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PREFAZIONE

Il Sinclair ZX80 ¢ una delle ormai sempre piu diffuse macchinette di costo ac-
cessibile ad una vasta cerchia di utenti, tra i quali numerosissimi, anche per
questo, sono coloro che si introducono per la prima volta nel mondo affasci-
nante dell’informatica. Grazie ai micro e personal computer, come ¢é stato giu-
stamente affermato da piu d’uno, I’elaborazione elettronica dei dati sta per-
dendo il suo aspetto misterico, diventa ‘‘democratica”, esce dai confini del
sancta sanctorum dei sacerdoti in camice bianco che un tempo erano gli unici
depositari di una scienza per soli addetti ai lavori.

Cio non toglie che, per chi muove 1 primi incerti e generalmente timidi passiin
questa attivita, siano tutte rose e fiori. Le difficolta non vanno certo dramma-
tizzate e tuttavia ci sono: occorre formarsi una mentalita adatta, esercitarsi su
esempi opportunamente graduati e significativi in modo soprattutto da non
frustrare con insuccessi iniziali tante buone intenzioni e aspirazioni.

Ecco allora libriccini come questo che mirano ad una funzione duplice: non so-
lamente cioé dare le necessarie informazioni sul particolare sistema oggetto del
discorso ma chiarire opportunamente quali sono i criteri generali e basilari del
suo utilizzo.

Perché, come € noto ed arcinoto (ma, si direbbe, a volte viene dimenticato an-
che in molti “bug” o persino “cook” books), i sistemi per ’elaborazione dati
non si limitano certo al “materiale” (cosi oggi gli accademici denominano
I’hardware, la ferraglia) ma la parte pil succosa si riferisce a quel quid di impal-
pabile che i sapientoni chiamano “logicale™, gli inglesi software e che viene
quasi la tentazione di indicare con gnima, dato che senza di essa il corpo non vi-
ve.

Forte della sua esperienza didattica I’autrice non si &, giustamente, limitata a
tradurre - rendendolo peraltro chiaro in massimo grado - il manuale operativo
della Sinclair, ma, partendo da premesse di carattere generale, ha voluto so-
prattutto porre I’accento sull’'uso pratico di un personal computer.

Se si segue la successione dei vari capitoli si pud notare come quelli di carattere
generale (fondamenti sulla struttura hardware e nozioni basilari di program-
mazione) si alternino efficacemente a quelli specifici dello ZX80: architettura,
set di istruzioni, caratteristiche del suo linguaggio BASIC ecc.

Un altro criterio che ci ¢ parso interessante e valido ¢ quello di anteporre la pre-
sentazione del BASIC a quella del linguaggio macchina. Contrariamente cio¢ a
quel che avviene nella maggior parte ditesti di questo tipo, nei quali si parte dal
presupposto che “‘per imparare meglio occorre partire dalle basi”. Invece, giu-
stamente a nostro avviso, I’autrice ha prima voluto fornire con un linguaggio
orientato al problema una chiave di accesso all’e.d.p. piu potente e semplice al
tempo stesso.



Gli esempi svolti sono chiari ed efficaci e, per lo pit1, hanno un carattere hobbi-
stico: un programma per ‘‘giocare a mordere il formaggio” oltre che curioso
sposa il sano principio per cui non solo ¢ possibile, ma doveroso insegnare di-
vertendo.

Grazie a questi criteri I’'opuscolo finisce persino per travalicare gli scopi a pri-
ma vista limitati al sistema ZX80. Questo, in ultima analisi, per molti aspetti fi-
nisce per essere uno degli strumenti atti a rendere concreto il discorso, ma, mu-
tatis mutandis, le idee espresse possono abbastanza agevolmente essere
riciclate su qualunque altro elaboratore personal o orientato didatticamente.
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CAPITOLO 1
Struttura del calcolatore

Le parti componenti un calcolatore elettronico, vedi fig. 1 sono, in generale, le
seguenti:

unita centrale (CPU)
unita di ingresso (INPUT)
unita di uscita (OUTPUT)
memoria secondaria

Una elaborazione con il calcolatore consiste sempre in una trasformazione di
dati. I dati di ingresso vengono elaborati dal calcolatore e trasformati nei dati
di uscita.

Le parti componenti il calcolatore ZX80 sono:

e ['unita centrale (CPU)
e I'unita di ingresso, che € una tastiera sensibile al tocco.

L’unita di uscita & un qualunque schermo TV (la televisione di casa), ¢ la me-
moria secondaria ¢ una cassetta magnetica su un registratore (quello di casa).

L’unita centrale del calcolatore ZX80 ¢ formata da:

e il microprocessore D780C - 1
e la memoria a sola lettura, ROM (Read Only Memory)
e la memoria per lettura e scrittura, RAM. (Random Access Memory)

Il microprocessore D780C - 1 comprende:

e [’unita di controllo, che controlla lo svolgimento delle istruzioni del pro-
gramma;

e ['unita aritmetico/logica, che esegue le operazioni aritmetiche e i con-
trolli logici;

e alcuni registri speciali, usati come memoria di lavoro dal microproces-
sore

Ogni calcolatore viene costruito con la capacita disvolgere un gruppo di istru-
zioni, che costituisce il linguaggio macchina del calcolatore. Una opportuna se-



CPU

PROCESSORE

UNITA UNITA'
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MEMORIA
SECONDARIA

Fig. 1 - Struttura del calcolatore

quenza di istruzioni in linguaggio macchina, costituisce un programma per il
calcolatore. Il programma si memorizza nella memoria del calcolatore e I’'uni-
ta centrale, opportunamente avviata, ¢ capace di prelevare automaticamente
le istruzioni del programma dalla memoria e di eseguirle una dopo I’altra.

La programmazione in linguaggio macchina risulta abbastanza difficile. Per
questa ragione sono stati messi a punto dei linguaggi di programmazione di fa-
cile apprendimento per I'uomo, e si ¢ pensato di fare svolgere al calcolatore il
lavoro di tradurre tali linguaggi nel linguaggio macchina. Uno dei linguaggi
piu diffusi e di piu facile apprendimento ¢ il BASIC (da Beginners All-purpose
Symbolic Instruction Code).

11 calcolatore ZX80 consente all’'utente 'uso di una implementazione ridotta
del Basic. Perché sia possibile all’utente “‘parlare in Basic” con lo ZX80 ¢ ne-
cessario che nella memoria del calcolatore siano memorizzati i programmi per:

e accettare le frasi del linguaggio BASIC,
e interpretarle e tradurle in linguaggio macchina,
e rendere il pill possibile semplice I'uso del calcolatore.

Tali programmi esistono e costituiscono il Sistema Operativo e I'Interpretatore
Basic dello ZX80; essi sono forniti dalla casa costruttrice gia memorizzati in
forma stabile nella memoria a sola lettura ROM.

La memoria per lettura e scrittura RAM serve per memorizzare i programmi
scritti dall’utente, 1 dati ed i risultati. La memoria RAM ¢ labile, cioé si cancel-
la, quando I'utente lo desidera e comunque quando si-spegne il calcolatore. Per
questa ragione si adopera la memoria secondaria, costituita dalla cassetta ma-
gnetica, per registrare programmi e dati in modo permanente.
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CAPITOLO 2

Il programma

Un programma ¢ una sequenza ordinata di istruzioni il cui significato deve es-
sere chiaro sia a chi le prepara che a chile riceve. Nel caso dei calcolatori, chi ri-
ceve le istruzioni & una macchina programmata e quindi capace di fare solo
una serie ben definita di operazioni, niente di piu. Per questa ragione la se-
quenza delle istruzioni per il calcolatore deve essere preparata con cura. Il cal-
colatore non possiede la fantasia ed il buon senso con cui un essere umano pud
interpretare delle istruzioni incomplete ricevute da un altro.

Prima di pensare alla stesura di un programma per il calcolatore, si deve esami-
nare il problema che si vuole risolvere, esponendolo in modo chiaro, eviden-
ziando i dati di partenza e specificando le caratteristiche dei risultati che si de-
sidera ottenere. La procedura con la quale si arriva ai risultati, partendo dai da-
ti iniziali, prende abitualmente il nome di a/goritmo. Anche quando si risolvo-
no dei problemi manualmente si usano algoritmi risolutivi. Se si riflette su
quanto si fa, quando si risolve manualmente un problema, si vede che, in gene-
rale, vale lo schema seguente:

—

. si scrivono in una zona del foglio i dati iniziali;
2. si eseguono in sequenza delle operazioni aritmetiche;

3. a seconda dei risultati ottenuti si operano delle scelte sul tipo
di operazioni con cui proseguire;

4. si ripetono un certo numero di volte dei gruppi di operazioni;
5. si scrivono in una zona del foglio i risultati ottenuti.
Tutti i linguaggi di programmazione mettono a disposizione del programma-

tore istruzioni adatte per svolgere le operazioni elencate nello schema prece-
dente.

Le situazioni logiche nelle quali si opera possono essere schematizzate nelle tre
seguenti:

a) sequenza,

b) diramazione,
) iterazione.

11



Si usa descrivere i metodi risolutivi usati nei programmi per il calcolatore me-
diante dei disegni convenzionali, che prendono il nome di “‘diagrammi a bloc-
chi”.

Si consideri il semplice problema: “Leggere un numero dall’esterno e stabilire

se &€ maggiore di 57”. Il diagramma, o schema, a blocchi che descrive il metodo
risolutivo del problema posto é quello che segue nella fig. 2.

( mNizio )

NO Si

i

SCRIVI:
NON
MAGGIORE

SCRIVI:
MAGGIORE

Fig. 2 - Diagramma a blocchi

Come si vede, si usano dei simboli grafici, collegati da segmenti orientati, che
danno il senso di percorrenza dello schema. I simboli grafici usati qui sono:

per inizio e fine /\ 3 per ingresso
programma e e di dati

per confronto per uscita
con scelta di messaggi
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All’interno dei simboli grafici si scrivono sinteticamente le operazioni da svol-
gere.

Si consideri ora il problema: “Leggere 3 numeri A, B, Ce calcolare la media M
dei 3 numeri”. Il diagramma a blocchi € riportato ora in figura 3.

LEGG

JiH

G

-
m
B

CALCOLA:
m_A+B+C §+c

/
SCRIVI:

Fig. 3 - Diagramma a blocchi

In questo caso si € usato anche il simbolo grafico ret-
tangolare; esso indica una qualunque operazione di
calcolo

Si consideri ora il problema: “Leggere 10 numeri e calcolare la media M dei 10
numeri letti. Il diagramma a blocchi ¢ riportato nella fig. 4.
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PONI:
S=0
\
PONI:
I=1
PONI:
S=S+N
I=1+1

SCRIVI:
MEDIA=M

Fig. 4 - Diagramma a blocchi

Si ¢ chiamata S la variabile usata per realizzare la somma dei 10 numeri letti.

L’operazione di lettura é iterativa ed il numero delle iterazioni & controllato
da] contatore I che viene:

— inizialmente posto a 1,

— controllato per vedere se ¢ minore o uguale a 10,
— incrementato di 1 ad ogni iterazione.
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Si riconsiderino ora i 3 diagrammi a blocchi delle figure 2, 3 e 4 con riferimento
alle situazioni logiche nelle quali si & operato. Nel diagramma di figura 3 si ha
sempre la situazione logica di ‘“‘sequenza’’. Nel diagramma di figura 2 si hanno
le situazioni logiche di “sequenza’” e ‘‘diramazione” . Nel diagramma di fig. 4 si
hanno le situazioni logiche di ‘“‘sequenza” e “iterazione”.

Queste tre situazioni si possono schematizzare cosi:

Sequenza: dopo A esegui B

—]

Diramazione: se P ¢ vero allora ese- FALSO VERO

gui A, altrimenti (P falso) esegui B

Iterazione: esegui A mentre la con-
dizione P ¢ vera (fino a quando la A
condizione P si mantiene vera).

P

VERO
FALSO

Si possono considerare queste 3 strutture, come strutture di base nella pro-
.grammazione; loro caratteristica comune ¢ di avere un solo punto di entrata ed
un solo punto di uscita.
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Il solo diagramma a blocchi non ¢ sufficiente a descrivere il metodo risolutivo
di un problema. Esso, in generale, deve essere accompagnato da tutte quelle
annotazioni che servano a rendere chiara la situazione in cui si opera.

Quando il problema ¢ stato sufficientemente approfondito ed ¢ disponibile:

e [’analisi del problema,
e il diagramma a blocchi,
e I’elenco delle variabili,

si puo passare alla codifica del programma in un linguaggio adatto per il calco-
latore sul quale il programma deve essere provato. La codifica viene portata
avanti seguendo il diagramma a blocchi ed avendo a disposizione tutte le note
relative alle variabili da usare. Terminata la codifica, se non lo si & gia fatto, si
devono preparare dei casi prova tali da garantire ’esattezza del programma. Si
arriva cosi alla fase di prova del programma; si trovano gli errori ed a seconda
dei tipi di errorissi interviene nella fase opportuna del lavoro per porvi rimedio.
Terminato il programma, cioé quando tutto funziona, si devono preparare le
norme operative per [’'uso del programma.

Ogni programma per il calcolatore deve essere documentato, cioé deve esiste-
re:

il testo del problema,

I’analisi del problema,

il diagramma a blocchi,

I’elenco di tutte le variabili usate,

Pelenco dei casi prova per provare il programma,
la lista del programma,

le norme operative per I'uso del programma.

E chiaro che in questo manualetto si fanno degli esempi molto semplici, per i
quali la documentazione ¢ necessariamente limitata.
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CAPITOLO 3

Installazione del calcolatore ZX80

Lo ZX80 & composto da due unita:

1. il calcolatore,
2. I'alimentatore.

L’alimentatore deve dare 9 Volts in corrente continua a 600 mA non stabilizza-
ti. Il cavo di collegamento termina con uno spinotto Jack del diametro di 3,5
mm, col positivo collegato alla punta. Si osservi il diagramma della figura 5
che riporta i collegamenti.

Guardando il retro del calcolatore si vedono da sinistra a destra 3 prese nere
per spinotti Jack, la cui nomenclatura ¢ riportata al di sotto del calcolatore. Il
loro utilizzo é:

e TO RECORDER MIC, ingresso microfonico del registratore,
e TO RECORDER EAR, uscita cuffia del registratore,
e 9 V DC IN, spinotto Jack dell’alimentatore.

Proseguendo verso destra, si vede in centro una presa per spinotto Plug ameri-
cano, destinato al collegamento col Video.

Ancora piu a destra si vede una larga fessura destinata all’inserimento della
memoria aggiuntiva,

Come video pud essere usato un qualunque apparecchio televisivo, sia in bian-
co e nero che a colori. Si selezioni la banda UHF (quella del secondo canale)e
si sintonizzi sul canale 36. Si abbassi il volume al minimo, dato che non esisto-
no uscite sonore. L’uscita sul video & predisposta per dare un quadro di 24 linee
di 32 caratteri ciascuna. Si colleghi, utilizzando il cavo in dotazione, 'uscita vi-
deo dello ZX80 con I'ingresso dell’antenna del televisore. Nel caso il televisore
abbia due ingressi a doppio spinotto per I’antenna, sara necessario munirsi di
un adattatore di impedenza 75/300 Ohm e di un cavo adeguato, con relativi
spinotti e collegarlo all’ingresso UHF.

A questo punto si accenda il televisore e, quando questo si ¢ scaldato, dopo
aver inserito lo spinotto dell’alimentatore (con attenzione!) nella presa giusta
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ALIMENTATORE

-
« EAR
0000 § % gllo MIC
v S & wl{E
REGISTRATORE
———

ZX 80

0o0o0o0ooo0o0ooo
goooooooaoon
oooooooooo
00oo0o0OoD0o000

Fig. 5 - Schema di collegamento

(9 V DC IN), si accenda lo ZX80 collegando I’alimentatore alla rete. Quindisi
aggiusti la sintonia fino a vedere lo schermo tutto bianco (o grigio chiaro) con
nell’angolo a sinistra in basso un quadratino nero contenente la lettera K in
bianco. L’immagine deve essere assolutamente stabile. In caso I'immagine non
sia buona, si provi a regolare la luminosita ed il contrasto del televisore, ed a
sintonizzare il quadro. La lettera K all’interno del quadratino deve essere chia-
ramente visibile.

Ora il calcolatore ZX80 & in grado difunzionare. Si puo eseguire il test riporta-
to nell’inserto per controllare il corretto funzionamento del calcolatore.

Si osservi che nell’angolo in basso a sinistra compare K in campo nero (si dice
K in campo inverso), esso indica la posizione del cursore dello schermo e lo sta-
to del calcolatore. Si premano i tasti nella sequenza indicata e si controllino i
risultati sullo schermo.

Si puo procedere ora al collegamento del registratore, per completare il siste-
ma. Puo essere impiegato qualunque tipo di registratore sia a bobina che a cas-
sette, sia stereofonico che monofonico. L’unica condizione necessaria ¢ che il
registratore sia dotato di un ingresso per microfono separato e di una uscita
per auricolare o cuffia. In dotazione si ha un doppio cavetto con 4 spinotti
Jack di diametro 3,5 mm. Questo cavetto puo essere usato per il collegamento
con lo ZX80.
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PROGRAMMA TEST

Dopo aver collegato correttamente il vostro ZX80 al TV (siveda a ta-
le proposito il Capitolo 3 a pag. 17) eseguite, con la sequenza indi-
cata, il seguente “Programma Test” per verificarne il corretto fun-

zionamento.

TASTO

FOR

TO

SIGNIFICATO

Il cursore rimane K in campo inversoed entra 1.

Because the cursor was in K mode, this single
Dato che il cursore erain stato K, entrala parola
chiave FOR seguita da uno spazio ed il cursore
passa allo stato L.

Dato cheil cursore e nello stato L entralalettera
3

Holding the SHIFT key while pressing .

Tenendo premuto lo SHIFT mentre si preme il
tasto entra il carattere =.

Entra 1.

Tenendo premuto lo SHIFT mentre si preme il
tasto entra TO seguito da uno spazio.

Entra 9.

La linea 1 viene accettata come linea di pro-
gramma e passa nella parte alta dello schermo.
il cursore torna nello stato K.



PRINT

NEXT

RUN

Entra 2.

Entra PRINT seguito dauno spazioed il cursore
passa allo stato L.

Entra il carattere |.

Tenendo premuto SHIFT entra il carattere,.

La linea 2 viene accettata.

Il cursore era ritornato nello stato K, entra 3.

Entra NEXT, seguito da uno spazio.

Il cursore era nello stato L ed entra il carattere I

La linea 3 viene accettata.

Il cursore era ritornato allo stato K entra RUN.

Per effetto di questo tasto viene accettato il co-
mando RUN e viene eseguito il programma for-
mato dalle 3 istruzioni scritte. Sullo schermo
appaiono i numeri da 1 a 9 in quattro colonne.

In basso a destra compare 0/3 a indicare cheil
programma ha terminato la sua esecuzione alla
linea 3 con 0 errori.






























































































































































































































