente bianco, chu
corrisponde 3i valori SFONDO = 15 e TESTUO = 15. Con 13 lines
130 si ottiene il testo in nero sullo sfondo bianco (SFONDO
= 15 e TESTO = 0). Questo viene spiegato nells stessa 1lines
130 dopo 13 parola chiave REM.

REM ¢’ 1’sbbrevizzione di REMARK (annotszioni). Qualunque
cosa si scriva dopo REM serve solo per il programeatore o
non modifice 1’azione del programma. I1 czlcolatore ignore
le frasi REM guando esegue un programmn3 ma le stampa quando
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chiedete 12 1lista del programma. Esse sono di grande
utilita’” per il programmatore che puo’ scriverne quante
vuole nei punti delicati del prograwmma per ricordarsi quanto
interessa in una particolare circostanza. Vi preghiamo di
notare anche che nella linea 150 prima della parola chiave
REM, compaiono i due punti (:). Essi servono 3 separare dus
istruzioni sulla medesime 1linea di programma. Non vi
consigliamo di fare uso a3ll’inizio della vostra esperienza
di programmatori di molte istruzioni wmultiple (istruzioni
separate da :) perche’ questo puo’diminuire 13 chiarezza del
programms. Sara’ meglio limitarsi ad aggiungere REM,
preceduto dai due punti, dopo una frase che necessiti di
qualche spiegazione. L’uso delle istruzioni multiple serve
3 risparmiare memoria n=lla stesura di un programma =d a3
rendere piu’ veloce 1’esecuzione di un programma. Sara’
meglio rimandare 3i paragrafi successivi questi
perfezionamenti nella stesura di un programms.

Scrivete ora:
9?99 END e RETURN

Ora finzlmente abbiamo un programms che fa tutto quello
che noi wvoelevamo, richiediamons 1la 1lista, con LIST, e
vedremo:

80 LET TESTO = 0O

90 LET SFONDO = O

100 COLORT SFONDO TESTO 0 O

101 FRINT "SFONDO = ";SFONDO,"TESTO = ";TESTO
105 WAIT TIME 100

110 LET SFONDO = SFONDO + 1

120 IF SFONDO < 16 THEN GOTO 100

130 LET TESTO = TESTO + i

140 IF TESTO < 16 THEN GOTO 90

150 COLORT 15 0 0 0 : REM TESTOD NERDO SU SFONDO PRIANCO
999 END

Le frace 999 END serve per chiudere il progremma ¢ non &’
necessaria ma rende piuw’ evidente ls fine del programma. Oras

potete far giresre i1 programme e decidere quale e’ 1la
combinazione di colori che vi piace di piuw’ e, dal momento
che vengono evidenziati i wvalori di SFONDD e TESTO,

prenderne nota.

Se vi sentite sicuri e pensate di avere hen compreso tutto
quello che fa il programma appena ultimato, potetws
cominciare 8 pensare di scrivere un programma tutto vostro
per il vostro DAI.
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0.12. COME SI MEMORIZZAND E RICHIAMANO I FROGRAMNMI

Prima di procedere eod inparare altre cose intersssanti
=’ il momento di imparsre come Si meworizza un programme su
nastro per poterlo richiamare piu’ tardi.

Non c’e’ nulla di piu’ semplice me procedismo insieme
pa3ss0 p35S0 COme Sempre:

1) Voi dovete, naturslmente, avere un progresmma in meworiz
che e’, per esempio, quello dedicato ai colorij

2) Nettete 13 cassetta sullas quale desiderate registrare il
programma nel registratore ¢ siate pronti s far partire 1la
registrazione quando ve 1o chiede il calcolatore;

3) Inventate un nome per il vostroe programma3; gquesto o7
necessario se userete 12 caessetta per registrere anche sltri
programmi = vorrete distinguerli tra loro in base 3d un

nome. Fotreste chiamare il programma: COLORFROVA.
4) Scrivete:

SAVE "COLORFROVA" e poi RETURN

il calcolatore vi risponders’:s

SET RECORD, START TAFE, TYFE SFACE

e questo =’ quello che dovete fare (POSIZIONATE IL NASTRO,
FATE FPARTIRE IL NASTRO, FREMETE IL TASTO SFAZIO);

S) Quando appare (%) asterisco voi siwte avvisati che il

calcolastore ha finito di registrare il programnme su nastro.

Quello che dovete fare ora e’ di ripetere | punti 4) ¢ 5)

una seconda volts € cosi’ otterrete una seconds
registrazione del vostro programma. Si dice di aver fatto
una registrazione ridondante me questo vi da’ una meggior
sicurezza di non perdere il vostro programsma. Infine, s
volete essere veramente sicuri che il programma €’ <stato
registrato bene, dovete fare il CHECK ({(controllo) dellas
registrazione. Fer eseguire i1l controllo riavvolgete il

nastro 3ll’inizio del programma registrato = poi  scrivetw
cosi’:

CHECK e poi RETURN

subito dopo avviste il registratore premendo il testo FLAY.
Se tutto e’ 3 posto dopo poco vedrete:

COLORFROVA OK
se non lo e’ , vedretes

COLORFROVA BAD



Se appare questo ultino messa3ggio puo’ =sserse sSUCCESSa uUna
delle seguenti cose:

-l testina del registratore deve essere pulitsa;

-la qualita’ della cassetta non =’ abhastanzs buons;

=il volume usato durante 12 regicstrezione ¢/0 le letturs non
andava bene.

Cosa fare nei due primi casi, &’ ovvio. Nell’ultimo ceso
si devono rifare i punti 4) & 5) ed il CHECK usando diverss
regolazioni per il volume fino & quando ve tutto Gbene.
Conviene allora prendere nota della regolazione di volume
che ha dato un buon risultato e non =i avrenno piu’
problemi.

Quando siete cicuri di avere effettuzto correttazmente
l’operazione di SAVE vi conviene provare 38 spegners il
vostro DAI; poi riasccendetelo & caricate i1 progremms del

nastro nells memoria. Dovete procedere cosi’s

1) Riavvolgere il nacstro riportazndolo &sl1l1’inizio dellse
registrazione;
2) Scrivere:

LOAD COLORPROVA
3) FPremere il RETURN e mettere il registrstore su FLAY.

Quando appare l’asterisco (FPROMFT), potete richiedere 1a
liste del vostro programme = lo vedrete identico a8 prims.

Ora avete acquisito un numero sufficiente di nozioni
rigusrdo al vostro DAI ed &1 suo linguaggio; potete quindi
cominciare 3 fare conoscenza con una delle carstteristiche
del vostro percsonal che lo distingue da tutti gli zltri: 1a&
GRAFICA A COLORI.

0.13. UN AFPROCCIO RISOLUTO

Un disegno sullo schermo del televisore, come una
fotografia su carta, =’ formato d3 un gran numero di punti.
Quanto piu’ piccoli sono i punti & quanto piu’ grande e’ il

loro numero in una data srea tanto migliore ¢’ la qualita”
dellas immegine prodotts. In termini tecnici si dice che une
pellicols fotografica ha un’ alta risoluzione guando il
numero dei punti diverei che formesno un’eres e’ cosi’ slto,
e le loro dimensioni sono cosi’ piccole, che il disegho hon
appare 3 "punti'.

I1 DAYl vi consente di disegnare sullo schermo, sceqliendo
tra 3 livelli di risoluzione; essi sono:
-72 punti orizzontsli per 65 verticelij
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~160 punti orizzontzli per 130 verticslij
~334 punti orizzontali per 236 verticali.

A ciascuno di questi 3 livelli voi potete scegliere di
usare qualungue quartine dei 16 colori disponibkili o tutti i
16 colori. Voi potete enche decidere ee¢ usare 1’intero

schermno per 13 grafica, o se lasciare spazio nella parte
bhessas dello schermo per linee di testo (che possono arrivere
fino a3 4). Il numero totale di opzioni possibili (chiamzremno
qQqueste opzioni MODE) e’ 13, se contizmo il MODO O che e’ il
MoDO0 ALL-TEST. S=gue, per comodita’, la tabkella dei MODI.

fMODO--RISOLUZIONE--DIMENSIONI TESTO--COLORI

0 - 2460 qualunque coppis

1 72%65 - 16

ia 72x65 4 %60 16

2 721%65 - qualunque quartins
2R 72%65 4 360 qualungue quartins
3 160130 - 16

3A 160x130 4 360 16

4 160130 - gqualunque quartins
4A 160%130 4 260 qualunque quertins
9 336%256 - 16

Bh 336%256 4 x60 16

) 336%256 - qualunque quartina
bHA 336256 4 %60 gquzlunque quartins

La procedura per selezionare un MODO grafico, pue’ non

senbrare seaplice; per esempio se scrivetes:
MODE 1 = poi RETURN

il DAI prepars lo schermo per mostrere punti colorzti invece
di caratteri alfanumerici. Notate pero’ che 138 parte bkassas
dello schermo €’ znhcors s disposizione per mostrere fino a 4
linee di testo. Seconde la tabella, appensa vista, quasto
dovrebhbe sccedere con il MODD 1A & non con i1 MODO 1.
Evidentemente hon potete ottenere completamnente L
possibilita’ grefiche sullo schermo gquande le wmascchina i
trova nello stato CONTROL. E questo &’ un bene peirche’”
#ltrimenti non potrecste controllere quello che avete scritto
sullo schermo. S& ne conclude che 13 scelta dei  wmodi
funziona completzmente solo quendo 18 wmescchine ¢i  trovas
nello stato FROGRAMMA, cioe’ quando sta esequendo [V1g}
programms & voi non potete bettere comendi sullz tastiers.

Provate cosi’:
10 MODE 1 & poi RETURN

20 GOTO 20 &« poi RETURN
RUN & poi RETURN



Vedete? Ora 17 intero schermno viens usato per la grafica.
Questo programme non terminers’ mei, perche lz lines 20 lo
fa ritornare su se stesso continuamente.

Fer fermere il programme dovete premere i1 tasto PBREAK,
vedrete che 17ares dedicata alls grafice sullo schermo si
restringe & cres in besso il posto per 4 1Vnee di testo. Se
il programms che avete interrotto con il tasto BREAK fosse
etato un progrezmmz che producevse un meraviglioso disegno
sullo schermo vi chiederete dove =2’ andats quella parte  di
figurs che ¢’ sparits per lascisre posto zlle 4 linee di
testo. Bene, quella parte di figura =’ stata conssrvats in
menoris, in uns parte di memor i non in diretts
comunicazions con lo schermo, m3 puo’ facilwente essere
recuperats, ussndo un artificio, che vi insegneremo  piu’
avanti.

Orz potete provare tutti i MODI scrivendo 1s parols MODE
seguita dai numeri da 2 3 6.

0.14. DUE BITS O NON DUE BITS

Vi chiederete cosa &’ questa faccenda 8 propositeo della
quartine di colori o dei 16 colori. Frime di  pensare di
avere perso 12 colori psr strada permetteteci di Spisgarvi
di cosa si trestts. Non vi sspettste di  trovsre del tutto
chiaro e comprensibile gquello che cerchereme di spiegarvi.
Voi potrete ussre wguslmente bene le poseibilitz’ grafiche
d=l vostro DAI ma &’ importante che leggiate gqueste pagine
per cepire perche’ ci sono alcune limitezioni nell’ucso delle
grafica a8 colori. Una piu’ completa @ dettagliata
descrizione del sistems grafice viene dste nells seconds
parts di questo manuale.

Le restrizioni, alle qusli sesbbismo &ccennzto dipendono
principalmente dal fatto che il sistema che abbiamo adottato
ci permetts Jdi lavorsre con 16 colori in MODOD ad s&lts
risotuziones usando 18 weta’ dells mwmemoria che sarebbe
necessarie per un sistema senza slcuneg restrizione.

0.153. DISCUSSIONE

Fer poter mostrsre i punti colorati sulle schermno uno
speciale circuito elettronico, situato a3tl’interno del DAL =
che noi chiamiamo "circuito video", scandisce continusmente
un’ares della menoria RAM per sapere gquale colore deve 3verws
ogni punto.

" Quests parte delle RAM (chiamats SCREEN REFRESH MEMORY o
MEMORIA DI SCHERMO) memorizza lo stato dei punti dello
schermo (unaz specie di fotoagrafies dello schermo). Ferecchie
volte durante ogni secondo i circuiti del video del DAL
riproducono il disegno sulle schermo wesnde lo schems dells
memoria di schermno come modella.
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Inizisndo d& un casc semplice, supponizmo di voler
produrrs un disegno in due colori. Voi probabilmente sapetws
che 13 piu’ piccola unite’ di memoria nel celcolatore 7 il
BIT che e’ una cifra che puo’ assumere solo i valori 0 e 1.
I circuiti del video vedono 13 memoria di schermo come unsa
griglia dove ogni punto dello schermo corrisponde a3d un bit.
Fer convenzione i circuiti del video riconoscono di dover
produrre un punto di un colore (diciamo i1 COLORE DELLO
SFONDO che viene anche chiawmato BACKGROUND COLOR) se il
corrispondente bit &’ zero. Ogni volta che questi “"pittori
elettronici” incontrano un bit a2l valore 1 essi producono il
corrispondents punto nel sscondo colore disponibile (che
chisamismo FOREGROUND COLOR o COLORE DI FRIMO FIANO). Questo

avviwgne gqualungque siano i due colori scelti. In questo wodo
funzionano le maggior parte di sistemi televisivi grafici in
krianco & nero.

Come voi potete immesginare, il numero dei RITS di memoris

corrispondono al numeroc dei punti dello schermo. In questo
caso, per poter proiettare 86.016 punti (336 » 256), abbiamo
kisogno di 86.016 bits di memoria RAM. Si usa parlare di
mesworia in termini di BYTES (quests infatti ¢’ 1'unita’ di

misura per la capacita’ dells memoria nei calcolatori e 1
BYTE = & BITS) e quindi servono 10.752 bytes di wmemoria KAM
per conservare le informazioni necessarie 38i circuiti del

video nel MODO 2d sltas risoluzione. Questa non €' poi uns
grossa quantita’ di memoria. Infatti il DAI e’ dotate di
49152 bytes di memoris RAM che, adottando come
mottiplicatoire il K che &’ uguale 3 1024, corrispondonc a3
48K bytes.

Ora noi desiderizmno avere i punti multicolori. Dobbiamo
p=ro’ ricordare che con un singolo bit si possono solo
reppresentasre i numeri 0 e 1. Con 2 bits si possono
rappresentars i numeri da 0 3 3 (consentendo la scelta tra 4

colori diversi) mentre con 4 bite si possono reppresentare i
numeri da 0 3 135 (consentendo 18 scelta tra 16 colori
diversi).

Allora per poter specificare il colore di ogni punto dello
schermo sono necessari 4 bits. Nel modo ad alta risoluzions
gquesto significherebbe 17 impegno di un blocco di  344.064
bits di memoria per memorizzare lo stato degli 86.016 punti
(336 x 256). Questo significherebbe che ssrebibiero impegnati
per il video 43.008 bytes della memoria RAM del DAI. Poiche’
il DAI ha 48K (4%9.152 tkytes) RAM recterebbe troppo poco

spazio di memoria per i programmi.

Fer poter ridurre le dimensioni dells mewmoria di schermo
si potrebbe ridurre o il numero di colori disponibili o il
potere risolutivo. Dzto che ¢’ stato deciso di wantenere
1’alto potere risolutivo si  sono dovute imporre delle
limitazioni nella scelts dei colori. Il nostro sistems
dJimezza l'accupazione di memoria ¢ ci permnstte di lavaorare



con 16 colori con qualche piccola limitazions.

Attuzlwente neoi poscismo scegliere trea due possibilita’
per risparmiare memoria; sta a3 voi  decidere quale sia la
decicione giusts in ogni singolo ceso. Le due poscsibilita’
sono:

-il MODO & 16 colori;
-it MODO & 4 colori.

Ci occuperemo per prima cose dells seconda possibilita’
anche se molte delle cose che diremo sono valide anche per
1l prims.

In questo ceso si ha rispsrmioc di memoris limitando & 4 i
colori che possona 3pparire contemporansasnente sullo
schermno.

Vengono sesocisti & ciascun punto solo 2 kits di  mewmoris

(riducendo 38 21.304 bytes 1’occupszione di memoria per
1’altea risoluzioneg) & d& questi i circuiti del video
traggono 1@ loro informazioni. Questo pero’ non. significa
che voi dovete ussre sempre gli ctessi 4 colori. Dovete
sceglierne 4 per volts tra i 16 possibkili ¢ posizionare

loro 4 numeri nei 4 registri (speciali locazioni di memoria)
chiamati REGISTRI COLORE (COLOUR REGISTERS). Cosi’ in ogni

istante sono visibili sullo echermno solo 4 cotori
differenti. S= voi cambiate uno dei numeri indicativi dei
colori in uno dei 4 registri subkito tutti i punti dello

schermo  che corrispondevano a8l vecchio colore vengono
modificeti. Questa possibilita’ permette di ottenere effetii
molte interessanti incluso quello dell’animszione delle
figure; infatti potete ottenere piccoli movimenti delle
figure non mostrando le medesime nella nuova posizione fino
& quendo non sono completemente disegnaste (troverete piu’
amie  spiegazioni al riguarde nella seconda parte del
manuale). Quanto detto puo’ sembrsre un po’ confuso ma
provando praticaments vi seabrera’ piuw’ chisro.

Tutti 9li esempi che segquone si baseno sul MODO 2 hbasssa
risoluzione. S¢ desiderate provare in slta risoluzione,
dovete solo cambizre i1 comendo MODE.

Frovate a scrivere:

MODE 2 & poi RETURN

lo schermo diventere’ nero ad eccezione dells parte basss,
dove possohno essere contenute fino 38 4 linee di testo. Il

colore dells parte dedicats a1 testo e indipendente dsi
valori dei numeri contenuti nei REGISTRI COLORE. Dal momento
che voi non avete modificeto i1 contenuto dei REGISTRI

COLORE dopo aver s8cceso il calcolatore essi contengono zero.
Froprio per quests regione lo schermo appsre nero. Se voi
modificate il contenuto del primo REGISTRO COLORE subito 1lo
echermo czmbiz colore in accordo con il  numero voluto. Se
volete avere lo schermo klu, scrivete:
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COLORG 1 0 0 0 & poi RETURN

0.16. IL COMANDO DOT
Ora scrivete:
DOT 5,5 14 = poi RETURN
e«d il calcolatore vi rispondera’:
COLOR NOT AVAILABLE

Questo succede perche’ con il comando DOV, voi chiedete &1
calcolatore di mostrare un punto gialleo (colore numero 14)
sullo schermo. Ma il colore giallo, cioe’ il numero 14, non

=’ stato caricato in une dei registri colore & gquindi non &’
disponibile. Se¢ voi provete con:

DOT 5,5 0 & poi RETURN

vedrete un punto (o meglio un piccolo queadrsto dato che
siamo in kassa risoluzions) nero sullo scherno. L3 posizione
del punto dipende dai  due numeri sepsrati dslls virgols
(3,5) che compaiono dopo la parola chiave DOT nel comando.
Se¢ ricordate un po’ di geometris, piuw’ precissmente le
coordinate cartesiane, vi renderete conte che 5,5 sono
rispettivamente 12 % ¢ 12 y del punto in un cistemnsa di
coordinate avente l’arigine (0,0) nell’angolo in basso &
sinistra dello schermo in modo che il quadrante positivo e’
quello mostrato.

Fotete anche pensare lo schermo come diviso in un certo
numero di righe & colonns & che DOT 35,3 selezioni la quinta
caolonna 8 partire dsll’engolo inferiore sinistro, e la

quinta riga. Il colore del punto &’ determinato dall’ultimo
nunero sepsrato dz uno spazio dsi primi dus nel comsndo DOT.
Fero’, per poter essere felicemente usato, il numero del
colore deve prime essere stato cericeto in uno dei  registri
colore.

0.17. IL COMANDO COLORG

Vediamo come si fa & cericare i registri colore. E’
semplice; basta scrivere questa frase:

COLORG 14 1 5 195 ¢ poi RETURN

per caricare rispettivamente 18 quartina di coloris:
-giallo = 14
-blu = 1



-verde = J
~bianco = 15
Con questo comando, lo schermo diventz giallo perche’ il

primo registro contiens 14. Vedrete anche un punto blu
invece di quello nero di prims perche’ i1l secondo registro
contiene 1.

Se volete un punto verde nell’zngolo in besso & sinistrs
potete scrivere:

DOT 0,0 5 ¢ poi RETURN

w, s& volete un punto bisnco <cotto quello blu potete
scriveres

DOT 5,6 15 e poi RETURN

Ora divertitevi & disegnasre sullo schermo & ricordate che
nessun manuale puo’ insegnarvi quello che imparerete facendo
18 vostra esperienza per riuscire 2 realizzasre un vostro
progetto.
0.18. XMAX E YMAX

Come si fea a8 fer appsrire un punto nell’angolo in hssso &

destra? Si puo’ andare 3 veders nella tabellina dei wmodi e
ricordare il numero messiwo di colonne con il qusle state
lavorando. Dal memento che ora state lavorando nel MAODE 2
troverete che il numero massimo di colonne 7 72 €
ricordando che per il calcolatore si  deve cominciare a3

contare da 0 il numero das usare €’ 71. Allore potete nettere
un punto blu nell’angolo in basso a destra scrivendo:

DOT 71,0 1 ¢ poi RETURN

Esiste comunque un modo piu’ semplice per riferirei sl

numero massimo di riga = di colonna; invece di mettere il
nusero nel comsndo DOT i puo’ scrivere XMAX per i1 piuw’
alto numero di cotonna & YMAX per il piuw’ 3lto numsro di
rigs. Tenete precsente che 1z rigs 0 &’ quells piu’ in

basso mentre la colonna 0 =’ quellas piv’ 3 sinistra. Questo
=’ importante perche’ anche se pzeszte 2d un modo con piu’
alta riscluzione non dovete modificare il comando DOT ma
=550 &’ sutomasticamente valido nel nuovo modo. Faccismo un
piccolo esempio:

DOT XMAX,0 14 e poi RETURN

fa sparire il punto blu nell’angolo in bssso & destra
perche’ lo ricopre con un punto giatlo = qguindi lo rende

uguzle allo sfondo.
Fer posizionare un punto a1 centro dello schermno,



quelivnque sie i1 modo di risoluzicne scelto, potete
sCrivere:

DOT XMAX/2,YNAX/2 O & poi RETURN

Il punto wverdes che avete cosi’ ottenuto noen sembras
proprio-nel centro dello schermno. Questo dipende dsl  fatto
che state lavorando in modo diretto =d avete 3 disposizione
le gquasttro linee inferiori dello schermo riducendo di
consequenza l1’ares per 13 grafica. Se aveste scritto
conendi ors visti in un programme 1’effetto sarebke stato
diverso. Vi insegnamo ora un piccolo trucco per fare sparirs
1= linee inferiori, & vantzggio della arafics. Scrivete:

60000 MODE 2 = poi RETURN
60010 GOTO 60010 ¢ poi RETURN
RUN 60000 = poi RETURN

Avete impareato un’zltire cose nuove: potete derse il comando
di RUN 38 partire ds uns determinatas lineas di prograama, in
questo ceso 60000. Ora voi &avrete 1o schermo totalmente
dedicato a3lla grafica & vedrete il punto verde esattamente
&l centro. Il trucco consiste nello scrivere ¢ far girsrse un
piccolo programma che riseleziona lo stesso modo che avevate
gia’ scelto in modo diretto & poi crea un ciclo senze fine
(linea 60010) solo per non lasciarvi il controllo del
cslcolatore ¢ quindi non perdere le 4 linee inferiori dello
schermo. E’ wvidente che gquesto programmino potirebbe essers
scritto inizieando con gqualunque numero di lines. Ls c=celts
di 60000 &’ stata fatta per non disturbars sventusli altri

prograanmni gia’ presenti in memoria. Sespete gia’ che se
volete interrompere il ciclo dovete uwsare il tasto BREAK.
Ol1tre 31 comando DOT potete usare due 2ltri comandi per

disegnare sullo schermo.

0.19. IL COMANDO DRAW

Se volete ottenere una lines orizzontale blu de sinistrs &
destra dello schermo (da colonna 0 8 colonna 71) 3 distanza
di 10 righe dezll’elto, invece di scrivere tutti i punti
necessari wno dopo 1’altro, potete scrivere:

DRAW 0,9 XMAX,? 1 ¢ poi RETURN

8= wvolete tagliares 1lo schermo in diagonale, potetes
scrivere:

DRAW 0,0 XMAX,YMAX & = poi RETURN

e vedrete una diagonals verde.
Quindi per treccisre uns lines, dopo 12 psrolz chiave



DRAW, s=guits d3 uno spazio, dovete scrivere 13 posizions
del punto di inizio della lines poi un’zltro spazio e 1lea
posizione del punto di arrivo dells lines 2, dopo un’altro
spezio, il colore dells lines.

0.20. IL COMANDO FILL

Fer ottenere wna zona quedrsta o rettengolesre dello
schermo o, 381 limite, Vintero schereo di un determinato
colore potete ucsasre il comsndo FILL.

Per esempio, per ottenere un rettangolo verde che abbia
1’engolo in bacsso & sinistra nel punte 7,7 e 1’zngolo in
alto 8 destra nel punteo 20,20, possiamo scrivers:

FILL 7,7 20,20 & & poi RETURN
0.21. PER CONTO VOSTRO

E’ venuto il momento di controllare cosz avete imparsto!
Frovate ad ottenere un disegno che desiderate, provate a
ferlo in modo diretto, cioe’ scrivendo i comsndi wno per
volta senza numero di linea in modo che i1 comando viens
subiito eseguito quando si preme il tazsto RETURN. Frovste 3
programmare il disegno e fate girare il prograasmsa. Se
chzgliste queslcoss otterete i1 mecsezggio SYNTAX ERROR
allora cercate di capire dove avete shagliato, correggete
riprovete. Se otterrete un messaggio cosi’: OFF  SCREEN
significa che avete tentato di scrivere fuori dell’ areas
grafics. Frovete shche & casmbisre 11 MODE e qusndo vi
sentirete sicuri procedete nella letturas del manuasle.

p.22. 1L MODE 16-COLORIX

In questo modo voi potete disporre contemporesneemente  di
186 colori. Pero’ c¢’e questa limitazione: in una linea
orizzontasle di punti non potete &avere 16 punti  uno  dopo
U’altro in 16 colori diversi.

Vediamo come lzvora il sistems:

-ciascuna linea orizzontale &’ divisa in un numero di
segmenti cisscuno di 8 punti. A seconde del grado di
risoluzione scelto ci sono 9, 20 o 42 di questi segmenti, o
canpi come i suole chiasmerli, in ogni lines orizzcocntsle;
-3ll17interne di cgnuno di questi campi si possonoc usare solo
due colori diversi nelle steceso momnento.

AQuesti campi, di & punti ciascuno, lavorano caome 3bbiamno
gia’ visto per 1s grafice & due colori. Cigscune degli &
kits di memoria, che corrispondono 3lle posizioni dei  punti
nel csmpo, puo’ svere o il valore 0 o il velore 1 ed informa
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i circuiti del video su quele dei 2 possibili colori
disponikili per quel campo deve essere usato. Quali colori
#llora? La rispostsz ¢’ QUALUNQUE COFFIA DI DUE COLORI scelts
tra i 16 disponibili.

Invece di azvere i 4 registri per i colori, come nel modo &
4 colori, nel modo 3 16 colori ciascun canmpo dispone di  una
coppie di registri-colore, indipendenti da quelli degli
sltri campi. Cosi’ in memoria devono =essere riservati 2
tiytes per cizscun campo di otto punti. Nel primo di questi
bytes gli 8 bits sono messi in corrispondenza con gli 8
punti del cempo ed informazno i circuiti del video se

mostrare il primo o0 il secondo colore. Il secondo byte e
diviso in due perti di 4 bits cisscuna; come ricorderete in
4 bits puo’ essere rappresentato un nuwmero da 0 8 13. Cosi”
relle prime perte di  questo cecondo byte etz il  numero
corrispondente al primo colore (che si ottiene con il hit &
O per il relestivo punto), & nelle seconda parte sta il
numero corrispondents a3l secondo colore (che si ottiens con
il kit 3 1 per il relativo punto).

Questa volta non si deveno, come nel modo 8 4 colori,

preselezionzre i 4 colori scelti caricando primas i
registri-colore: 13 selezione dei  colori avviene in  wmodo
dinemico quando =i disegnano i punti.

Quando voi passate 3 uno dei modi 3 16 colori succeds
quecsto:
-il colore waemorizzasto nells prime mets’ dei diversi

registri colore dei canpi ¢’ quello che si trovava nel primo
=i 4 registri-colore del modo precedente (colore dello
sfondo).

Voi potete ors mettere un primo punto di qualsissi colore
in qualunque posizione dello schermo; potete poi acsttere un
punto di quslsiscei colore proprio sopra o sotto un punto
gia’ messo. Quello che voei non potete fare o’ posizionars un
punto di un terzo colore in un csmpo dove, oltre 3llo sfondo
(primo colore), c’e’ gia’ un altro punto (secondo colore).

Indubbiiamente queste e’ uns limitazione in senso teorico,
m3 33 un punto di vista operativo, non lo ¢’ poi tanto e,
specizlmente nei modi ad &zlta risoluzione, non ci sono
difficolta’ ad ottenere dei risultati di grafica a colori
veramente pregevoli.

In questo modo voi potete usasre tutti i cowmendi gqgia’
studiati per il modo 3 4 colori. Dovete pero’ ricordare che
il comando COLORG ha solo questo effetto: il numero che si
trovava nel primo registro colors quando voi siete passati
in uno dei modi & 16 colori determing i1 colore dello
sfondo. Ogni ulteriores cambiamento cioe’ uso del comando
COLORG mentre e’ sttivo uno dei modi 8 16 colori, non ha
alcun =ffetto sullo schermo. Diciamo dunque che il  comando
COLORG deve essere anticipeio ricspetto 81 pessaggio in  uno
dei modi 8 16 colori.
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Provate ora ad usare i vari modi 3 16 colori.

A gquesto punto avete gis’ scquisito unsa discreta
conoscenza del vostro DAI, ma vi restano ancora molte cose
de scoprire.

lL.e seconda perte di questo msnusle vi  coneentirs’ di
conascere 38 fonde il vostro DAL, le sue caratteristiche e le
sue poessibilits’ sffinche’ posciste usesrlo con 1l messims
soddisfazione.

ey
ODal



CAFITOLO 1

C Aa R A T T E R I 8§ T I C H E

D E L D Aa I

1.0. DESCRIZIONE GENERALE

Il Cslcolatore Fersonel DAl e’ stato progettastoc per
fornire le mwigliori prestazioni, pur mnantenendosi
wconomicanente competitivo. Esso e’ stato costruito in wodo
che i programmi possanc sssere caricati da registrastori a
cassetta di tipo audio o ds floppy-disk. I risultati delle
elaborazioni dei programmi vengono inviati per mezzo di  un
connettore per antenns a2d un ricevitore televisivo standard
di tipo PAL. Il generatore di suoni fornisce in uscita dus
csegnali sepsrati per il collegamento stercofonico csinistro
= destro & per il canale sonoro della telsvisione,

Le risorse del DAI possono essere divise in 4 parti:

-il microcalcolatore;

~-la sezione grafica;

~1a3 sezione sonora;

-l sezione per la gestione dell’Input e dell’Output.

Il sistemna &’ fortemente ottimizzato & si  sfruttano 1
componenti logiche per usi molteplici.

Il Software residente &’ comnposto da 6 moduli:

~Interprete BASIC;

-Routines matematichej;

~Routines per lz gestione del video;

-Routines per scansione tastiers e codifica dei dati;
-Frogrammi di utilita’” in linguaggio macchina;

~Programma per l’inizializzazione = 13 partenzs 8 freddo.

L’ Interprete BASIC oltre 3 wolte delle ceratteristiche
proprie dei FPersonal comnprende anche istruzioni speciali per
controllere 12 grafica e 1le qgenerszione di suoni, per
collegarsi a3i programmi di utilita’” in linguaggio macchins,
per facilitare le stesurs e 13 corrszione dei progrzmami.

Inolttre per rendere il piu’ veloce possibile 1’esecuzione
dei programmi BASIC il sistema trasforms dursnte la fzse di
scrittura le istruzioni in un meta-lingusaggio ( chiamato
codice RUN-TIME) in wodo che 1le routine interpretative
risultinoe piu’ velaci in fase escutiva.

Le Routine mestemstiche sono divise in due moduli:

~Modulo per i calcoli con i numeri interi;
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-Modulo per i calcoli con i numeri floating-point.

I1 primo modulo serve per le operzzioni eritmetiche di
base wentre i1 secondo serve anche per le funzioni
trascendenti. 1 celcoli con i numeri interi dzsnno 1la&

precisione di ? cifre, mentre quelli in floating-point danno
18 precisione di 6 cifre. I1 modulo metemazstico consente di

trattare numeri floating-point nell’intervallec + o - 10
=levato 3 -18 ¢ + 0o -10 elevato & +18. Quando si inserisce
13 scheda per il calcolo scigntifico le routine mwmatematichs.
18 usano automaticaments per i czlcoli.

Le Routine per 183 gestione del video provvedono 3
manipolare i deti in memoria nel modo richiesto da ciascun
Mode scelto. Esse inoltre servono per il cambio dei colori,
per le istruzioni grafiche (DOT, FILL, DRAW) e per tutte le
operazioni inerenti al video.

La tastiers del DAI e’ formats des U6 testi collegesti
ordinatamnents con una matrice & x 7. Le Routine per 1la
scansione delle tastiera e lz codifice dei dati scandiscoeno
la tastiera ad intervalli prefissati, individuano i tasti
che sono stati  premuti e codificeno ognuno di  ecsi in
accordo con wna tabkellas di corrispondenze. Sfruttando gueste
caratteristiche di costruzione detl DAl e’ poscibile
sostituire la tastiers con un’altra, di diverss
configurezione usando la corrispondente tabella dei codici.

I Programmi di Utilita’” in 1linguaggio wmacchina sonoc un
insieme di sottoprogranmi per ta testiere ¢ per specifiche

funzioni, che rendono piw’ facile generare progranmi in
linguaggio mecchina, cericarli, ricercarne 9gli errori «ed
eseguirli. I sottoprogrammi di controllo © di
iniziaslizzaszione di questo modulo coneentono di
interfacciare direttamnente programmi in BASIC & programmi in
linguaggio macchine. Un progremms BASIC puo’ chisnsre il
numero desiderato di sottoprogrammi in linguaggio wacchinas,

genzs alcuns limitezione.

I1 Frogramms per 1’inizializzzzione & 13 pertenzs & freddo
e’ formato da un gruppo di sottoprogrammi, che vengono usat
anche dzgli sltri moduli, ¢ che provvedono, tra 1’zltro, al

controllo dell’utilizze dei blocchi di memoria. Quests
caratteristicas del sistema consente 31 microprocessoure S080A
di lavorare indirizzando 72K bytes di memoria invecs degli

usuali 64 K.

1.1. ELENCO DELLE CARATTERISTICHE GENERALI
l.1.1. MICROCALCOLATORE

~Microprocessore 8080A 3 ZMHz.
-40K di memoria RAM



~24K di memorie FROM/ROM (gestitz & blocchi dal software)
“Memoria per Input/Output

~Chip metemstico logico AMD 9511 (opzionzle)

~Generatore hardware dei nueeri casuali

~Geetione zutomstica dello Stack.

1.1.2. DISFOSITIVI DI INPUT/QUTPUT

~Testiera ASCII
~Collegemento tramite ingresso 4’ entenns ad un televisore &
colori (PAL) o kianco/nero
~Cenale sonoro sudio modulzto col segnsle TV
-2 interfacce per registratori 8 cassette Audio di  basso
costo, con controllo di start ¢ stop
-Canali di output stersa hi-fi
-2 interfacce per peddles
~Bus di interfaccia (DAL DCE-BUS) per collegare:
~Controller per floppy disk
~Controller per stampante
=8cheda di interfaccis standard (DAI-RUWC) per:
~adattatore per bus IEEE
~collegamenti per comunicszioni
~collegamenti per controlli
-~programmszions FROM
—interfaccie speciali
-input & output znslogico.
-Interfaccia RS232 con:
~Pzud retes programmsbili
~Funzioni p=r terninali o modem.

1.1.3. CARATTERISTICHE GRAFICHE

~-Formattazions dello schermo (normnslmente 66 caratteri,dei
cuali 3 di mergine & destrs ¢ 3 8 sinistra, per 24 linee,
oppure 11/22/44/66 caratteri per da 13 3 32 linee)

~16 colori o toni di grigio ;

-3 possibilita’ di risoluzions grafice (selezionsgbile vie
softwars):

- &5 x 88 punt i
- 130 % 176 "
- 260 x 352 "

{E’ possibile gnche avere contemporsneemente 4 linee di
testo ¢ 13 restante parte dello schermo dedicata alla
grafics).

1.1.4. CARATTERISTICHE MUSICALI

-3 generatori di suwono programmabili indipendenti
-1 generatore di rumore bianco



~Ampiezza ¢ frequenza selezionabili via softuware:
~emooth music
-frequenze casuali
~inviluppo del suono
~generazione di suoni vocali.

.
1.1.5. SOFTWARE RESIDENTE

~Interprete BASIC esteso ad alta velocita’
~Modulo matematico completo per operazioni floasting-point
~Funzionamento automatico del wodulo scientifico se presents
-Comandi grafici per il video:
~capacita’ di plotting completwe
~indirizzemento di singoli punti
~rienpinento di rettangoli ovungue.
~Comandi sonori:
~specifiche prederminate di voluwe ¢ inviluppo
~specifiche individuali di freguenza
~specifiche individusli di voluwme
~specifiche individuali di treasolo
-specifiche individuesli di glissando.
~Programmi di utilita’ in linguaggio macchina.

1.1.6. SOFTWARE DI SISTEMA COMFATIBILE
~Assenmbler DAL
-Supporto Softuwsre standsrd 80804

~Compilatore FORTRAN
-Supporto softwzre NDS/Intellec non-disc.
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CAFITOLO 2
I L m I C R O C O M F U T E R
2.1. INTRODUZIONE

I1 processore del Fersonal DAl e’ stato progettato
sfruttando le caratteristiche del Microprocessore 8080A.

Alla hase del progetto stz 1’architetturs del
microcalcolatore DCE che fornisce alte prestazioni 2 basso
costo. Il modulo del microcslcolaztore e’ formato dal

microprocessore = dai circuiti di tewporizzazions dalla ROM
& dalla memoria statica RAM dsi Controlli Logici degli
Interrupt = dei Timer dalla memoria principale RAM. Ls
memoria principale RAM ¢’ di tipo dinamico ed e’ di 48K
bytes.

-y

2.2. USO DELLA MEMORIA

l.a memoria del DAI &’ orgsanizzasta in wmodo che per le
operazioni di Input = Output vengono usati normali indirizzi
di memoria RAM e ROM, come per tutte le a3lire operszioni del
sistema. Nel seguito gli indirizzi wvengono riferiti cone
numeri esadecimali (kace 16), in modo che per i 64 kilobytes
indirizzabili gli indirizzi variano da3 0000 8 FFFF. Fer i
t\locchi intercanmbiiabili i hes uha ripetizione degli

indirizzi.

nAFFA DELLA MEMORIA

0000 - 003F VETTORE INTERRUZIONI AUTOMATICHE

0040 IMRAGINE CONTROLLO OUTPUT

0041 - 0061 AREA LAVORO PROGRAMMI UTILITA’

0062 - 0071 VETTORE INTERRUZIONI FROGRAMMI UTILITA’

0077 - 00CF VARIABILI SCHERMO

0000 - OOFF AREA LAVORO MODULO MATEMATICO

0100 - 02ES VARIABILI BASIC

O2EC - FINE RAM STRINGHE E VARIABILI CON INDICE (AREA HEAF)
PROGRAMMA

TARELLA DEI SIMROLI
MEMORIA RAM NON USATA
MEMORIA SCHERMOD

FSFF AREA STACK

F800
Il sistems si serve inoltre delle seguenti varieshili & duse

bytes (gli indizizzi sono wemorizzati byte hkasso-byte alto
secondo 13 logica 8080A):
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IND.(esad.) VARIARILE

0298 INIZIO ZONA STRINGHE E VAR. CON INDICE
029D DIMENSIONI ZONA PRECEDENTE

029F INIZIO BUFFER FROGRAMMA

02A1 FINE BUFFER FPROGR. E INIZIO TABELLA SIMBOLI
02A3 FINE TABELLA SIMBOLI

02AS LIMNITE INFERIORE MEMORIA RAM VIDEO

2.3. TINERS E CONTROLLO DELLE INTERRUZIONI

Il DAl dispone di 3 timers programnmabili da 64
microsecondi @ 16 millisecondi, 2 segnali di interruzions
esterni = 2 segnali di interruzioni per 1/0 seriale. Le
priorita’ sono state codificete con un sisteme di meschere e
questo permette di  adottare un sistema di interruzioni
automatiche o & scansione.

2.3.1. CONTROLLO INTERRUZIONI

Agli & indirizzi del vettore delle interruzioni gestito
dal wmicroprocessore 8080 sono asseghate le seguenti
funzioni:

INDIRIZZD (esad.) FUNZIONE

00 Timer 1

08 Tiner 2

10 Interruzions 2sterns

18 Timer 3

20 Buffer ricevente pieno

28 Buffer trasmittente vuoto

30 Timer 4

38 Timer & / Interruzions susilizris

Il segnale di interruzione esterno e’ collegato a3d un
seghale che indice che ¢’ stato selezionsto un indirizzo
campreso tra F000 = F7FF. Questo normalmente significa che
i €’ superata le capacita’ dello STACK.

I1 segnale di interrvzione ausiliaria «’ collegato ad un
segnale di pagina ds parte dells logicea dello echerno.
Questo fornisce un comodo orologio con un intervallo di 20
millisecondi. Fiu' complete informazioni sulls logica delle
interruzioni escono dagli scopi di questo manuale; chi fosse
interessato a11’argomento puo’ leggere il manusle DAI  "DCE
MICROCOMPUTER SYSTEMS DESIGNER’S HAND ROOK".
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2.4, MEMORIA FRINCIFALE RAM

LLa wmewmoriz principazle RAMN e’ divise in 3 tlocchi,
chiawati: A, B, C. O0gni blocco comprends 16 K di memoris RAM
cdinzgmica.

L”indirizzamento a3lle RAM ¢’ controllato de u«ns FROM
programeata. La memoria R AM ¢’ vista dal programma come un
unico btilocco che perte dzll’indirizzo 0000 ed arrive & BFFF.

Il primo blocco di RAM parte dallt’indirizzo 0000 & puo’
escere uesto solo per i progremmi, cioe’ non puo’ contenere
dati per lo schermo. Gli altri due blocchi di RAM  sono
zccessibili 8l controller dello schermo che 1i uea in questo
modo: preleva dal blocco B gli & bits wmeno significativi
{(low btyte) & dzl blocco € gti & bite piu’ significativi
(high byte) per formsre le parole di 16 bits (2 bytes) di

cui he bisogno. Fer il processore gli indirizzi pari dei
bkytes sono nel bklocco B & gli indirizzi dispgari nel bklocco
€. Fer esempio 1’indirizzo 4000 <eta nel blocco B €

VVindirizzo 4001 sta nel blocco €, & cosi’ via fino alls
fine della RANM.

2.4.1. ROM PROGRAMMARILE (FROM)

Lz FROM progrsmmsts selezionz i seguenti indirizzi
RAM Ind. blocchi B + C Ind. blocco A
48K 4000 - BFFF 0000 - 3FFF

2.4.2. CONFIGURAZIONE RAM FRINCIFPALE PER USO GRAFICO

Menoris Risocluzione Modes Memoris - Memoris
RAM grafica colari scharmo disponibile
48K bS5 x &8 4 16 1.9K 46 .5K

130 % 176 4 16 3.8K 422K

260 » 3957 4 1é 22.8K 25.2K

2.3. ROM E MEMORIA STATICA RAM

Il software di sistems risiede in ROM programmate
dallt’indirizzo €C000 3lt’indirizzo EFFF. Gti indirizzi da
Co000 & DFFF ¢i rifericscono & epezi contiqui di memorie,
mentre per gli indirizzi da E000 3 EFFF si hanno 4 blocchi
di spazio di memoris scambiabili. Gli indirizzi de F&00 =&
F8FF sono usati per un banco di wmemoria RAM statics, ussts
cdallo STACK dello 8080A, ¢ per un vettore ussto per e
istruzioni di salto che serve 3 enulare un sistema MDS.
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2.5.1. MAFFA SEMFLIFICATA DELLA MEMORIA (48K RAM)

INDIRIZZI FUNZIONI
0000
0291 Indirizzo inizio stringhe
e variabili con indice
029D Dimensioni =zons precedente
029F Indirizzo inizio Buffer testo
0ZA1l Indirizzo inizio tebellz simboli
(fine Buffer testo)
02A3% Indirizzo fine tabella simboli
02A5 Indirizzo termine ares schermo
0400
B3S50-BFFF Ferte di RAM ricervates &l video in mode O

CO00-DFFF ROM Rlocchi non scambiabili
EQO0O-EFFF ROM 4 blocchi scesmbizbili

F000
F800-FOaFF STACK
FCOO-FFFF Mappa indirizsi 170
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CAFITOLO 3

G R Aa F I C A

R OO G OK Aa M M a B I L E

3.1. INTRODUZIONE

11 sicsteme progremmebile dei cerstteri e della grafica per
il video usa dati di lunghezza variabile per sfruttare nel
modo piuw’ efficiente poscsibile 12 memoris. E’ necescario,
prime di procederes, dare alcune definizioni.

SCANSIONE (SCAN): scenhcione dello schermo da parte del
pennello wlettronico che sta tracciando il disegno;

LLINE: uwn gruppo di SCAN controllezti dalle stesse
informazioni nella RAM;

MODE: uno dei diversi modi nei quali le informazioni possono

#5s5ere visualizzate sullo schermo. FPer esemnpioc, in  "MODE
CARATTERE" i bytee dells memoris appesiono come ceratteri
sullo schermo; nel “MODE 4  COLORI" i bytes descrivono i

calori dei BLOBS dello schermoj

RLOB: 18 piw’ piccola area dello schermo che puo’ essere
gestits con un solo colore (cembias di dimensione nei diversi
modi)

CARFO (FIELD): un gruppo di & BLOPRS, i cui colori sono
controllati da uns coppia di bytes in memnoria.

I1 disegno nesce une lines dopo 17zltra cullo schermnoj
ciascuna lines ¢’ indipendente dalle a3ltre ¢ puo’ trovarsi

in uno dei Mode possibili. All’inizio di cisascuna lines
venijono memorizzati due bytes, che contengono le
infermezioni circa i1 Mode delle 1linez € servono per

aggiornare | due bytes colore nella RAM. Questi  due bytes
sono chiamati: CONTROLLO e CONTROLLO COLORE. Lz parte
restante di ogni linea contiene informazioni circa il colore
o il cerattere, &d il numero di bytee ussti dipende dal Mode
nel quale si lavoera. Lo schermo puo’ essere  formato da un
diverso numero di linee orizzontsli. Nel Mode & piv’ slts
risocluzicne sono visibili 352 BLOBS lungo lo schermo. Le dus
piu’ risoluzioni piv’ basse hanno rispettivemente 1/2 ¢ 1/4
di qgquesto numero di BLOBS. In una televisions a3 "62% linee"
ci sono circs 820 SCAN visitbili, = cauesa
dell’interlacciamnento, 1 hardware dello scherme pue’  solo
disegnare due SCAN per ogni lines. Questo consente  una
risoluzione di 260 x 352 che &’ pari al rapporto 3 3 4 delle
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dinensioni del video. Cosi’ i cerchi risultanoc rotondi!

1 caratteri sono posizionati su quecste griglis usando &
colonne di BLOR per colore, dato che le posizioni dei  punti
sono definite per cisascun carattere dslla ROM. Questo
consente un massimo di 44 caratteri per linea (22/11 nei
mode & hbasss risoluzione).

Ung quarte definizione orizzontale concsente un Mode con
caratteri ad alta densita’ & cioe’ 66 caratteri per linea.

I1 csistema fornisce in totale 16 colori diversi, compreso
il bianco 2d il nero. Quando si usa unh codice 38 4 bit per
gelezionare il colore, si henno tutte 1le possibilita’. In
alcuni dei flode possibili, vengono caricati nei 4 Registri

Colore, 4 colori, non necessariamente diverei tre loro.
Qualungque codice 3 2 bit, che descriva un colore, selezionas
uno dei colori cericeti in questi registri.

La definizione verticale dipende da un campo di 4 bits nel
tyyte di controllo. Nel wodo grafico, questo concente 1a
ripetizione delle informazioni ogni numero pari di scan da 2
g 32. Nel modo carattere, esso definisce il numero di scan
necessario per ogni carattere; cosi’ 1a spaziatura verticale
sullo schermo puo’ veriare ds una metrice & x 7 ad una & x
16 consentendo d4i passare da 33 8 15 linee di caratteri.

Il primo byte dells memoria di schermo si trove nel Gtyte
pivw’ alto di un klocco di 8K o di 32K di memoria. Gli altri

tytee seguono con  indirizzi decrecscenti. Sullo schermo
appare  tutto il contenuto della oemoria di schermno,
ecancdendols dal  byte piv’ &lto &l byte piv’ besso

ciclicamente,

3.2. FORMATOD DEI DATI NELLA MEMORIA DI SCHERMO

All’inizio di ciascuna linega due bytes rappresentano 1a
parolas di contrello dells lines stessz. La parols di
controllo definisce L modalita’ di scansioneg, la
ricsoluzione grafice orizzontasle ed il Mode dells linea. Dopo
13 parola di controllo sono memorizzate un certo numero di
parole di dzti che reppresentano i colori dei punti o 1la
definizione &d il colore dei caratteri in accordo con il
Mode s=lezionato.

&.2.1. FORMATO DELLA FAROLA DI CONTROLLO
3.2.1.1. BYTE DI INDIRIZZO ALTO (MODE RYTE)
- Bits 7 & &: Controllo del Dieplsy Mode

- Rits 5 & 43 Controllo dells risoluzions
-~ Bite 3, 2, 1 & 0: Contatore dells ripetizione delle linee
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CONTATORE RIFETIZIONE LINEE

luesto contatore controlls i1 nhumero delle <ccensioni
orizzontali durante le gquali devone essers mostrati gli
stessi dati. Dato che 1’interlscciamento dells scansione TV
non e’ considerato, un winimo di due scansioni corrisponds
2l valore zero di questo contztore. 0Ogni incremento di
questo contators aggiunge 2 scansioni alla ltinea. Il massino
spessore programmsbile per ogni segmento orizzontesle &’ di
32 scansioni

CONTROLLO DELLA RISOLUZIONE
I bits per il controllo della risoluzione permettono di

selezionare per oghi linea una tra oquattro definizioni
orizzontali per il display dei dati sullo schermo.

CODICE SIGNIFICATO (punti per larghezza schetrmno)
00 &8 grafica a8 bassa definizione
(11 chr per linsa)

01 176 grafice a3 media definizione

(22 chr per lines)
10 352 grafica ad slts definizione

{44 chr per linea)
11 528 testo con 66 cerastteri per lines

CONTROLLO DEL DISFLAY MODE

I bits del controllo del Mode determinzano come devono
essere  usati i dati per gensrare il disegno di un
particolare segmento.

CaDICE DISFLAY MODE

00 Grafica 8 4 colori

01 Caratteri a3 4 colori
10 Grafica 2 16 colori
11 Caratteri a8 16 colori

3.2.1.2. BYTE DI INDIRIZZO BASSO (TIFO COLORE)

Questo byte viens usato per memorizzare i colori nei 4
Registri Colore per il fode 2 4 colori. Qualunque colore,
tra i 4, puo’ wessers modificato 3ll’inizio di ogni linea. Il
Mode puo’ usare solamente i colori che sono memorizzati in
Juesti registri. La scelta dei colori &’ completamente
likere tra i 16 possibili.



Significato dei diversi bits:

7 ce &’ in ON consente di operare il caabio del
colore, se in OFF non vengono considerati
i bits da 0 @ O

6 se in OFF forza il Mode Unit Color
(vedere 3.2.2.4.)

S e 4 selezionano uno dei 4 registri colors

3, 2, 1 ¢ 0 selezionano uno dei 16 colori

TABELLA DEI COLORI

CODICE COLORE CORRISFONDENTE
0 nero

1 bluw scuro

2 rosso porpors

3 rosso

4 ma3rron porpora

G verde smeraldo

é marron kaki

7 marrone mostards
e grigio

9 blu medio

10 arancione

11 rosa

12 blu britlante

13 verde brillante
14 giallo bkrillante
15 bianco

3.2.2. MODE DATI

3.2.2.1. MODE 4 COLORI

In questo mode sono necessari solo due bits dei desti per
definire il colore di un punto. Questi bits si ottengono in
parallelo usando il bit di ordine piv’ zlto d=1 byte 2lto «
del byte basso di ogni parols di dati. I due bytes di un
canpo sono considerati come & coppie di bits. Ciesscuns
coppiad definisce il colore di un punto, selezionandolo tra
4 colori disponibili nei Registri Colori gia’ sistemsti poer
quella linea. Netla linea seguente | colori possono essers
modificati.
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EYTE ALTO
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® B7 ¥ # ¥ % % % % RO # Al

PR XIS EEE R R E AL SRS SRR AL R LR R S

BYTE BASSO
¥ B7 % # % # #* # % BO % AQ
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Ne=llo schema Al & AQO sono la coppia di byte wusati per
indirizzere i colori nells memoria RAM.

3.2.2.2. MNODE 16 COLORI

Abbtiiame gis’ visto che questo Mode e’ orgsnizzeato in modo
d3 usare 13 meta’ della memoria che sarebbe necessaria, o
che e’ ucsta in sltri sistemi.

L’organizzazione di base &’ che il byte basso seleziona
due frez i 16 possibili colori:

=i kits 43 0 3 3 danno il colore dello sfondo (Rackground)
-i bits dg 4 8 7 denno il colore del testo (Foreground)

Il bytes alto seleziona poi con ogni bits se il colore del
BLOP  corricspondente deve escsere 1'uno o 1’zltro: 0
corrisponde a3llo sfondo, 1 corrisponde 31 testo.

BYTE ALTO
HEE K H KK EAEEGREARRERERNERE
® RB7 % # x B0 =

EELEE T EEEE ELE SIS ISR LA RS ET SR L SR

blok di bit 1 it 0 tlob di
ginistra foreground heackground destre

BYTE BASSO

e e e R e e R L T
¥ B7 # % % % % ¥ » RO *
FEREEEAE RN R AN F RN AR LSRR F RN X RN RN REES

colore foraground / colore background

I colori scelti per ogni cempo sono indipendenti de quelli
scelti per il campo precedente; cosi’, pur avendo una
limitazione gl1’interno dei cempi, in wna linea si possono
avers tutti i colori. In questo Mode non ha significato il
contenuto dei registri colore.
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3.2.2.3. MODE CARATTERI

In questo Mode i caratteri sono generati tramite un
generators di caratteri situato in ROM ¢ il loro colore e’
definito mediante i 4 registri colore o i colori & coppie

del Mode 3 sedici colori.

Alli’sccencione le matrice dei cerztteri e’ di 6x9 bit, wma
=’ possibkile arrivare 3 8x16 hkit. Pertanto il contators
delle ripetizione delle linee dovrebbe escere almeno 2 10
per garantire una buona visione dei caratteri tensndo conto
asnche delle linee di spsziaturs.

In nemoris ogni carattere occupa 2 byte: nel byte alto o’

contenuto il codice ASCII del carattere stesso wmentre il
byte basso viens utilizzasto per 18 gestione del colore, in
modo diverso, & seconda che ci i trovi in modo 8 4 o & 16

colori. In modo 3 4 colori agni bit seleziona una delle due
coppie sfondo/tecto definite nella COLORT: O indica la prims
coppia, 1 indica 1l& seconda, cosi’, in ©n segmento
orizzontzle un carattere puo’ essere in  ognunz delle due
possibili combinazioni carattere/sfondo, ed R 2T ]
controllstoc lungo una verticesle dal byte kzsso. Nel modo =&
16 colori i primi 4 bit definiscono il colore del carsttere,
mentre gli ultimi 4 definiscono il colore dello sfondo per
quello stesso carattere,

Nelle tzbwlls che seque sono riportati gli indirizzi e i
contenuti dei byte usati come registri colore:

COLORE (COLORT & T SA Ta) IND. BYTE CONTENUTO
s BFFE 9X
T BFFA ?X
SA B3GE 8x
TA B35A &X

dove X =7 un gualsiasi numero comnpreso tra 0 ¢ F & serve per
individuare il colore.

In quecto modo 1’altezze del carattere dipende da un certo
numero di scan orizzontali. Lsa larghezza del caratters
dipendes delle definizione selezionatas nel byte di controllo.
lLa definizione 8 332 consente 44 carstteri per linea, mentre

quells 8 528 consente @ normali 66 caratteri per 1lines.
Altre definizioni possono consentire una wmaggior larghezzs
dei  caratteri, come la scritte che sppere 21 momento

dell’accensions, m3 non sono gestibili dal BRASIC in wmodo
diretto.
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Vediemo alcuni ecempi:

FOKE HEBR3?,H6A cembiz il numero dei csretteri da 66 = 44
nells decimad linea del video.

FOKE HBR39,H5A cembia il numero dei csretteri da 44 & 22
FOKE HRR39?,H4A cambkia il numsro dei caratteri da 22 3 11

E’ poseibile eliminere 1’effetto della griglis verticsle
mettendo nel terzo e gquarto registro dells COLORT lo stesso
colore delle sfondo.

Caratteri speciali:

CR Termineg unes ltines di carstteri ¢ posizions il cursore
all’inizio della prossima linea. S¢ necessario produce 1o
“Yscrolling" del video.

FF Riempie 1’sres video di spezi o posizions il cursore
in alto a8 sinistra.

BSs Cancells il carettere scritto per ultino & sposts il
cursore a3ll’indietro.

Una linez di ceratteri puo’ continusre per 4 righe dello
schermo, le 3 lines di continuazione hanno pochi caratteri
in wmeno ed un C sulle prima posizione. Se 13 terze lines di
continuazione &’ piena vengono accettati solo 1 caratteri:
CrR, FF, BS.

Sz si tentsa di ussre il BS s3ll’inizio di unz 1lines esso
viens ignorato.

CAMEIO DEL COLORE DELLO SFONDO O DI UNA LETTERA IN UNA LINEA

Il byte di controllo della linea 1 si trova all’indirizzo
BFEF & il byte di controllo del colore delle lines 1  ¢i
trova a3ll’indirizzo BFEE. Il byte del primo carattere dells
linea 1 e¢i trove 2ll’indirizzo BFEF-2 ed i1 byte del
controllo del colorse del primo carattere all’indiriz:zo
BFEF-3. Cisscuna delle 66 pocsizioni delle lines dello
schermo corrisponde a8i seguenti indirizzis
il byte del carsttere BFEF - (2 % posizione cersttere nells
linea)

il byte di controllo del colore per il cersttere BFEF - (3 %
posizions carattere nella linea).

Bisogna tener presente che anche se ci sono 66 ceratteri
nella linea, in realts’ essi sono 60 perche’ §i primi 3 & gli
ultimi 3 sono lascisti in bianco per il margine. Fertanto il
byte di controllo dells lines successiva si trova 134 bytes
(esadecinale H84) piuv’ indietro del  precedente. Fer 1la
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seconda linea tale indirizzo e’ HBFEF -~ H86 = HBRF49.

Esempi:

Byte di controllo linea 1: ind. HEFEF

Byte di controllo linse S: ind. HBFEF - (#86%3) = HBDDV
Pyte controllo colore linea 5: ind. HBRDDé
Sesto carattere dells lines S: ind. HBDD7 ~ 6%2 = HBDCC

Pyte di controllo colore del sesto caresttere delle lines
S: ind. #BDCER

Nei vostri progremami potete wusere i1 comsndo FOKE per
camixiare il colore delle sfondo o dei caratteri =d il
progrsmms UTILITY 3 per trovere la locazione su cui lavorare
con FOKE. Quando tornate al RBASIC 1le wmodifiche di colors
operste cotto UTILITY vengono annullste se digitste: MODE 1,
RETURN, MODE O.

Ecempio 1:

COLORT & O 5 10

FOKE #HBAR2D,HDA

FOKE HBA2D,#C3 v
il primo comando FOKE cembie i1 colore dei ceratteri  dsl
nero 8l colore 10 nella linea 125 il secondo comando FOKE
caubia 1o sfondo de & & 3. Le locszioni da #HERIE0 & HE3ISF
controllanc il colore dello sfondo e le locszioni da HRAFFO &
HEBFFF controllazno il colore del testo.

Esenpio 23

COLORT © 15 7 &

FOKE H735A4,890:FOKE #7FFA,#90

FOKE H735E,H20:FOKE #7FFE,HR0
e vedrete lo schwermo nero = | caratteri neri. I numeri #80
H90 possono wceere sostituwiti de gqualungue numero tre HRO  w
#O8F & tra H90 = HOF.
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Esempio 3:

Cambrio del colore

10
15
20
23
26
27
30
35
40
45
G50
60
70
20
92
93
94

95

MODE 0
REM FARTE DA HBEE2
COLORT 3 0 & 15

FOR AXZ = 1 T0 23:FRINT A%,

FOR 8 = 0.0 TO 40.0:PRINT
NEXT:FRINT : NEXT

REM TROVERETE LINEA 1-2 TESTO O SFONDO
FOKEHBEEZ2, #HCF :RENM 37
FOKE#RC44,HDF :REN &-v
FOKEH#BB3S,H#D3:REM 10
FOKE#BAR2,#DO:REM 11-12
POKEHR?AG6,HDF :REM 13-14
FOKEHBSPA,HDSG:REM 15
POKE#B314,HDO:REM 16
FOKEHR78E,HDF:REM 17-13
POKEHRS82 ,HCH6:REN 1921
FOKEHBAFO,HCO:REM 22-24

6O0TO 93

Esempio 4:

Cambio del colore dello sfondo ¢ del testo

E%Z=HFF

COLORT & ©0 0 &
BZ=HBFEF

FOR AX=1 T0 23
D%=B%-3

FOR CX=0 TO 65
FPOKE DZ,EX
DA=D%-2:NEXT
BZ=BZ-HO86 s NEXT
EX=INOT EX IAND HFF
GOTO0 30

u+n;

[y

-
bgitonuiicCreUo

[Py

dello sfondu ¢ del testo.

&

R LN

144

co O~ en U en U8

. b e b e e



TABELLA INDIRIZZI RAM SCHERMO

Nusm.Linea Frimo byte Byte controllo colore

BFEF BFEE
2 BF69 BF68
3 BEE3J BEEX
4 BESD BESC
S BDD7 BOD&
é BEDS1 eDao
7 BCCe BCC4
& BC4S BC44
9 BBEF BBRE
10 BER39 BR3S
11 BABR3 BARR
i2 BA2D Ba2cC
13 B9A7 B?AS
14 B921 B920
15 B&9R B89A
16 B&15 B814
17 B79F B738E
18 B709 B708
19 B683 B682
2 BSFD BSFC
21 BS77 B576
22 B4F1 B4FO
23 B46R B46A
24 B3ES B3E4

3.2.2.4. Nodo a3 colore unico

Questo modo puo’ essere usato per rispermizre spaszio
durante 13 scansions orizzontale del disegno. Si puo’
disegnare una bianda colorata sempre dello stesso colore
usando solo una parola per il controltlo =d una parola per i
dati.

Fer un’ occupazione totsle dello schermo besteno 40 buytes
di memoria RANM.

3.3. INTERFACCIA VIDEOD

L’interfaccia per il televisore ¢’ reslizzsts in wmodo che

un modulo adattatore per il PAL  si innesta nells normsle
logice wusata per realizzere i1 btisanco = nero. Altre
interfaccie video sono facilmente realizzahkili usando un

adattatore.

w
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CAFITOLO 4

O OG OR o oAa M M a Z I 0 MOE
D OE L 3 OE N E R a T 0 KR E

I I N G W 02 N X

4.1. INTRODUZIONE

I1 generatore di suoni del DAL =’ wmolto versastile, infatti
qualsiasi frequenza =’ genersta da oscillatori digitali  che
consentono risvitsti precici. Esiste inoltre un generetore
randam 4i rumor= & si puo’ controllare il volume con segnali
cdigitali.

4.2, OSCILLATORI FROGRARMAERILI

Le generazione dei suoni si ottiene per mezzo di 3
oscillatori indipendenti progreemebili « di  uwn generstore
random di rumore. Ciascun oscillatore =’ collegato &l
microprocessorse come un quelungue dispositivo odi 1/0 e=d e’
programmabile 3 qualunque frequenza compresa tra 30 HZ e 1
MHZ. Ovvismente 1le slte frequenze non £0No molto
interessanti per 1’audio, me dal momento che i segnali dei 3
oscillatori vengono sommati insieme prime della modulazione
3l canale audio della TV si possono ottenere effetti
interessenti mescolezndo insieme varie possibilite’. O61i
oscillatori programmabili sono usati per 13 generazione dei
suoni & come interfaccie per | giochi.

4.2.1. SELEZIONE DELLE FREQUENZE
Fer programmare unsg fregquenze per un cenele ci  deve

posizionare un numero di 16 bits in uwuno dei  seguenti
indirizziz:

Cansle Oscillestore Indirizzo
1 FCO0 o FOO1
2 FCO0Z o F0OO03
3 FCO04 o FOOS



Frima di inviare una frequenza ad un canale il byte di
indirizzo FC046 deve contenere uno dei seguenti numeri di 8
bits:

b 36 ecadecinzle
2 76 ewsadecimale
3 Bé esadecinmale

Il rnumerc di 16 bits necessario per determinsre 1z
frequenza =’ inviato con due trasferimenti di dati di & bits
cisscuno, inviendo prime i bkits meno significetivi.

4.2.2. CONTROLLO DEL VOLUME

L’smpiez=s in uscita di ogni  oscilletores & quelle del
generators d4i rumore sono coentrollabili in modo digitale
gcrivendo ung perole di controllo sll1’indirizzo cspecificsto
nel paragrafo che tratta 1’allocazions di wemoria per
dispasitivi di 1/0.

4.3. GENERATORE KANDOM DI RUMORE

Fre i circuiti generstori di suoni ¢’ incluso un circuito
generatore di rumore. Lo scopo &’ quello di generare rusori
molto cimili i rumori bianchi per poter ottenere suoni
compesiti complessi & per fornire un generatore temporizzato
di sequenze di numeri  cssuesli. 6Gli eventi generzti 2
casualmente da gquesto circuito danne la base di informazioni
#d une ports di 1/0 per produrre wn vero numero cssusle

4.4, MESCOLANZA DI FREQUENZE

Le uscite dei csneli sonori ¢ del generstore Jdi rumore
vengono mescolate prims dells modulazionz 3l canale asudio. I
canali 1 & 2 & i cenasli 2 & 3 sono mescolsti per le uscite
stereo sinistra ¢ destra. Nellas configurazions sterso il
runore &’ inserito nei cenali 1 = 3.

4.%. FORMULA FER IL CALCOLO DELLA FREQUENZA
Fer ottenere une frequenze di nHZ de un oscilletore, lo si
devs prograasmnsare con un nuesro wguale 8 2 woltiplicato 10

eleveto slles sests w poi dividere il risvltste per n. Eciste
la funzione RBASIC FREQ per fare questo calcola.
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CAFITOLOD &

5 E O Z I 0O M OE

r N F u v »w O u T F u T

J.1. INTRODUZIONE

Le operszioni di 1/0 del DAL si ottengono con l& tecnhice
del posizionamento in indirizzi fissi di  memoria (Meamory
flepped). In tele wmodo tutto 17 1/0 e’ direttamente
accessibkile 8l BASIC. Naturalmente si devono programmare con
curs i comendi FOKE per non creare conflitti con
1 interprete BASIC.

Wed. INTERFACCIA FER 1 GIOCHI

1 DALl &7 fornito dei circuiti necessari  per poter
collegere due menopole come spparecchisture di input per i
giochi. Ogni manopola contiens tre resistori variabili la
cui posizione viene letts come velore » come stazto di ON o
di OFF.

Le posizione di ogni resistores si  trove ponendo il suo
indirizzo kinario in 3 bit nells porta FDO6. I1 canale O del
generstore di suoni  opere ellora come un contztore. La
letturs della posizione si ottiene nella lecazions FDOl. Il
velore letto viene reso disponibile come un deto di & bite.

SCHEMA DI CONNESSIONE (FRESA DIN A 6 FOLI/ 240 gradi-Schenms
visto dell’ interno delle press)

INTERFACCIA MANOFOLA (200 k ohm)
cBmm e POT 2

FOT 3 mmmmmmeem 2 A== EYENTO
vbmemm i m e oo~ TERRA

5 VOLTS —=-w=w-== 1. TR Y, &

G.3. INTERFACCIA CASSETTE

J1 DAX contiene tutti i circwiti nececsseri  per collegere
un normals registratore audio di kasso costo per 17ingresso
e 1'uscite di dzti /0 programmi sw nestro. L7 input si
ottiene collegando t7uscita EAR QR e i filti

w
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dell’altoparlante 3l1’ ingresso del DAI.

SCHEMA DI COLLEGAMENTO (FRESA DIN A &6 FOLI/ 240 gradi-Schema
visto dall’interno dells presa)
INTERFACCIA REGISTRATORE

em e e e

CONTROLLO MOTORE

e, .4==-~--NON COLLEGATOD
.6
OUTFUT MICRO I
md 1 H=—mmm-=-== INFUT EAR
I
TERRA MICooommmmmmemmm [ mmmmmem e TERRA EAR

S.4. USCITA STEREQ
Il generstore di suoni del DALl e’ collegsbile con i canali
stereo destro & sinistro. I canali 0 = 1 ed i canali 2 e 3

sono rispettivemente sommati per ottenere i censli csinistro
e destro.

SCHEMA USCITA STEREO

L 3ewmemnme AUDIO DESTRO
AUDIO SINISTRO=---=--2, 4

Wb~ TERRA

$5.5. SCHEDA MATEMATICA

.Le logice del DAI copporte come opzione 13 scheda
matematica (Micro 925311). Esss consente calcoli piu’ veloci
con meggior precicione di cifre.

l.a scheda matematice &’ considerats uns periferica wevd ha
come indirizzis

FROO per i dati
FROZ2 per i comsndi & lo stato.

I1 segnale "FAUSE" &7 uwszto correttamente per wmettere le
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(FU nello stato di sttese di deti. Se =i use 1s scheda
matematica non si possono usare i comandi: SHLD & LHLD.
G.6. TASTIERA ASCII

l.a testiere viense scaezndite come se fosse une matrice di
interruttori. La codifica e 13 gestione dei tasti =
resglizzests vis software.
Ged.1. SCHEMA DELLA TASTIERA

Scheme delle ssseqgnazione dei tastis

I 0 1 2 3 4 G é
ot 0 e T W TR T Tereecin aw
i } 1 9 A I Q Y frecciz giu’
2 ; 2 : [ J R z freccie sinistra
3 ; 3 5 [ K S L freccis destre
4 ; 4 ’ D L T TAR
5 ; <] - E ] U SF CTRL
b ; 6 . F N v REFT BREAK
7 f 7 / G ] W CHDL SHIFT

La matrice ha 8 righe, linee di output di indirizzo FFO07 =
7 colonne, linee di input di indirizzo FFOL1.

Nella posizions 4,5 leggasi il simnkolo accento
circonflesco.

Geb.2. LOGICA DI SCANSIONE DELLA TASTIERA

l.a scansione & 18 codifica sono ottenute via software.
Queste routine possono enche ecsere usste per ltri scopi e
puc’ anche sssere sostituits 1a tabells di codifica. Tutte
le posizioni vengono scandite ciclicamente ¢ inizie uns
adzione se viene individuata 18 pressione di un tasto. 8= si
useg il testo REFEAT l& scasnsione pesss de periodice &
alternativa. La velocita’” di ripetizions &’ fissa.

Y codici vengono ottenuti ds uns tehells. Le pressione  del
tasto SHIFT fa passare da3 una prim3 tabkelle di codifica ad



una seconda tabella di codifica. Fosizionando opportunamente
un byte di Flzg si puo’ ottenere che 1l scensione  venags
fatts solo per recepire il tasto BREAK, ottenendo ovviamente
ung meggiore velocita’ di rispoets.

Al momento dell’accensions del DAL le lettere da A 3 Z
sono meiuscole & e ci uss il testo SHIFT si  ottengono 1«
minuscole. Se si preme il tasto CTRL il funzionamento viens
invertito rendende 1l tzestiers simile & quelle di uns
normale macchina da scrivere. L7use succwssivo di CTRL
inverte i1 modo meiuvcscolo-minvscolo.

Cansultate la tabells dei codici in 7.3.4..

S%.7. DCE-RUS

I1 DAY &' collegebile tramite uwn normele cszve &d  un
DCE-RUS. La logica del calcolstore consente di  trattare
gquesto FBUS come  un processore DCE con le stesee
caratteristiche per quanto riguarda 17indirizzamento, gli
interrupt = lg gestione. 11 BUS-DCE puo’ wessere collegsto
direttamente ad apparecchiature esterns.

Nel DALl sono incluse le routine per comunicars con la
REAL-WORLD-CARD.

Seque un esempio di routine per gestire uns stempasnte
parallels tramite il RUS-DCE.

10 CLEAR 1000:REM DOVETE SCEGLIERE vOI

20 DIM FRIC10)

30 INFUT"VOLETE USARE LA STAMPANTE";A$:FRINT

40 IF A$ <»"S"GOTO 100

50 FOR X = #400 TO H419

55 READ C

60 FODKE X,C

65  NEXT X

70  FOKE HFEO3,HAC

75  FOKE #2DD, HC3

80 FOKE H2DE,H00

85 FOKE H2DF,#H4

90 DATA 229,213,197,17,2,2%4,6,16,33,1,254

95 DATA 119,43,54,0,54,1,26,160,194,11,4,193,209,225,201
100 FRINT CHR$(12)

110 IF A$ <="S" GOTO 200

120 IF A% = "S" THEN FOKE H131,3:REM USCITA AL PUS-DCE

200 weicinnanaans




G.7.3. USCITE DCE-BUS

NOME DESCRIZIONE FIN ON FIN UN
REAL WORLD DAI
CARD CARD

FORO Fort O Bit 0 24 14
FOB 1 1 26 14
FoR2 2

FOBR3 3 28 | 2
FOR4 29 9
FORS @7 i1

>
>

FoRS 25 13
OB7 23 15

FL1RO Fort 1 Bit
F1E1
F1R2
F1B3

12 30

(ARSI IR S - R a

TyPET
20

F1R4 4 9 24
FiBS o011 23
F1R6

13 22
18 21
18 26
17 27
16 28
29
19 20
20 19

Fort 2 BRit

NSNS OO
-
N

21 18
22 17
TR+ Int. Esterno 4 )

Inp.Ferall.
Bit 7(zus.) K 9
EXRESET Reset sster. 3 7
+12V +12V DC 2 2
+GHY +5V DC 1 3
-5V -5V DC & 4
INTR Int.FIN 14

CFU &08&0 - 33
IN7+ - 34
Non collegesto - &

5.9. INTERFACCIA RS232

I1 DAY ha uneg interfsccia RSIZAT compatibvile che fornisce
una ltinea di input sseriale, uns lines di output serisle ed
una lines di stato che serve per fermzre  17ouwtput  (DTR).
QAQueste linee sono disponibkili ad un connettore CCITT
standard sul retro del celcolatore.

Il segnale DTR consente 13 sincronizzazions: con  una
stempaente. Le loceszioni 20 ¢ 28& devono wesere  messe  in ON



per consentire  di trasmetters
L'interprete BASIC fz uso anche di

CONNETTORE RS-232 DEL CALCOLATORE
13
Q 25
Late esterno
FIN Funzione
1 Terrs
2 Uscita serisle
3 Ingreseo serisle
4 Data Terminal Ready
] +12V
6 +12Y
7 Terrs
) +12y
ds 9 & 2% non collegati

0 ricevers i
queste locezioni.

1
14

G9.9. INDIRIZZI APFARECCHIATURE 1I/0
5.9.1. INDIRIZZI AFFARECCHIATURE MASTER DI CONTROLLO

Indirizzi Funzioni

FR00-F9FF
FAOO~FAFF

diceponibili
disponibili

FBOO/1 deti echede metemstics
FRO2/3 comandi scheds matenatica
FCoo/1 cenagle 0 generstore suoni
FC02/3 canale 1

FCO4/% cehnale 2

FCO&/7 comandi gensrators suoni
FDXX vedere D,9.2.

FEQO/1/2 Forte [/0 0/1/72 DCE-BUS
FEO3 Comaendi porte

FFXX vedere 3.9.3.

dati.



5.9.2. INDIRIZZI AFPARECCHIATURE 1/0
Indirizzi Note IN/COUT Uso dei bits
FDOO 1 IN

Segnsle paainsa

OQutput seriale pronto

Menopole destre (i=chiuso)

Manopola sinistra (l=chiusa)

Dati randon

Input da cassetts

FDO1 3 IN Inpuleo singolo per temporizzazione
manopols

Volume oscillatore 1

NOU N =O

FDO4

[ %]

ouT

Volume oscillatore 2
FDOS 2 ouT Volume oscillatore 3
Volume generstore di rumore

FDO6 3 ouT Qutput cassetta

Cenale cselettore codice manopols
"

Bit abilitazione manopola
Motore cassetts 1 (O=run)
Motore casss=tta 2 (0=run)
Scembrio benchi ROM

n

NoadirbiprooNUrbURRONURMGRE-O

Note:
1) Si puo’ leggere o scrivere su ognuneg di gueste loceszioni
2) La lettura non ha alcun =ffetto sullo stato. La scrittura
modifica il volume,mz 1’effetto puo’ essere wodificsto
dall’ interpretse BASIC se accede 3 queste locazioni
3) Non si dovrebbe mei scrivere in queste locezioni

5.9.3. I/0 SERIALE, TIMER E INTERRUZIONI
I dispositivi serigli di I/0 si basasno su un componente

LSI. E’ bens wusare alcune cautelse nel  trattsre questi
dispositivi per evitsre interferenze con 17 interprete BASIC
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