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PREFAZIONE

Un foglio di carta pud contenere gli scarabocchi di uno stupido o un sonetto di
Shakespeare, ma da solo non significa nulla. Allo stesso modo le possibilita di un
computer, per quanto potente possa essere, dipendono solo dall'abilita del program-
matore; ecco perché I'arte della programmazione ha assunto una grande importan-
za. Da qui questo libro, che rappresenta un utile complemento al manuale fornito
con lo Spectrum. Nessun manuale puo dire tutto e i nostri possono dare soltanto le
basi della programmazione. Questo libro, per mezzo di esempi e programmi, vi aiuta
a raggiungere una abilita di programmazione che, senza il suo aiuto, potrebbe ri-
chiedere anni per essere acquisita. Sara molto utile sia al lettore che ha appena ini-
ziato a programmare, sia al programmatore piu esperto che desidera aumentare la
sua abilita.

CLIVE SINCLAIR
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INTRODUZIONE

La compilazione del dizionario della Oxford University Press ha richiesto 70 anni,
perché i suoi autori volevano includere tutte le parole della lingua inglese, e tutti i si-
gnificati di ogni parola. Studiando la struttura di questo libro, mi accorsi che nello
scriverlo avrei impiegato anche io 70 anni, se avessi incluso tutte le possibili appli-
cazioni del computer. Cosi seleziona quelli che mi sembravano gli elementi piu im-
portanti della programmazione sullo Spectrum, e le aree in cui dovreste trovare piu
interessante I'uso del computer, e fondai la base del libro su queste conclusioni.

Moiti dei miei libri sui computer includono una frase del tipo “Questo é un manua-
le piu che un libro”, con la quale intendevo che il libro doveva essere visto come uno
strumento per apprendere I'uso del computer piuttosto che un libro da leggere come
un romanzo. La stessa avvertenza si applica a questo volume. Cosi si potrebbero
trarre indubbi vantaggi soltanto dalla lettura di esso, ma il vero valore del libro vi ap-
parira soltanto se lo leggerete con il vostro Spectrum a fianco, introducendo tutti i
programmi mano a mano che li incontrate nel testo.

Non c’é alcun motivo per leggere il libro dall’inizio alla fine nell'ordine in cui é sta-
to scritto. Ci possono essere cose che gia conoscete, e che per ora non vi interessa-
no. Saltate questi capitoli la prima volta che li incontrate, potrete eventuaimente ri-
tornarci in seguito.

Qualunque cosa decidiate, non considerate questo volume come un vero e pro-
prio libro di testo. Ho sempre pensato che i libri di testo siano pervasi da una certa
aria di superiorita che rende il loro contenuto noioso, e questa & I'ultima cosa che
volevo ottenere con questo libro. Esso & una guida attraverso ie aree dell’'uso del
computer dove possono anche accadere avventure.

Se lo guarderete in questo modo il libro vi aiutera a trarre grandi soddisfazioni dal
vostro Spectrum.

Inizieremo esaminando i concetti fondamentali della programmazione, poi ag-
giungeremo suono e colore ai vostri programmi, usando i comandi appositi per far
produrre allo Spectrum effetti piu interessanti di quanto mai abbiate creduto possibi-
le.

Successivamente scopriremo come usare lo Spectrum negli affari e nell’educa-
zione con un buon numero di programmi ampliamente spiegati e ancora un grande
capitolo sui giochi. Questo include programmi per diversi giochi, pronti per essere u-
sati e dovrebbe anche darvi qualche idea per creare da soli i vostri giochi. In questo
capitolo esamineremo anche lo sviluppo della grafica definita dall’'utente.

Vil



Un uso piu spettacolare dell’alta risoluzione grafica dello Spectrum é considerata
nel capitolo successivo per la produzione di figure tridimensionali.

Infine esamineremo 'uso del codice macchina dello Spectrum; troverete anche
diversi suggerimenti per migliorare la vostra capacita di programmatori e nell'ap-
pendice una breve storia dei computer, una spiegazione dei termini tecnici piu usati
e una scheda delle specifiche tecniche dello Spectrum.

Ma soprattutto, spero che siamo riusciti a produrre una guida utile e comprensibi-
le per il vostro ZX Spectrum, che vi aiutera a trarre il meglio dal vostro computer per
il futuro.

Buona programmazione.

TIM HARTNELL

VIl



CAPITOLO 1

PROGRAMMARE IN BASIC

11 BASIC é il linguaggio di programmazione pit conosciuto nel mondo, perché é il
piu facile da imparare. | linguaggi sono divisi in livelli: un linguaggio ad alto livelio é
molto vicino all'lnglese, uno a basso livello é piu vicino agli astrusi schemidi 1e 0
che un calcolatore é in grado di capire.

Il BASIC é un linguaggio ad alto livello. Anche se non avete esperienza di pro-
grammazione sarete senz’altro lieti di imparare gia un po’ di BASIC.

Parole come PRINT (stampa), STOP e AND significano in BASIC esattamente
quanto significano in Inglese. Cosi come IF (se) e THEN (quindi, allora) e OR (op-
pure). Penso che vi stiate gia rendendo conto che la programmazione é piu sempli-
ce di quanto avevate pensato.

Essenzialmente quando scrivete un programma date allo Spectrum una serie di i-
struzioni da seguire. Lo Spectrum, come tutti i calcolatori costruiti fino ad oggi ha
delle straordinarie capacita di calcolo e decisionali, ma é assolutamente privo di im-
maginazione. Se dite ad un computer di fare qualcosa esso lo fara. Se omettete par-
te delle istruzioni cerchera di realizzare il resto senza rendersi conto che qualcosa é
stato omesso. _

Immaginate di avere un robot e che vogliate farvi preparare il bagno. GO TO
BATH (vai alla vasca) potrebbe essere la prima istruzione del programma. IF BATH
IS EMPITY THEN TURN ON TAP. |F BATH IS FULL THEN TURN TAP OFF. (Se la
vasca € vuota allora apri il rubinetto. Se la vasca é piena allora chiudi il rubinetto).

I robot entrerebbe allegramente nella stanza, immergerebbe la sua mano elettro-
nica nella vasca e scoprirebbe che & vuota, quindi aprirebbe il rubinetto. Poi stareb-
be li per sempre aspettando che il livello dell’acqua raggiunga un punto dove possa
essere controllato, prima di richiudere il rubinetto. Ma poiché avete dimenticato di
includere una istruzione del tipo: CONTROLLA SE IL TAPPO E NEL BUCO E SE NON
C'E ALLORA METTI IL TAPPO NEL BUCO il robot non ci penserebbe. Il vostro Spe-
ctrum, seguendo le vostre istruzioni, procede esattamente in questo modo. E crede-
teci o no, con qualche riserva il vostro Spectrum potrebbe eseguire le istruzioni che
avreste dato al robot... perché quelle istruzioni contengono un certo numero di paro-
le del linguaggio BASIC.

Qui c'é un semplice programma per lo Spectrum che sono sicuro potrete capire
anche senza alcuna cognizione del linguaggio dei computer:



LET A=20
LET B=A+A
IF B=40 THEN PRINT “B EQUIVALE A 40"

Questo é rigorosamente Inglese, ma é anche BASIC.

La prima linea del programma LET A=20 (let significa poni) é semplice, cosi co-
me la seconda (LET B=A+A).

La terza assomiglia molto ad una delle prime istruzioni date al robot: **'Se la vasca
€ piena allora chiudi il rubinetto”; se B=40 allora stampa “B EQUIVALE A 40". Po-
treste battere questo programma nello Spectrum ed esso farebbe immediatamente
stampare al calcolatore “B EQUIVALE A 40".

L'unica,cosa di cui queste tre linee hanno bisogno per diventare un programma é
un numero che le identifichi.

L'esempio seguente € un programma che potrebbe girare sul vostro Spectrum:

10 LET A=20
20 LET B=A+A
30 IF B=40 THEN PRINT “B EQUIVALE A 40”

I numeri di linea possono essere un qualsiasi numero a vostra scelta (compreso
tra 1 e 9999). 1 calcolatore le ordina automaticamente. E preferibile numerare le li-
nee di 10 in 10 in quanto questo procedimento lascia spazio tra le linee e ci permette
in seguito di aggiungerne altre.

Come vedete avete gia fatto un po’ d'esperienza con le parole BASIC, LET, IF...
THEN, e PRINT. | segni uguale e piu li avete imparati gia dall’aritmetica. In molti ca-
si essi si comportano in BASIC esattamente come fanno in una comune somma.

Prima di accendere effettivamente lo Spectrum e di programmarlo, vorrei farvi
conoscere un'altra parola BASIC il cui significato vi apparira subito chiaro. In effetti
le parole sono in realta due: GO e TO (VAI e A).

In BASIC esse appaiono sempre insieme e sono disponibili su di un singolo tasto
dello Spectrum (il tasto G). Vi ricorderete che abbiamo fatto iniziare al robot il pro-
gramma ‘Preparazione del bagno’ dicendogli GO TO BATH.

Nel mondo della programmazione si dice GO TO numero di linea. Potremmo ag-
giungere una linea finale chiamata 40 alle tre gia esistenti nel programma preceden-
te, che dice:

40 GO TO 30

Questo significa che il computer eseguirebbe la linea 30 e quindi stamperebbe “B
EQUIVALE A 40", poi procederebbe in sequenza fino alia linea 40 dove troverebbe
I'istruzione GO TO 30.

Senza domandarsi perché gli avete detto di fare cosi, il calcoiatore seguirebbe le
istruzioni e ritornerebbe alla linea 30 dove troverebbe l'istruzione di stampare “B E-



QUIVALE A 40’ che eseguirebbe per la seconda volta, procederebbe poi alla linea
40 dove sarebbe rimandato alla 30 e andrebbe avanti cosi fino a che lo schermo fos-
se pieno di “B EQUIVALE A 40".

Ma non possiamo andare oltre senza avere acceso lo Spectrum, percio prendete
il vostro computer e seguendo le istruzioni del manuale collegatelo all’alimentatore
e al televisore.

La tastiera dello Spectrum sembra complessa la prima volta che I'affrontate, con
tutte quelle parole come MERGE (compattare) e VERIFY (verificare) e quei termini
matematici come SIN e COS che avevate sperato di avere lasciato per sempre a
scuola. Non preoccupatevi! Una volta conosciuta la tastiera essa vi apparira sempli-
cissima da controllare e come diceva lo slogan per i predecessori dello Spectrum:
«In pochi giorni comincerete a parlargli come ad un vecchio amico’.

LA TASTIERA

Due delle parti piti importanti della tastiera sono i tasti di shift. Sono nella fila in
basso: il CAPS SHIFT (in bianco) in basso nell’angolo a sinistra e il SYMBOL SHIFT
(in rosso) sempre in basso, secondo da destra. Questi tasti determinano quello che
otterrete quando premerete gli altri tasti, con il loro complesso insieme di parole e
simboli.

Assumiamo da ora che il vostro computer sia acceso: premete uno qualsiasi dei
tasti bianchi alfabetici e vedrete apparire la parola scritta sul tasto (esempio LOAD,
LIST o PRINT).

Questa & una parola chiave. Lo Spectrum per risparmiare memoria e rendere piu
semplice la programmazione utilizza il sistema delle parole chiave (keyword).

Semplicemente premendo un tasto si stampa l'intera parola relativa al tasto. Nella
maggior parte degli altri computer dovete battere una parola come LIST, DIM o FOR
per intero.

Tenendo premuto il tasto CAPS SHIFT premete il tasto DELETE (in alto a destra)
fino a che avrete cancellato tutto quello che avete scritto.

Ora premete il tasto P ed apparira la parola PRINT. Premete qualche tasto nume-
rico in modo da avere in fondo allo schermo qualcosa come PRINT 62735. Premete
ora il tasto chiamato ENTER (a destra nella penultima fila). Scomparira la scritta in
basso e sullo schermo ricomparira in alto il numero che avete richiesto. || computer
ha ubbidito alla vostra istruzione di stampare un numero. Generaimente lo Spectrum
aspettera fino a che non viene premuto ENTER prima di fare realmente qualcosa.

Introdurremo ora un semplice programma per mostrare I'uso delle parole chiave.
Tenendo premuto il CAPS SHIFT e premendo il tasto 2 (CAPS LOCK) per ottenere le
lettere maiuscole, introducete il seguente programma:

10 INPUT (basta premere il tasto 1) A (adesso premete ENTER per indicare
che avete terminato la linea di programma).

20 PRINT A (premete ENTER).

30 GO TO 10 (premete ENTER).



Notate che la parola PRINT viene dal tasto P e GO TO dal tasto G. Gli spazi nel li-
stato del programma sono aggiunti automaticamente. Per fare funzionare il pro-
gramma appena introdotto premete il tasto R, che fara apparire la parola RUN.

Premete quindi ENTER.

Il cursore lampeggiante apparira in fondo allo schermo, mostrando che il compu-
ter e in attesa di scrivere il numero.

Introducete qualsiasi numero, quindi premete ENTER: vedrete apparire il vostro
numero in cima allo schermo. Sapete dalla discussione precedente su GO TO
BATH, che l'uitima linea del programma (linea 30) rimanda I'esecuzione alla linea
10. In questo modo il computer continuera ad eseguire lo stesso programma fino a
che non lo fermerete. Potete fermare questo programma introducendo qualsiasi let-
tera eccetto la A, quando lo Spectrum & in attesa di un numero. Il computer si fer-
mera stampando un messaggio di errore in fondo allo schermo.

Una volta fermato il programma premete il tasto A, premete ENTER e lo schermo
diventera scuro e successivamente chiaro e in fondo allo schermo apparira 'avviso
di Copyright. La parola chiave ottenibile dal tasto A é NEW che cancella tutto quelio
che risiede nella memoria del computer, quindi dovete porre molta attenzione nell’u-
sarla.

Cosi avete imparato che le parole chiave bianche si ottengono premendo il tasto
richiesto dopo aver introdotto un numero di linea.

Guardiamo ora le parole in rosso sui tasti. Teniamo premuto il tasto SYMBOL
SHIFT e premiamo poi il tasto Y; vedrete comparire la parola AND. Sempre tenendo
premuto il SYMBOL SHIFT, premete la G e apparira THEN. Quindi le parole rosse
sui tasti e i simboli come + si ottengono mantenendo premuto it SYMBOL SHIFT e
premendo il tasto relativo.

Otterrete le parole in verde sopra i tasti premendo assieme i due tasti di shift, rila-
sciandoli e premendo quindi il tasto relativo. Provate: premete CAPS SHIFT e SYM-
BOL SHIFT assieme, lasciateli, quindi premete il tasto A: dovrebbe apparire la paro-
la READ.

E un po’ piu difficile ottenere le parole in rosso sotto i tasti. Premete i tasti di shift
assieme, quindi lasciate CAPS SHIFT, ma tenete sempre premuto SYMBOL SHIFT
e premete il tasto X: dovrebbe apparire la parola INK,

Dovrete impratichirvi un po’ per essere sicuri di ottenere la parola INK (o BEEP,
PAPER, FLASH o BRIGHT) ogni volta.

Leggete ancora questa parte per intero, esercitandovi finché sarete sicuri di aver
capito. Non preoccupatevi anche se vi sembrera di impiegare molto tempo. Sarete
piacevolmente colpiti di quanto rapidamente imparerete il sistema di funzionamento
della tastiera. Al termine di questo capitolo introduttivo avremo un programma com-
pilato apposta per insegnarvi dove sono i tasti alfabetici sullo Spectrum e per avviar-
vi alla "‘dattilografia”, ma prima voglio presentarvi il primo vero programma di que-
sto libro.

Potrebbe occorrervi un po’ di tempo per batterlo, ma vi invito a persistere.

Una volta che avete introdotto tutto il programma premete RUN e giocate contro



lo Spectrum. Il programma € il gioco SASSO, FORBICI E CARTA, una versione
computerizzata del noto gioco in cui due contendenti nascondono le mani dietro la
schiena e assieme si mostrano reciprocamente la mano. Il pugno chiuso simboleg-
gia il SASSO; I'indice e il medio distesi le FORBICI, mentre la mano aperta rappre-
senta il foglio di CARTA.

Il sasso vince sulle forbici (perché pué spuntarte), le forbici battono la carta
(perché possono tagliarla) e la carta sul sasso (perché puo avvolgerlo).

Introducete la vostra scelta fra sasso, forbici e carta tramite i numeri 1,2 0 3. La
sceita che essi rappresentano appare in cima allo schermo.

Prima di introdurre il programma i seguenti commenti potrebbero servirvi.

Potete ottenere il piccolo segno (c) di Copyright alla linea 20 premendo i due tasti
di shift contemporaneamente e successivamente (tenendo premuto solo SYMBOL
SHIFT) premendo il tasto P.

Il segno uguale (usato la prima volta alla linea 30) viene dal tasto L: lo ottenete te-
nendo premuto SYMBOL SHIFT e quindi il tasto L. Ricordatevi di premere ENTER
dopo aver scritto ogni linea di programma, in modo da muovere la linea dat fondo al-
la cima dello schermo. Se la linea non si muove, un punto di domanda lampeggiante
apparira da qualche parte sulla linea: € un segnale del computer per avvertirvi che
avete commesso un errore di sintassi.

Fate bene attenzione a dove sta lampeggiando il punto di domanda, in modo da
scoprire il vostro errore. | due punti (:) dopo la parola CLS (Clear the Screen = can-
cellazione dello schermo) alla linea 60 si trovano sul tasto Z. Tenete premuto SYM-
BOL SHIFT e premete Z per ottenerli.

La linea 70 ha un apostrofo (') dopo la parola PRINT e prima delle virgolette ().
Troverete 'apostrofo sul tasto 7, e lo otterrete tenendo premuto il SYMBOL SHIFT e
premendo il 7. Otterrete le virgolette dal tasto P.

Avrete bisogno di esercitarvi un poco per introdurre la linea 170 nel vostro calco-
latore. Dopo 170 LET C=, avete bisogno della parola INT che non va battuta lettera
per lettera, ma é ottenibile dal tasto R. Premete entrambi i tasti di SHIFT, rilasciateli,
poi premete R e apparira INT sullo schermo.

La parentesi aperta € sul tasto 8 (si ottiene tenendo premuto SHIFT mentre si pre-
me il tasto 8) e la parola RND (generazione di un numero casuale) é ottenibile dal
tasto T: premere entrambi gli SHIFT, lasciarli e poi premere T. L'asterisco (*) che in
BASIC é il segno di moltiplicazione si ottiene dal tasto B: tenete premuto SYMBOL
SHIFT mentre premete B.

Non provate a scrivere lettera per lettera parola come: AND, OR, THEN E TO, ma
cercate di trovarie sui tasti; queste parole si ottengono tenendo premuto il tasto
SYMBOL SHIFT, e premendo il tasto relativo. Ora caricate il programma e ritornate
al libro.

10 REM SA550, FORBICI., CARTA
20 REM (c) HARTNELL, 1982
30 LET COMP=0



40 LET HUM=0

30 FOR A=1 TO 10

60 CLS @ PRINT "GARA NUMERO "
A

70 PRINT *"1 - SASS0"

20 PRINT "2 - FORBICIY

70 PRINT "3 - CARTA"

100 PRINT ""INTRODUCI 1, 2 O 3¢

110 INPUT B

120 PRINT ""HAT SCELTO M5

130 IF B=1 THEN PRINT "SASS0"

140 IF B=2 THEN PRINT "FORBICI"

150 IF B=3 THEN PRINT "CARTA"

160 PAUSE 50

170 LET C=INT (RND=3)+1

180 PRINT ""“I0 HO SCELTO ;3

190 IF C=1 THEN PRINT "SASS0"
200 IF C=2 THEN PRINT "FORBICIY
210 IF C=3 THEN PRINT "CARTA"
220 LET D=240

230 IF B=C THEN PRINT ""E* UN PA
REGGIQ!": GO TO D

240 IF C=1 AND B=2 OR C=2
AND B=3 0OR C=3 AND B=1 THEN
PRINT ""HO VINTO!": LET COMP=COMP
+1: GO TO D

250 IF B=1 AND C=2 0OR B=2 AND C=
J 0OR B=3 AND C=1 THEN PRINT 7“"HaAI
VINTO!" D LET HUM=HUM+1

260 PRINT ""PUNTEGGIOQ" ™ "I0> ":(C
QAP TAaB 105" TU: "3 HURM

279 PAUSE 100

280 NEXT A

290 IF HUM=COMP THEM PRINT 77"LA
GARA E* FINITA IN PAREGGIOQ!™

200 IF HUM=COMP THEN PRINT °7"HQ
VINTO QUESTA PARTITAIY

310 IF COMP<HUM THEN PRINT 77 "Hea
I VINTO QUESTA PARTITA!"

Seguird il programma passo per passo per provare a spiegare cid che succede in
ogni linea.



10 Questa linea inizia con REM che significa REMark (Commento). Le frasi REM so-
no incluse nei programmi a beneficio di chi legge il listato del programma; il
computer ignora tutto quello che appare in una lista dopo la parola REM.

20 Questa € un’altra frase REM, anche questa ignorata dal computer.

30 LET significa la stessa cosa sia in BASIC che in Inglese. (Porre, dare un valore).
La parola COMP non & una frase BASIC ma il nome di una variabile che pud
essere qualsiasi combinazione di lettere e numeri (la prima deve essere una
lettera) a cui & stato assegnato un valore numerico.

COMP tiene il punteggio del computer ed € posto uguale a zero all’'inizio del
gioco.

40 Questa linea ha la stessa funzione della linea precedente, per la variabile HUM
(punteggio del giocatore).

50 FOR... Questo e I'inizio di quello che é chiamato un ciclo di FOR/NEXT. Il compu-
ter generalmente compie questo ciclo per un numero di volte pari al numero
posto alla fine della frase FOR. Se guardate la linea 280 (NEXT A) troverete la
fine del ciclo. In questo programma il computer esegue il tratto tra la linea 50
e la 280 per 10 volte, portando a termine tutte le istruzioni all’interno del ciclo.

60 CLS, come detto prima, cancella lo schermo.

Il segno due punti (:) vi permette di aggiungere una seconda frase alla linea.
PRINT & nel nostro caso la seconda frase. La sua funzione é appunto di stam-
pare le parole comprese fra le virgolette. Oltre a cio il computer stampa an-
che it VALORE di A.

Nella prima esecuzione del ciclo FOR/NEXT, A & uguale a 1; la seconda volta
A & uguale a 2 e cosi via sino a che A é uguale a 10 nell’ultima esecuzione.
Cosi PRINT “GARA NUMERO”; A produce GARA NUMERO 4, o qualsiasi al-
tro numero che sia uguale ad A in quel determinato ciclo.

70-90 Queste 3 linee stampano i numeri da 1 a 3 e la parola che rappresentano nel
gioco, ad esempio SASSO. Notate I'apostrofo (dal tasto 7) prima dell'apertura
delle virgolette alla linea 70: cosi facendo quello che segue é stampato una li-
nea piu in basso, di modo che vi sia una linea vuota tra le parola GARA NU-
MERO 4 e 1 - SASSO.

100 L’apostrofo & usato ancora per mettere un’altra linea vuota prima di stampare:
INTRODUCI 1, 2 0 3.

110 Il comando INPUT aspetta sino a che un numero é introdotto dall’'utente. In que-
sto caso il numero che voi introducete & assegnato alla variabile B.

120 Questa linea stampa HAIl SCELTO.

130-150 Queste tre linee interpretano il numero che avete introdotto (1, 2 o 3 asse-
gnato a B) e decidono a quale parola corrisponde (SASSO, FORBICI o CAR-
TA) e di conseguenza cosa stampare sullo schermo.



160 PAUSE Cio permette un leggero ritardo per far sembrare che il computer stia
pensando.
Il numero dopo la parola PAUSE é espresso in cinquantesimi di secondo (in
sessantesimi negli Stati Uniti), in questo caso PAUSE 0 compiera un ritardo
indeterminato; questo stato di attesa avra fine quando schiaccerete un tasto
qualsiasi.

170 Questa € una linea molto interessante nella quale il computer genera un numero

casuale. | numeri casuali sono molto usati nei programmi dei giochi. La fun-
zione RND (entrambi i tasti SHIFT e quindi T) genera un numero compreso
tra 0 e 1. Potete rendervi conto di cio battendo PRINT RND e quindi ENTER:
avrete stampato sul vostro schermo un numero compreso tra 0 e 1.
La linea 170 lo trasforma poi in un numero intero compreso tra 1 e 3. Se il 3
che segue l'asterisco dentro le parentesi fosse stato cambiato, per esempio
con 10, C sarebbe stato posto uguale a un numero scelto casualmente dal
calcolatore tra 1 e 10. Comunque in questo caso noi avevamo bisogno che il
computer scegliesse 1, 2 0 3, cosi abbiamo moltiplicato RND per 3.

180 Questa linea inizia la frase che dice cosa ha scelto il computer.

190-210 Queste tre linee cambiano 1, 2 0 3, a cui C é stato posto uguale, in SASSO,
FORBICI o CARTA.

220 La variabile D & posta uguale a 260: questo per far si che la fine delle linee 230,
240, in cui compare GO TO D il computer vada alla linea 260. Lo Spectrum é
molto flessibile con i GO TO prodotti da calcoli; cosi potreste (anche se non
servirebbe a niente) terminare le linee 230-240 con GO TO 2*130 (2 voite
130).

230 Se B e C sono uguali il computer si accorge di aver fatto la vostra stessa scelta,
quindi stampa: “E UN PAREGGIO!" e poi va alla linea 260 (GO TO D, con D =
260).

240 Questa linea apparentemente complicata determina se le combinazionidiBe C
assegnano la vittoria al calcolatore. Se é cosi il calcolatore stampa “HO VIN-
TO!” e aggiunge 1 al suo punteggio: (LET COMP=COMP+1).). Sebbene que-
sta frase risulti un po’ strana se confrontata con I'aritmetica normale, essa si-
gnifica in realta: rendi la variabile alla sinistra del segno di =, uguale al vec-
chio valore della variabile, aumentato di 1.
Non preoccupatevi se non lo capite subito, perché cid si rendera chiaro gra-
dualmente non appena userete un po’ piu spesso questo tipo di frasi.

250 Questa linea controlla le condizioni di una vostra vittoria.

260 Questa linea stampa il risultato. Notate che c'é un apostrofo prima delle virgo-
lette e due apostrofi dopo le virgolette che seguono PUNTEGGIO e prima del-
le virgolette che precedono 10. Come avrete senza dubbio visto facendo parti-
re il programma cio mette due linee vuote prima che la linea con 10 venga



stampata. La freccetta che vedete € il simbolo di “maggiore di” e si ottiene
premendo il tasto T con SYMBOL SHIFT tenuto premuto.

270 Questa PAUSE é un ritardo di 2 secondi e vi da il tempo di leggere il risultato
parziale.

280 NEXT A é la fine del ciclo FOR/NEXT iniziato alla linea 50. Come gia spiegato
prima questa linea rimanda I'azione alla linea 50 dove il valore di A € incre-
mentato di uno e quindi le linee seguenti vengono eseguite nuovamente.

290 Se il valore della variabile HUM é Io stesso della variabile COMP lo Spectrum
capisce che la gara é terminata con un pareggio e stampa il messaggio ‘LA
GARA E FINITA IN PAREGGIO!" saltando due linee.

300 Se HUM é minore di COMP il calcolatore si rende conto che ha vinto e lo stam-
pa.
310 Se COMP é minore di HUM avete vinto voi e it calcolatore lo stampa.

Spero che questa spiegazione non sembri troppo complessa. Provero a spiegarvi i
concetti fondamentali della programmazione dello Spectrum in BASIC nel modo piu
semplice possibile e cosi si potra fare molto lavoro in poco tempo.

AGGIUNGERE UN PO’ DI COLORE

Esamineremo a fondo le capacita di colore (e suono) dello Spectrum un po’ piu a-
vanti nel libro, ma adesso vorrei presentarvi alcuni dei metodi piu semplici per usare
il colore cosi che possiate rendervi conto di come possa essere usato per valorizza-
re i programmi.

Segue una nuova versione a colori di SASSO, FORBICI e CARTA.

Potete facilmente modificare il programma usando le possibilita di correzione del-
lo Spectrum.

SaRL0, FORBICT., CaRTA
2y HARTHELL . 19583

40 LET HUM=0

S0 OFOR #&=1 T0O 10

G0 CLS 1 PRINT INK 2:VGEARA NUME
RO "5 INKE 154

FOOPRINT IMK 1:°M"1 - Bashov

S0 PRINT INK 2372 - FORBICIY

PO OFRINT ITHK 3373 -~ CARTAY

100 PRINT INK &3 PAPER 237 "INTRO
LT 1, 2 0 3"

110 INFUT B



120 PRINT INK B3 "HAI SCELTO "3
130 TF B=1 THEN PRINT "SAS850"
140 JIF B=23 THEM PRINT "FORBICIY
139 IF 8=3 THEN PRINT "CARTAY

1

120 LET C=INT (RME=37+1
180 PRINT IHE C;7"10 HOQ SCELTO ¢

190 IF U=1 THEN PRIMT "SaSsof
200 IF C=2 THEN PRINT "WFORBICI™
2310 IF C=3 THEN PRINT "CARTA"
220 LET D=260

230 IF B=C THEN PRINT FLASH 137
"ETOUN PAREGGTOIUD GOOTG D

2460 IF C=1 &ND B=32 OR O=2
AMD B=3 OR C=3 4NDG RB=1 THEN
PRINT FLASH 13 BRIGHT 1537"HO
VINTOI" D LET COMP=COMP+1I GO T0O
b

200 IF B=1 aAND C=2 0OR B=2 AND C=
3 0OR B=3 AND C=1 THEN PRINT FLASH
137"HAT VINTO!" D LET HUM=HUM+]
260 PRINT "UPUNTEGGIO" ™ ""I0Q> ";C
OMP;TAB 3105 7TU: " HUM

270 PAUSE 100

2860 NEXT A

285 INVERSE 1

290 IF HUM=COMP THEN PRINT 77"LA
GARA E® FINITA IN PAREGGIOQM™

300 IF HUMCOMP THEN PRINT 7 7"HO
VINTO GUESTA PARTITAI"

210 IF COMP<HUM THEN PRINT 77"HA
I VINTO QUESTA PARTITAI"

Avrete gia visto che la linea 60 comprende ora anche la parola INK 2. Per inserir-
la anche nella vostra versione € sufficiente che premiate LIST (tasto K) quindi 60, e
poi ENTER.

A questo punto apparira la parola “scroll” in basso sutlo schermo. Premete N
in modo da fermare il listato del programma, poi tenendo premuto CAPS SHIFT,
premete il tasto 1 (EDIT). La linea a cui il cursore (un segno > ) sta puntando (in
questo caso la 60) verra visualizzata in basso sullo schermo. Vogliamo inserire nel
testo le parole INK 2 dopo la parola PRINT, per cui mantenendo premuto CAPS
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SHIFT, premete il tasto 8. Vedrete muoversi il cursore nella direzione delia freccia
de! tasto 8.

Appena il cursore ha superato PRINT, ma prima che vada oltre, rilasciate 8. A
questo punto premete entrambi i tasti di SHIFT poi rilasciate il CAPS SHIFT. Sempre
mantenendo premuto il SYMBOL SHIFT premete il tasto X e se tutto va bene do-
vrebbe apparire la parola INK.

Introducete 2 e un punto e virgola (;) (SYMBOL SHIFT e tasto 0) e poi finalmente
ENTER.

Dovreste vedere la nuova linea modificata prendere il posto della precedente li-
nea 60.

Fate girare il programma con RUN e vedrete la parola GARA NUMERO 1 in rosso.
I colori sono scelti con i numeri dallo 0 al 7 (come sara illustrato piu dettagliatamen-
te in seguito). INK 1 colorera le lettere che seguono in blu, 2 in rosso e cosi via.
(Non c’é bisogno che facciate girare tutto il programma prima di continuare a cor-
reggere; sara sufficiente introdurre una lettera, ad esempio una Q, quando vi é stato
chiesto un numero perché il prograrnma si arresti stampando un messaggio di erro-
re; lo Spectrum non capira infatti cosa significa Q).

Premete ancora EDIT (CAPS SHIFT e 1) e la linea 60 riapparira in fondo allo
schermo. Usando la combinazione CAPS SHIFT e 8 muovete il cursore attraverso lo
schermo sino a dopo le virgolette che segquono NUMERO, aggiungete INK 1 e un al-
tro punto e virgola (che deve sempre seguire questi comandi'speciali in una frase
PRINT) prima della A. Premete ENTER per reintrodurre la linea e fate girare nuova-
mente il programma.

Dovreste vedere le parole GARA NUMERO in rosso e il numero 1 in blu. Se i colori
appaiono poco chiari regolateli attraverso i controlli della sintonia e del colore della
vostra televisione sino a quando il rosso e il blu non appaiono correttamente. Ogni
televisore riproduce differentemente i colori e quindi potreste trovare che un colore
€ piu intenso degli altri.

Adesso potete passare I'intero programma e fare le necessarie correzioni per ag-
giungere l'effetto colore. Le linee da modificare sono le seguenti: 60, 70, 80, 90,
100, 120, 180, 230, 240, 250, e 285 (quest'ultima deve essere aggiunta... pensera il
calcolatore ad inseriria nell'ordine corretto).

Fate girare il programma e osservate come il colore migliori il programma e gli
dia un tono diverso.

ISTRUTTORE DI DATTILOGRAFIA

L'ultimo programma di questo capitolo introduttivo é stato pensato per aiutarvi a
prendere confidenza con la tastiera. Quando farete girare il programma il calcolato-
re mettera una lettera dell’alfabeto oppure un numero scelti a caso sullo schermo,
approssimativamente nella posizione in cui si trova sulla tastiera. Avrete un tempo
limitato entro il quale premere il tasto designato. Se sbaglierete il computer magna-
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nimo vi concedera un'altra prova. Vi meraviglierete di quanto bene e quanto veloce-
mente imparerete a destreggiarvi sulla tastiera.

Se credete che il tempo di risposta al gioco sia troppo corto ambiate il 100 che
compare alla linea 180 con un numero piu grande. Cominciate con 300 e decremen-
tatelo gradatamente fino a trovare il tempo giusto per la vostra attuale velocita di
battitura. Fate attenzione a inserire correttamente i numeri e le lettere nelle frasi
DATA (le linee da 80 a 110), dato che queste controllano i vari numeri e le lettere
che verranno stampati. Dopo che avete fatto girare il programma diverse volte tor-
nate al libro per un'analisi linea per linea.

DD LATTILOGRA

R Y =) Sy S e
S0 aeTe 1 L) .-,'.’ 2o HODT

1t s

AR5 I B
n:‘nln,)‘ o
SO A |||
n:'n'")tr,. ",.,'_.u:‘
tLUTHIR2LAY,
100 DT
ll:lllr,‘l'l !"-:::'.l.'"ll?
Il’ll‘_ k‘l jj”
L1 DaThs U092
Il:‘”'\ 1'”1'."”;.“\‘({) j

120 REM

130 REM PR

140 REM

190 FOR a=1 TO 19: BEEF .0d.-10
A I

ECTF O TMEEY ST THEN GO 70 15

8]
LHOROE

l;..ll ’j IOT 13

=IMT (RND=Z&

0 LET B
170 PRINT FLASH 1: : araT W
Al CABCRIY (R TO JFri,.val (AR (L
TO »ysa$il.1o
180 FOR C=1 TO 100
190 LET Ce=IHEEYS
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100 TF Corant THEN GO T0 260

210 NEXT C

220 PRINT AT 0,05 INC 73 PAPER
47 FLASH 157 BRIGHT 1:"AVETE IMPI
EGATO TROPPO TEMPOY

225 FOR D=1 TO 201 NEXT D

230 NEXT #

240 GO TO 300

260 IF Cé=a$(B.1) THEN LET SCOR
E=BCORE+1: BEEP .2%,5COREx4: PRI
NT AT 16.0;7 PAPER &3 INK 2;"BRAV
0 IL TUGQ PUNTEGGIO E° ORA "3;S8COR
£

260 IF Cé<=A$C(B,1) THEN PRINT A
T 0,05 INK 13 PAPER &5 FLASH 13"
SPIACENTE MA HAI SBAGLIATO";TAB
103 "PROVA ANCORA": (GO0 TO 170

270 FOR D=1 TO 100

280 NEXT D

290 NEXT A

200 CLE © PRINT AT &,32: FLASH 1
fOBRIGHT 13 PAPER &7 THK 2Z:"ILT
UQ PUNTEGGID E® STaATOQ DI "5 SCORE
PUogu 10v

310 IF SCORE>? THEN PRINT AT 10
273 FLAGH 15 INK 43 PAPER 7: BRI
GHT 15 "CONGRATULAZIONIIY

10 Questa e una frase REM (ricordatevi che REM sta per commento) e quindi il
computer la ignora. Notate che potete mettere quanti spazi volete in una frase
REM.

20 La linea 20 costruisce, o meglio dimensiona, una matrice. Una matrice & usata
guando volete memorizzare una lista di numeri o parole e riferirvi al’elemento
della lista indicando soltanto la posizione che esso occupa nella lista.
Questa matrice viene chiamata A$. |l segno di dollaro significa che gli ele-
menti memorizzati sono parole comprese tra le virgolette e non sono numeri.
Il primo elemento della matrice viene indicato con A$(1), il secondo con
A$(2) e cosi via.

30 Pone una variabile chiamata SCORE uguale a zero. Questa variabile terra il pun-
teggio dei numeri e delle lettere che troverete.
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40-70 Questo & un ciclo FOR/NEXT come nel programma precedente. La linea 50
(READ B$) agisce in congiunzione con le frasi DATA (le linee da 80 a 110).
Legge ciascuna di esse a turno ogni voita che il ciclo viene eseguito. La prima
volta legge il primo elemento nella linea DATA (*10502") e lo assegna a BS$,
quindi la linea 60 pone A$(1) uguale al valore di B$. La volta successiva du-
rante il ciclo A & uguale a 2, cosi la linea 60 esegue LET A$(2)=B$ ma questa
volta B$ ha valore del secondo elemento nella frase DATA (20605"). |l ciclo
si ripete finché a tutti i 36 elementi della matrice A$ é stato assegnato uno dei
valori delle frasi DATA.

80-110 Le frasi DATA. Notate che gli elementi sono racchiusi dalle virgolette e sepa-
rati da virgole.

120-140 Tre frasi REM.

150 Questa linea inizializza un altro ciclo FOR/NEXT. | cicli FOR/NEXT non devono
per forza essere collegati alla lettera A: qualsiasi lettera dell’alfabeto é accet-
tabile, quindi FOR J=1 To10 e FOR M=1 TO 10 fanno la stessa cosa. BBEP
.02,-10 produce un breve suono (BBEP sara analizzato dettagliatamente in
seguito) e CLS pulisce lo schermo.

155 INKEY$ (che troverete sopra il tasto N) legge la tastiera, aspettando che venga
premuto il tasto. Lo Spectrum aspetta che il tasto venga rilasciato prima di
continuare.

160 Questa linea sceglie un numero casuale compreso tra 1 e 36 per selezionare
uno dei numeri da 0 a 9 o una delle lettere dell’aifabeto inglese.

170 Questa é una linea alquanto complessa; essa stampa il numero o la lettera con-
tenuta nella locazione A$(B,1) nella sua corretta posizione. Cioé viene fatto
dalla PRINT AT relativa al secondo e terzo numero della frase DATA (se ad e-
sempio il secondo e il terzo numero sono 1 e 2 essa stampera alla dodicesima
linea) e al quarto e quinto (cosi se il quarto e il quinto numero nella frase DA-
TA sono 0 e 5 stampera dopo 5 spazi dal margine sinistro). In altre parole cia-
scuna delle frasi DATA contiene come primo elemento il carattere da stampa-
re (lettera o numero che sia) e i successivi quattro elementi sono le sue coor-
dinate sullo schermo, il secondo e il terzo numero sono la coordinata verticale
e il quarto e il quinto quella orizzontale.

180-210 Questo ciclo FOR/NEXT attende per un tempo determinato la pressione di
un tasto. La lunghezza di questo ritardo dipende dal numero alla fine della li-
nea 180. Se un tasto viene premuto la linea 200 lo rileva e rimanda I'azione al-
la ltnea 260.

220 Se non premete un tasto in tempo, il calcolatore stampa il messaggio "AVETE
IMPIEGATO TROPPO TEMPO".

255 Questo é un breve ritardo che viene realizzato con un ciclo FOR/NEXT. Per otte-
nere un ritardo potete usare sia una PAUSE che un ciclo FOR/NEXT vuoto.
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230 Questa linea rimanda I'azione alla linea 150 per il prossimo test.

240 Alla fine dei 10 tentativi questa linea manda il controllo del computer alla linea
300 per stampare il risultato finale.

260 Questa linea controlla se il tasto premuto & lo stesso di quello stampato sullo
schermo, se é cosi incrementa il vostro punteggio e stampa “BRAVO IL TUO
PUNTEGGIO E ORA 3" o qualsiasi altro punteggio voi abbiate in quel momen-
to.

265 Se il tasto premuto non era quello mostrato sullo schermo stampa “SPIACENTE
MA HAI SBAGLIATO PROVA ANCORA”, quindi I'azione ritorna alla linea 170
permettendovi di provare ancora.

270 Questo é un ritardo che permette la visualizzazione del numero o della lettera
successiva.

290 Rimanda I'azione alla linea 150.
300 Stampa del risultato.

310 Aggiunge un messaggio di congratulazioni se il punteggio & maggiore di 7.

Troverete che questo programma €& molto utile per aiutarvi a familiarizzare con la
tastiera.

Il contenuto di questo capitolo € molto condensato ma spero che una lettura at-
tenta e I'uso dei programmi al momento giusto vi abbiano dato una buona introduzio-
ne di programmazione in BASIC sullo Spectrum. Questa infarinatura dovrebbe com-
pletare quella gia data dai due manuali che vi sono stati dati con lo Spectrum per
aiutarvi a diventare rapidamente un efficiente programmatore. Il resto di questo li-
bro partira con il concetto che abbiate assorbito le informazioni date in questo capi-
tolo e che abbiate capito il manuale introduttivo e moite delle prime cose del secon-
do manuale forniti con il vostro computer.
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CAPITOLO 2

ESPLORIAMO IL COLORE DELLO SPECTRUM

Lo Spectrum ha sei colori (blu scuro, rosso, magenta, verde azzurro e giallo)) ol-
tre a bianco e nero. Ogni colore & identificato da un numero, compresotraOe 7. Le
relazioni tra numeri e colori sono le seguenti:

0 — Nero

— Blu scuro
— Rosso

— Magenta
Verde

— Azzurro
— Giallo

— Bianco

N oA W=
|

Se avete un televisore in bianco e nero o il televisore a colori con il controllo del
colore completamente abbassato vedrete questi colori come una fascia di grigi che
vanno dal nero al bianco in quest’ordine.

Fate questa prova:

10 FORX=0TO 7

20 PRINT INK X; “HW’ (due quadrati pieni ottenibili premendo il tasto di
shift bianco seguito dal tasto 9 e poi dal tasto 8).

30 NEXT X.

| codici dei colori sono legati a come il televisore riproduce i colori.

Un televisore a colori usa il blu, il verde e il rosso per fare anche tutti gli altri mi-
schiando opportunamente i tre di base. |l colore magenta viene fatto mischiando blu
e rosso e il suo codice (3), € la somma dei codici di blu (1) e rosso (2).

Quanto accendete il vostro Spectrum potete vedere che l'interno dello schermo &
bianco e che state scrivendo in nero. E facile aggiungere una bordo di colore usando
il comando BORDER che si trova sul tasto B. Provate a scrivere:

BORDER 1 (seguito da ENTER).
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Questo cambia il bordo dello schermo in blu scuro. Potete mettere uno qualsiasi
degli otto numeri dopo il comando BORDER, e dopo aver premuto ENTER il bordo
cambiera colore, secondo il comando dato. Potete anche scegliere il colore di INK e
PAPER (letteralmente inchiostro e carta). Il colore che darete a PAPER sara quello
della pagina rettangolare compresa dentro il bordo e il colore INK sara quello del te-
sto e dei caratteri grafici che introdurrete. Ottenere i comandi PAPER e INK & un po’
piu difficile di quanto avete fatto per BORDER.

Per cambiare colore a PAPER dovete prima premere il tasto shift bianco sulla si-
nistra della tastiera, poi quello rosso sulla destra e finaimente tenendo sempre pre-
muto lo shift rosso premere il tasto C.

Provate qualcuna delie frasi che seguono (e notate che come precedentemente
con BORDER non avete bisogno di numeri di linea per questi esempi):

PAPER 3: CLS (troverete questo comando sul tasto V)
PAPER 2: CLS
PAPER 6: CLS

Vedrete il rettangolo principale dello schermo diventare prima magenta, poi rosso
e poi giallo. Come probabilmente sapete potete usare uno qualunque degli otto colo-
ri dopo un comando PAPER, ma per calcolare tutta la pagina dello schermo dovrete
far seguire il comando PAPER da un comando CLS (c’é un modo per evitare questo
ma ci torneremo in seguito).

H comando INK é altrettanto facile da usare. Per avere INK premete CAPS SHIFT
e continuando a premerio premete SYMBOL SHIFT suila destra e tenendo ancora
premuto lo shift rosso premete il tasto X. || comando INK & usato allo stesso modo
del comando PAPER.

Per provare l'effetto del testo colorato scrivete:

10 PAPER 7
20 INK 3
30 CLs

40 PRINT “Prova”

Se provate questo programma vedrete il calcolatore stampare il testo in magenta
su uno sfondo bianco. Potete mettere il testo di un colore su uno sfondo di qualun-
que altro colore ma dovete tenere conto che molti colori non stanno molto bene in-
sieme.

Per capire cid che intendo, cambiate il programma precedente con questo che
segue e provatelo:
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10 PAPER 5

20 INK 4

30 CLS

40 PRINT “Prova”

E molto ditficile distinguere le parole. Azzurro e verde non si mischiano molto be-
ne e scrivere il testo in verde su sfondo azzurro rende particolarmente difficile la let-
tura.

Potete usare i comandi colore per colorare solo una parte dello schermo invece di
cambiare I'intera pagina compresa nel bordo. Per capire ci6 guardate I'istruzione
che segue:

PAPER 7: CLS : PRINT INK 5; PAPER 1; “Prova”

Come potete vedere, solo I'area dietro al testo era in azzurro e il testo in blu.

Ci sono quattro cose che potete fare con il colore e tutte le parole BASIC per esse
si trovano sotto la fila dei tasti in basso sulla tastiera; sono FLASH, BRIGHT, OVER e
INVERSE.

Le ultime due non soho legate all’'uso del colore ma hanno molti altri usi quando
lavorano col colore.

BRIGHT

Il comando BRIGHT & semplice da capire, & usato per far risaltare un po’ di piu il
colore sia del testo (INK) che dello sfondo (PAPER). Usandolo é possibile rendere i
colori piu chiari. In alcuni casi il comando BRIGHT rende i colori pitu luminosi.

Questo programma mostra quello che fa BRIGHT:

10 FOR x=0 TO 7
20 PRINT PAPER x; BRIGHT 0; “ ”; BRIGHT 1; * ™
30 NEXT x

Questo programma stampa degli spazi (pensateli come piccoli blocchi di PAPER)
a gruppi di due. Il primo é il colore normale e il secondo é lo stesso colore schiarito.
Come potete vedere il comando BRIGHT é seguito da uno 0 o da un 1. Zero disattiva
BRIGHT e Uno invece lo attiva.

Il prossimo programma porta allo stesso risultato, mettendo pero la BRIGHT in un
ciclo:

10 FOR x=0 TO 7
20 FOR y=0 TO 1
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30 PRINT INK x; BRIGHT y; “ ";
40 NEXT y
50 NEXT x

FLASH

Questo comando € usato circa come la BRIGHT. Anche questo é seguito da uno 0
o da un 1 che determina la messa in opera del comando. Potremmo far lampeggiare
i quadrati dell’esempio precedente con questo programma:

10 FOR x=0 TO 7

20 FOR y=0 TO 1

30 PRINT INK x; BRIGHT y; FLASH y; * ™,
40 NEXT y: NEXT x

Questa routine mostra che la FLASH fa lampeggiare il quadratino di stampa sullo
sfondo. Se avete appena acceso il vostro caicolatore la INK & posta a INK 9. INK 9
€ una frase speciale che dice allo Spectrum di usare come INK il colore che produ-
ce il miglior contrasto con il colore attuale della PAPER. || programma che avete ap-
pena fatto girare mostra che per i quattro colori piu scuri dello Spectrum viene scel-
to it bianco come colore per il testo (INK) e per i quattro piu chiari il nero. Quindi i
colori piu scuri sotto I'effetto della BRIGHT lampeggiano dal loro colore al bianco e
quelli piu chiari dal loro colore al nero.

INK 8 & un'altra frase corretta. Essa significa che I'ultimo colore sceito per stam-
pare il testo va conservato.

Potete usare questi due numeri anche con il comando PAPER, ottenendo lo stes-
so effetto. Cosi PAPER 8 e PAPER 9 sono frasi valide. Potete usare il numero 8 dopo
i comandi BRIGHT e FLASH, ma non il 9. In tutti i casi il numero 8 significa che ri-
mangono le condizioni precedenti.

INVERSE, OVER

Le due istruzioni rimanenti da usare quando trattate il colore sono la INVERSE e
la OVER. La prima funziona piu 0 meno come la FLASH, perd scambia il colore delio
sfondo con quello del testo e viceversa. Se state scrivendo in nero su sfondo bianco
la INVERSE fa scrivere bianco su nero. Agisce su tutti i colori di INK e PAPER e ha
una forma simile a quella della BRIGHT e delta FLASH. Ancora una voita, la parola &
seguita da uno 0 o da un 1 (non in funzione e in funzione). Comungue non potete u-
sare il numero 8 dopo questa istruzione. Provate a vedere come funziona:

10 FOR x=0 TO 1
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20 PRINT INVERSE x; INK 5; PAPER 1; “Questo programma mostra come
lavora la INVERSE”

30 PAUSE 50

40 NEXT x

La OVER é una parola molto utile del BASIC; vi consente di sovrapporre un carat-
tere sull'altro.

Ancora una volta si usa 0 (non in funzione) e 1 (in funzione). Come la INVERSE
non potete usare-il numero 8 dopo OVER. La OVER funziona eseguendo una opera-
zione ‘OR esclusivo’ su due matrici di carattere. Questo significa che essa adagia un
carattere su un altro, ma dove trova due punti neri corrispondenti stampera un punto
bianco. Per capire meglio il modo con cui la OVER procede & opportuno considerare
che ogni carattere sullo schermo (ce ne stanno 32 orizzontalmente e 24 vertical-
mente) & fatto di 64 piccoli punti in una matrice di 8 per 8 (pil 0 meno come una
scacchiera). Quando viene chiesto allo Spectrum di sovrapporre qualcosa, esso
guarda ogni punto di entrambi i caratteri e poi esamina questa tabella di verita, per
decidere se usare un punto nero o bianco:

NUOVO CARATTERE

punto NERO punto BIANCO
CARATTERE punto NERO BIANCO NERO
VECCHIO
punto BIANCO NERO BIANCO

Facciamo un esempio per rendere cio piu chiaro. Stampate due caratteri sul vo-
stro schermo, la O maiuscola e lo 0: PRINT “O 0".

Ora immaginate quello che succederebbe se sovrapponeste fa O sullo 0. Essen-
dovi formati una immagine mentale di quello che vi aspettate (tenendo conto che
due neri danno un bianco), provate I'effettiva sovrapposizione:

PRINT OVER 1, “O"; CHRS$ 8; “0”

(Notate che CHR$ 8 & un carattere di controllo che riporta indietro il cursore di
una posizione).

Dovreste ottenere una linea obliqua. Riuscite a capire perché?

Provate a sovrapporre altri caratteri cercando prima di indovinare cosa dovrebbe
succedere. In quale altro modo pud essere usatala sovrapposizione? Una delle sue
applicazioni é fare apparire degli oggetti davanti o dentro altri. Un semplice esempio
di cio € il programma SOVRAPPOSIZIONE.
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In questo programma una normale p si muove lungo lo schermo: quando trova
una p trattata con la INVERSE, crea momentaneamente un quadratino nero, poi
procede lasciando la p inversa come era (ricordate che nero e bianco danno nero).

S5 PAPER 91 INK 1: CLS
10 PRINT INVERSE 15AT 10,10:3"p

1% FOR a=0 TO 20

20 PRINT PAPER 13 TINK 57 INVER
SE 1; OVER 1;AT 10.a3"p"

20 PAUSE 10

40 PRINT INVERSE 135 OVER L;7AT
10,‘.’;"'3"

S50 NEXT &

ATTR

In precedenza ho detto che potete usare solo un colore INK e un colore PAPER
per ogni matrice di carattere. Questo perché lo Spectrum memorizza il colore delio
sfondo, quello del testo e le caratteristiche (FLASH, BRIGHT) di ogni carattere in
un’area di memoria apposita (dalla locazione 22528 alla locazione 23296). Queste
768 locazioni di memoria rappresentano le 32 colonne di 24 righe dello schermo. O-
gnuna di queste locazioni contiene un numero compreso tra 0 e 255 che sintetizza le
informazioni sul colore, sulla luminosita ecc. di ogni quadratino dello schermo. Que-
sto numero é rintracciabile quando usate la frase del BASIC Sinclair ATTR (X,Y) do-
ve X e Y sono le coordinate (come nella PRINT AT) del quadratino in questione.

Il numero non é semplice da interpretare finché non avrete fatto un po’ di pratica.
Esso é formato da quattro numeri sommati insieme:

128 oppure 0 a seconda che stia lampeggiando o meno

64 oppure 0 se é schiarito oppure no
il codice colore dello sfondo moltiplicato per 8 e infine il codice colore del

testo.

Usate la ATTR in questo modo:

PRINT AT 10,10; FLASH 1; BRIGHT 1; INK 2; PAPER 6; “S”; ATTR (10,10)
Il calcolatore stampera una S alla decima riga della decima colonna in colore ros-
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so su sfondo giallo con sia BRIGHT che FLASH funzionanti. Cosa pensate che il
computer stampera come ATTR della posizione 10,10? Dovrebbe essere:

128 +64 + 6 x 8 + 2=242. E particolarmente facile lavorare una volta conosciuti gli
attributi di un carattere. Se vi & appena stato dato il vatore di ATTR (X,Y) e volete ve-
dere il significato di questo numero, potete usare il programma calcolatore di attri-
buti, dato piu avanti.

Potreste porre una variabile “A’”" uguale al valore ATTR (X,Y) in un programma e
fare uso dei valori ottenuti di INK, PAPER, BRIGHT, FLASH. Un buon uso della
ATTR ¢ ispezionare la natura di un carattere in una certa posizione. Per esempio,
potreste voler far attraversare ad una nave spaziale lo schermo, dove é rappresen-
tata una montagna. Disegnereste la montagna sullo schermo con un colore differen-
te dal resto della figura, e controllando se gli attributi dei caratteri che formano la
montagna sullo schermo vengono modificati 0 meno dalla presenza o dali’assenza
dell’'astronave, potreste stabilire se vi € stata una collisione oppure no.

10 INPUT "ATTRT"iA

20 IF A-128<0 THEN GO T 50

20 LEY a=a-1282 PRINT "Flash &
creso,';

40 GO 10 &0

30 PRINT "Flash spento.',

&0 TF a-64<0 THEN GO TO 90

70 LET A=A-&41 PRINT "Bright A
ceesa, ',

50 GO 7O 100

70 PRINT "Bright spento.'".

100 IF AZ8=INT {(&78) THENM GO TO

140

120 PRINT "Papers":1INT {Aa/78)."
Inke":A-(8=INY (A/8))

130 L70pP

140 PRINT "Ink assente.Paper":n
/8

In questo caso la montagna sara in una posizione conosciuta (sebbene potre-
ste rappresentarla sulla superficie mobile di un pianeta) e percio I'uso della ATTR
non é di grosso aiuto. Ma in altri casi potreste anche non conoscere dove si trova e-
sattamente un “ostacolo” oppure potreste essere in grado di individuare gli ostacoli
solo con molte frasi IF....THEN. In queste circostanze ATTR potrebbe risultare mol-
to utile.

23



DISEGNARE UN ARCOBALENO

Proviamo qualche stampa a colori in alta risoluzione. |l prossimo programma di-
segna un arcobaleno. Notate come il comando per disegnare un arco di cerchio sia
usato per tracciare curve colorate. Notate anche che gli archi di differenti colori so-
no distanziati di uno spazio. Siete in grado di capire il perché? Puo esservi soltanto
un colore di INK in un solo carattere, quindi se tracciate due linee colorate differenti
troppo vicine, il colore della seconda linea ‘‘contaminera” il primo, cambiando il va-
lore di INK di quel quadratino nel suo colore.

L REM aRCOBALEND

2 LET =1

S DIN adhd): GO 5UB 100
4 LET =1

5 PAPER Y@ BORDER O 0LG
1O FOR a=146C TO 250 STEP 1%
20 FOR w=1 TO 5
F0 INK aCyd: PLOT a+tu.0: DRAW
~#,a-80+u, P12
40 NEXT u
G0 LET y=ytrd
GO I y=7 THEN GO TO 200
70 NEXT &
100 LET adi)=3: LET a{(2)=1:s LET
al3)=5: LET al4y=42 LET a{%S)=b2
LET a{d)=2
110 RETURN
209 PRINT PAPER 73aT 19,57 INK
Fivnghr INK 15"P™: INK S3"E": INK
43"CT"y INK A&JU"R"™: INK 2:3'Um"

e

128 COLORI

Essere in grado di stampare due colori nell’area di un singolo carattere puo servi-
re a creare 128 colori sul vostro Spectrum.

Prima dovete definire un carattere grafico che assomigli a una piccolissima scac-
chiera (come sul tasto A dello ZX81).

Colorando lo sfondo con un colore e il testo con un altro, farete effettivamente
meta carattere con un colore, meta con l'altro. Siccome i colori sono stesi uniforme-
mente, i due colori si mischieranno formandone un altro. Ad esempio i punti rossi e i
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punti gialli mischiati in questo modo danno un bel colore arancio. Provate ora e
guardate quanti differenti colori possono essere formati sullo Spectrum con questo
programma.

10 REM COLORI

20 PAPER 7@ BORDER 6@ CLE

40 REM SCACTCHIERA COME CHR$

40 FOR X=0 TO & STEP 2

90 POKE USSR "P"+X.80

G0 POKE USR O "PY:E+1,170

70 NEXT X

20 FOR P=G TO 7

20 FOR ¥=0Q 7O ¥

100 FOR B=0O T0O 1

110 PRINT PAPER P37 INK I3 BRIGH
T B:"PPR":

120 NEXT B NEXT I: NEXT P

130 PAUSE 200

140 LS PRINT "E ORA RIEMPIAR
0 L0 SCHERMO..." 5 PAUSE 200

180 CLS

160 POKE 23692.100

170 FOR P=0 TO 7

130 FOR I=0 TO 7

190 FOR B=0 TO 1

200 FOR K=0 TO 31

210 PRINT FAPER FP; INK I; BRICGH

T B:"PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPRPPPPP

PRPERY

220 REM TUTTE LE "P” GOND
CARATTERT GRAFICI

230 NEXT K

240 POKE 234692.100

250 NEXT BI NEXT Ii NEXT P

260 5TOP

Potreste ottenere questi colori anche in un altro modo, disegando delle sbarrette
sullo schermo con i comandi DRAW e PLOT, tracciando le linee in modo che vi sia
un pixel (punto) di distanza tra una linea e 'altra. Disegnando il testo con un colore
su uno sfondo colorato in modo differente, puod essere ottenuto lo stesso effetto di
quando erano stati usati i caratteri grafici.

Lo Spectrum puo produrre disegni molto belli tracciando delle linee con il coman-
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do DRAW, facendole ‘interferire’ una con l'altra. || programma ARAZZO da una vali-
da dimostrazione di questo procedimento.

Questo programma traccia piu linee dal centro dello schermo verso i bordi. Trac-
ciate una linea da ogni punto laterale dello schermo verso il centro: otterrete una
macchia uniforme di colore; ma lasciando almeno un pixel di spazio si ottiene una fi-
gura molto interessante.

Questo perche le linee che il vostro Spectrum traccia non sono completamente
diritte, ma variano a seconda del punto da cui provengono e da quello verso il quale
sono dirette. || programma disegna tutti i colori del testo in contrasto su tutti i colori
possibili dello sfondo.

Qualche colore sembrera interferire con alcuni piuttosto che con altri e altri sem-
breranno ruotare sullo schermo nei modi imposti dal modello.

1O REM ARAMZZD

30 LET inks=(RND=G)+1

40 LET = (RMD#T Y+

30 IF ink=paper THEM G0 T0O 30

ad PAPER paper: INk ink: LS

60 FOR A=1 TO 2

70 FOR X=0 TO 254 STEP 2

S0 PLOT 128,880 DRAW (-127=7)+
(X#Z)  Z%-87

90 NEXT X

100 FOR Y=0 T0 317% STEP 2

110 PLOT 128.88: DRAW 127%Z 7%~
S7+(Y=Z)

120 NEXT ¥

130 LET Z=-2

140 NEXT fi PAUSE 1001 GO 1O 2

Il prossimo programma é attraente aimeno quanto il precedente. L'ho chiamato
FIOCCO DI NEVE. Esso disegna in bianco una stella a molte punte e quindi usando
una tecnica che aggiunge una nuova dimensione al vostro Spectrum, sovrappone un
nuovo colore di sfondo al fiocco di neve. Naturalmente, come vi ricorderete, per
cambiare il colore dello sfondo dovete prima stabilire il colore, assegnandogli il nu-
mero, e successivamente usare il comando CLS (pulitura dello schermo). Questo
pero distruggerebbe il modello che avete disegnato, percio in questo programma lo
Spectrum crea una stringa di spazi delle dimensioni dello schermo (704 caratteri) e
la stampa sopra la figura in colori casuali ottenendo uno splendido effetto.
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10
20
LS
30
40
50
60
70

REM FIOCCO DI NEVE
INK 7: BORDER 3: PAPER 1: C

LET P$=" "z LET Tg=" "
FOR X=0 TO 702

LET P$=P$+T$

PRINT "."3: NEXT X

REM CREATA STRINGA DELLE DI

MENSIONI DEL VIDEO

50

90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

CLS

LET FLAG=0

FOR K=20 TO &0 STEP 10
LET Y=0: LET Z=PI

LET C=100

LET E=(Z~Y)/C

FOR L=Y TO Z STEP E
LET b H=CO8 (L.¥8)

LET H=G%GIN L

LET V=5=005 L

PLOT 128+H.88+V

NEXT L

LET FLAG=FLAG+]

IF FlL.aG=101 THEN GO TO 230
GO TO 150

LET FLAG=0: NEXT K

LET COL=INT (RND=&)+1
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230 PRINT AT 0,0: PAPER COL; 0OV
ER 1iP4
260 PAUSE 100: GO TO 240

Potreste raggiungere lo stesso risultato anche in un altro modo. Riuscite a imma-
ginare come?

La piu ovvia alternativa & di inserire (col comando POKE) neill'area di memoria
degli ATTRibuti i codici per cambiare il colore dello sfondo di ogni locazione dello
schermo. L'area di ATTRibuti inizia alla locazione di memoria 22528 e lo schermo
sul quale il colore di sfondo é stato cambiato (escludendo le due linee in basso dove
vengono introdotte le nuove linee di programma) finisce alla 23231. Anche il se-
guente programma cambia il colore dello sfondo senza distruggere il testo o il dise-
gno precedente:

10 FOR X = 22528 TO 23231
20 POKE X, 32
30 NEXT X

Riuscite a capire che colore sto inserendo? Ricordate che il colore dello sfondo
(PAPER) & memorizzato con 8 volte il suo codice; questo programma ha stabilito
come colore sfondo il 4 cioé il verde.

Il prossimo programma, OROLOGIO, disegna una figura molto elegante, usando
molti dei comandi-colore di cui abbiamo discusso in questo capitolo.

16 REM OROLOGIO
20 PAPER O INK 7: BORDER 0: C
.5

30 LET A=INT (127=RND)

40 LET B=INT (87=RND)

30 LET Z=INT (8=RND)

60 LET R=INT {RND#6)

70 IF R«<2.%5 THEN GO TO 140
50 INK Z

70 PLOT 127-A.87+B
100 PLOT 127+A.87-B

110 PLOT 127-A.87-B
120 PLOT 127+A,87+8

130 GO TO 30
140 PLOT OVER 13;127-A,87-8B
150 PLOT OVER 1;3127+A,87+8B
160 PLLOT OVER 1;127-A.87+B
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170 PLOT QUER 1;127+4,857-B
180 GO 70O 30

Tracciare cerchi colorati sul vostro Spectrum pu6 essere molto divertente.

La frase che userete € della forma: CIRCLE INK i; x, y, z dove i & il colore del te-
sto (INK), x e y sono le coordinate del centro del cerchio, e z il suo raggio. CERCHI
CASUALI & un programma che come suggerisce il nome, disegna cerchi casual-
mente posizionati e casualmente colorati.

1 REM CERCHI CaASUALT

S PAPER O CLS
10 LET X=i{234=RND)+1L
1

0
]

20 LET Y=(lOD4sRMD)+
A0 LET Z=(9=RNDI+1
40 DIRCLE INH Z:¥,.Y. 10
2060 TO 10

Il programma BOCCIA ROTOLANTE disegna cerchi concentrici di raggio cre-
scente (usando un incremento di raggio di 0.1). Questo produce lo strano effetto di
lasciare 5 aree bianche neile BOCCE, e dentro il nome del programma.

29



o INK 1@ PAPER 6: CLS
10 LET X=100: LET Y=X

20 FOR a=0 TO 22 STEP .1
30 CIRCLE X.Y.a
40 NEXT a
590 LET X=130: LET Y=835
&0 GO TO 20

Disegnare i cerchi uno sull’altro,.come avete avuto modo di vedere nel program-
ma sui cerchi casuali, pud produrre cerchi multicolori, perché se due cerchi sono
stampati I'uno vicino all’altro il secondo cambiera parte del colore del primo. Questo
effetto é usato ancora nel programma CONO.

1 REM COMO

10 GORDER

Come potete vedere, i cerchi sono disegnati in dimensioni sempre maggiori e in
colori casuali producendo un effetto quasi tridimensionale.
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L'ultimo programma potrebbe fare da base ad un programma per disegnare e co-
torare figure piu complesse. Esso vi permette di tracciare un triangolo di qualsiasi
dimensione che stia pero nei bordi dello schermo e di colorare il suo interno col co-

lore che volete.

1

o

10

REM DISEGNATORE DI TRIANGOL

BORDER 1: PAPER 71 CLS
INPUT "COORDINATA X DI PART

ENZAY3 X

20

INPUT "COORDINATA Y DI PART

ENZATYRY

30
35
40
4%
a0

25

460
70
a0
2]
100

INPUT "ALTEZZAT";H

TF Y+H=179 THEN GO TOQ 100
INPUT "LUNGHEZZAT";L

TF X+L=25% THEN GO TO 100
INPUT "COLQRE?";C

CLs

FOR P=0 TOQ H

PLOT X.,Y: DRAW INK CL.P
NEXT P

aTnp

CLE © PRINT "ESCI DAL BORDO

WITUINTRODUCT ANCORAY

110

GO TO 10
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CAPITOLO 3

ESPLORIAMO IL SUONO DELLO SPECTRUM

Come probabilmente sapete € moito semplice ottenere dei suoni dal vostro Spe-
ctrum. Dovete usare il comando BEEP (lo troverete stampato in rosso sulla tastiera
sotto il tasto Z).

Per ottenerlo premete il tasto CAPS SHIFT bianco e il SYMBOL SHIFT assieme e
poi, sempre tenendo premuto lo shift rosso premete il tasto Z. Per produrre un suo-
no, scrivete sulla tastiera: BEEP 1,0 (seguito da ENTER). Se provate dovreste senti-
re una nota lunga circa un secondo e di tonalita corrispondente a un DO medio. Il
primo numero si riferisce a quanto deve durare la nota, mentre il secondo si riferisce
alla tonalita. La durata, che deve essere compresa tra 0.00125 e 10, é espressa in
secondi. Qualsiasi tempo piu corto di 0.00125 non produrra alcun suono; con un
tempo piu lungo di 10 secondi verra stampato un messaggio di errore: “Integer out
of range’ (fuori dalla fascia consentita).

Il secondo numero deve essere compreso tra -60 e 69, ogni gradino indica un se-
mi tono sopra o sotto il DO medio (che é rappresentato dal numero 0). Quindi BEEP
1,1 produrra una nota di un semitono piu alta del DO medio (un DO diesis) per un
secondo, e BEEP 1,-10 produrra un suono 10 semitoni sotto il DO medio (un RE).

Ricordatevi di mettere la virgola tra i due numeri.

Potrete farvi un’idea della fascia di tonalita prodotta dallo Spectrum facendo gira-
re il seguente programma:

10 FOR n=-60 TO 69
20 BEEP .2,n
30 NEXT n

Come sentite le note variano da veloci colpi secchi a trilli molto alti. Come potete
notare, la fascia piu utile per un uso musicale é tra -20 e 20, e questo spiega la scel-
ta del DO come posizione 0.

Comunque il tono pil alto e quello pit basso possono risuitare utili per altri scopi,
come vedremo in seguito.

Vi sarete probabilmente accorti di quanto sia basso il suono. Per ottenere un suo-
no piu forte, dovete collegare lo Spectrum ad un amplificatore esterno. La maggior
parte degli amplificatori con una presa “mic” € utilizzabile. Potete prelevare il se-
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gnale sia dalla presa “mic” che dalla “ear” del vostro Spectrum (sono sul retro). Il
segnale proveniente dalla presa ‘‘ear’” é leggermente piu forte. Dovreste sperimen-
tare entrambi i casi per decidere qual’é il migliore da usare con il vostro amplifica-
tore.

Una volta attaccato I'amplificatore esterno dovreste avvertire un ‘““click” ogni vol-
ta che premete un tasto. Questa retroazione quando viene premuto un tasto potreb-
be essere utile, ma il rumore prodotto senza amplificatore esterno sarebbe troppo
basso per essere di qualche utilita. A cid potrete rimediare introducendo il seguente
comando diretto: POKE 23609,100 (poi premete ENTER).

Ora ogni volta che premete un tasto vi sara un suono distinto. Questo potrebbe
essere molto utile quando scrivete velocemente, osservando lo schermo solo a trat-
ti. Comunque questo suono verra amplificato ulteriormente anche dal vostro amplifi-
catore esterno. Potete aumentare ancora il volume con I'istruzione precedente o la-
sciare il vostro Spectrum nel suo stato originale. Naturalmente dovrete anche stac-
care e riattaccare la spina ogni volta che avete bisogno di una delle prese e questo
sarebbe una grossa perdita di tempo. Se ad esempio usate un amplificatore esterno,
dovrete staccare I'amplificatore dallo Spectrum ogni volta che salvate o caricate un
programma (a seconda di quale uscita avete sfruttato).

Ma torniamo alla musica. Dato che ogni numero di nota corrisponde alla salita di
un semitono (o alla discesa se il numero & negativo) e dato che 12 semitoni fanno
un’ottava, il DO medio é il numero 0, il DO successivo é il numero 12 e cosi via.

Potreste scrivere musica sullo Spectrum mettendo le vostre note sul pentagram-
ma, e quindi convertire ogni nota in una frase BEEP con i relativi numeri di nota e
durata (potreste fissare la nota intera alla durata di un quarto di secondo). Ma cio &
uno spreco di tempo. Sarebbe molto piu comodo essere in grado di scrivere una me-
lodia come una serie di lettere e di numeri (per la durata di ogni singola nota).

Il nostro programma MUSIC PLAYER vi permette di fare questo. Esso vi dira di
trattare le lettere maiuscole dalla A alla G come I'ottava piu bassa (si ricorda che la
nomenclatura delle note nei paesi anglosassoni é diversa da quella italiana in quanto
C é il nostro DO, D il RE e cosi via) e le lettere dalla a alla ¢ (minuscole) come le no-
te dell’'ottava successiva. Introducete la vostra melodia come una singola linea dove
ogni nota é seguita da un numero che indica la sua durata. Ho scelto 1 per rappre-
sentare una nota di una battuta, 2 per due battute e cosi via. Per avere una possibi-
lita di scelta sulla velocita di queste battute aggiungete al programma questa linea:

5 INPUT “Che velocita scegli? 1 é lento 5 & veloce”; X

Se avete aggiunto la linea precedente dovrete cambiare la 370 dove e eseguito il
comando BEEP:

370 BEEP X(2Z) /X, Y(2)

Come vedrete dopo aver provato questo programma & molto piu facile scrivere la
musica cosi, piuttosto che scriverla precedentemente sul pentagramma.
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10
20
30
40

1.5
50

UsIC
60

REM MUSIC PLAYER

DIM X(50): DIM Y(SO)

LET K=0: LET L=1

BORDER 20 PAPER 41 INK 9@ C

PRINT AT 0,105 INVERSE 1;"M
PLAYER""™?
PRINT "INTRODUCETE LA VOSTR

A MUSICA COME UNA LINEA DI NU

MERI
70

E DI LETTERE."
PRINT "7"METTETE LE NOTE CO

ME LETTERE SEGUITE DALLA LORO
LUNGHEZZA IN BATTUTE"

80

PRINT 77"AVETE DUE OTTAVE,L

A PIUT BASSA VA DA A A G E LA PI
us aLTé DA & A c.”

?0
100
116
280
120

S
130
140
150
1460
170

%K)
180
190
200
210
220
2390
240
230
260
27

280

INPUT N%
FOR éA=1 TO LEN N$ STEP 2
IF CODE N${(A)Y<?7 THEN GO TO

IF N$(A)="4" THEN LET K=-0.

IF N$(A)Y="d" THEN LET K=0.3
IF N$(AY="a" THEN LET K=1
IF Ns(A)="F" THEN LET K=1
IF N$(AI="g" THEN LET K=1.3
LET Y{(L)=(CODE N#%{A)-87)+(2

LET L=L+1

LET K=0

NEXT A

LET L=1

FOR T=2 TO LEN N$ STEF 2
LET X(L)=VAl. N$(T)/2

LET L=L+1

NEXT T

G0 TO 360

5TOP
IF N&(A)Y="A" THEN LET K=-0.

IF N$(A)="B" THEN LET K=-0.

IF N$(A)="F" THEN LET K=0.3
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310 IF N$(A)Y="G" THEN LET K=0.5
320 LET Y(L)=(CODE N${A)-&7-K)*
~

330 LET K=0

340 LET L=L+1

350 GO TO 200

360 FOR Z=1 TO LEN N$/2

270 BEEP X{Z) 2,07

80 NEXT £

8

PIANOFORTE

Sarebbe bello poter suonare lo Spectrum come un pianoforte. |l prossimo pro-
gramma vi permette di fare proprio questo. Esso usa il comando INKEYS$ per scan-
dire la tastiera e stabilire quale tasto avete premuto. Ho scritto il programma in mo-
do da lasciarvi una scelta di tre ottave, ma con il DO sempre sul tasto T. Sullo scher-
mo sara sempre presente la rappresentazione di una tastiera per aiutarvi a ricordare
I'esatta corrispondenza fra tasti € note. Potete pensare i tasti da Q a P come i tasti
bianchi del pianoforte e i numeri sopra di essi come i tasti neri. Lo Spectrum é stato
realizzato per suonare con una scala musicale molto simile a quella di un pianoforte;
potrete cosi ottenere, a volume ragionevole, una buona musica dal vostro “piano”.

10 REM PIANOFORTE

20 INK 7: BORDER O: PAPER 2: C
.5

30 PRINT AT G.125 INVERSE 1;"P
IANFORTE"Y

40 PRINT AT 8.,0:3"I TASTI BIANC
HI DEL. VOSTRO PIANO SONO QUELLI
CHE VANNO DA 7Q7 & "P7"

30 PRINT AT 12.0;3"PREMENDO 7Z°

SI OTTIENE L7OTTAVA ALTA,”X" ET
TOQUELLA PIUT BASSA"

40 PRINT AT 14,03 INVERSE 1;"P
AEMERE TV PER IL VIBRATO E M7
FER DISINSERIRLQO"

70 PRINT AT 19,07 INVERSE 1;"P
REMENDO "C7 ST PREDISPONE L DO
MEDTD ANCORA SUL. TASTO "T'™"

&0 LET K=0I LET X=0.3X
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20 PAUSE 3500
100 REM ESPOSIZIONE VIGIUA
110 CLS
120 FPRINT .5 INVERSE 1:AT 10.43"
Q"3AT 10,653 "W AT 10,8:"E"AT 10
SI0FURYFAT 10,123 TY AT 10.145"Y
TIAT 10 L1AZTUY AT 10185V IVAT 1
0.20:"0"1AT 10,223 ”P”
150 FRINT PAPER OsaAT 2,5:M2"AT
Q.75 N3VIAT &,73V4YIAT &L, 135V4YS
AT B 1S3V 7Y3AT &,19:"9" AT 2,215
I'Oll
140 IF IMHEY#®="Z" THEN LET K=1Z
150 TF TMEEY$="X" THEN LET Ks=-1
3
1600 IF INKEY$="C" THEM LET
170 IF INMEYS="VU" THEN LET X=0.
-

180 IF INEEY$="H" THEN LET X=0.

190 IF INKEY$="2" THEN BEEP X,-
A+K

200 IF IMMEY$="3" THEN BEEF X,-
o+

210 YF IMKEYS="4" THEN BEEPF X.-
220 IF INEEY#$="&" THEN BEEF X.1
230 IF IMKEY$="7" THEN BEEP X.,3
240 TF INKEY$="¢" THEMN BEEP X.&
SU0OTF O THREY$="0" THEN BEEP X.,&
...... THEEY$="0Q" THEN BEEP X.-
IHEKEY$="U" THEN BEEF X,-

THWEY$="E" THEN BEEP X.-

ITHREY$="R" THEN BEEF X.-

IF IMHEY$="T" THEN BEEP X.0



H10 IF IMKEY$="Y" THEN BEEP X.2
A20 IF INKEY$="U" THEM BEEP X.4
30 TF FHKEY$="I" THEN BEEP X.0
340 IF IMNKEY$="0" THEN BEEP X.7

XG0 IF INKEY$="P" THEN BEEP X,9
3

—

0060 TO 120

Ay

Il programma vi chiede I'ottava desiderata; potete scegliere il “DO” medio sul ta-
sto “T" oppure I'ottava inferiore o quella superiore. Naturalmente nulla vi impedisce
di riscrivere le linee dalla 140 alla 350, per poter produrre altre note premendo tasti
differenti.

Infine il programma vi chiede se desiderate I'effetto vibrato. Se é cosi la durata
della nota é posta a 0.03 secondi invece di 0.3.

Provate altri tempi e osservate I'effetto. lo ho trovato che tempi superiori a mezzo
secondo rendono I'esecuzione troppo lenta, e tempi inferiori a tre centesimi di se-
condo producono un suono troppo secco. Vi potrebbe interessare la possibilita di
variare il tempo. Avrete bisogno di conoscere la durata di ogni nota, che cambia per
produrre varianti del tipo lento, veloce, veloce. Provate una routine con un comando
GO SUB. Questa dovra suonare la nota richiesta con la durata base e poi farla se-
guire con due o pii mezze note (o magari quarti) lunghe come la prima. Non dimen-
ticate che la routine richiede un certo tempo per essere eseguita cosi I'intero pro-
gramma potrebbe avere dei tempi di risposta piuttosto lunghi se aggiungete troppi
particolari.

Lo Spectrum & in grado di accettare anche valori frazionati della nota, non solo
del tempo; questo potrebbe tornare comodo se volete modulare il vostro “organo-
Spectrum” come un altro strumento musicale; é facile da ottenere se aggiungete le
linee:

355 IF INKEY$="K" THEN LET K=K+0.05
356 IF INKEY$="L" THEN LET K=K-0.05.

Cosi facendo le note che suonerete con premuto uno dei tasti K o L, saranno una
frazione di diesis o di bemolle (K=diesis, L=bemolle). Questo vi potrebbe servire
per musiche orientaleggianti che hanno 16 o piu note al posto delle consuete 12.

38



ALTRI EFFETTI

Potete fare di pil col vostro Spectrum oltre che trasformarlo in un piano. Si pué
ottenere una rappresentazione visiva delle note eseguite. Per far questo adoperere-
mo la capacita dello Spectrum di definire nuovi caratteri; questa capacita verra
spiegata piu dettagliatamente in seguito nel capitolo dedicato ai giochi. |l program-
ma MUSIC WRITER fa da base ad un programma piu lungo che vi permette di scri-
vere la vostra musica meglio di quanto avete fatto finora, usando lettere, numeri e
segni #: questa volta infatti il calcolatore mette ogni nota in una specie di “lavoro al-
l'uncinetto” e poi stampa la nota sulla riga corretta del pentagramma.

Potete modificare questo programma in modo tale da far stampare le note sullo
schermo mentre suonate lo Spectrum come un organo o un pianoforte.

&

10 REM MUSIC WRITER
20 PAPER &6: INK O: BORDER 7: C
LS

30 LET X=1351

40 REM DISEGNO PENTAGRAMMA
90 FOR Y=1 TO S

&0 PLOT 0,X: DRAW 2E5%,0

70 LET X=X-8&

50 NEXT Y

20 FOR A=0 TO 7
100 READ T

110 POKE USR "L"+4,T
120 NEXT A

130 FOR B=0 TO 7

140 READ T

150 POKE USR "K"+B,T

160 NEXT B ‘

170 PRINT QUER 13AT 3,33 L";AT
4, 330K"

180 BEEP 0.25,0

120 REM FARTE SUPERIORE DELLE N
oTeE

:)00 DPIT#I 014~.7-5!-4~"’-4"‘<'
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210 REM PARTE INFERIORE DELLE N
OTE
220 DATA 0,60.124,124,124,56,0,

230 STOP

AGGIUNGERE EFFETTI SONORI

Vi & una buona probabilita che siate interessati a realizzare dei giochi sul vostro
Spectrum. Il computer é in grado di aggiungere la dimensione sonora ai giochi? Pué
simulare colpi laser, passi, rumori del treno in corsa?

La risposta & S| e NO. Lo Spectrum pud produrre svariati suoni e rumori, utilissimi
per migliorare i vostri giochi.

Tuttavia se vi aspettavate suoni o rumori buoni come quelli prodotti dai video-ga-
mes, resterete alquanto delusi.

| programmi LASER, LASER 2 e LASER 3 danno una traccia per ottenere un suo-
no apprezzabile, utilizzabile per un gioco tipo Bataglia Spaziale; CAMMINATA vi
mostra come abbinare suono e movimento. Notate che alla linea 140 dovete usare i
caratteri grafici L e K.

10 REM LASER

20 LET D=0.0125

30 FOR X=1 TO 2

40 FOR Y=4 TO 16 STEP
30 BEEP D,Y

HO0 NEXT Y

70 NEXT X

28

10 REM LASER 2

20 FOR X=-10 TO 0

30 BEEP 0.0125.X

40 NEXT X

90 FOR Y=0 TOQ -4 GTEF -1
650 BEEP 0.0125.Y

70 NEXT Y

1O REM LASBER 3
20 FOR X=3 T0O 20 STEP 1.9
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30 BEEP .008.X
. XT X

R Y=20 TO 5 STEP -1.%
0 BEEP .008,Y

70 NEXT Y

80 PALUSE 30

90 RN

10 KEM CaMRINATA

20 FOR A=0 TO 7

30 READ X

40 POME LSRR "LY+ALX

20 NEXT A

A0 FOR A=0 T 7

70 READ X

S0 PORE USSR "KY"+5,X

7O NEXT &

160 FOR T=0 T 31

110 FRINT AT 21.Ts3"7";

120 NEXT I

130 FOR C=0 TO 31

140 PRINT AT 20.C:"L": PAUSE 3:
PRINT AT 20.C3"K": PAUSE 3: PRI

NT AT 20,C;" ¢

150 BEEP 0.02.30% BEEP 0.02.40
160 MNEXT €

1720 GO TO 100
150 REM DATI

190 DATA 24,36.153,126,24,100,1

32:4,24,36,153,126,24,38.,33.,32

200 STOP

Un’altra utile routine € quella che simula il suono della caduta di una bomba. Que-
sto programma fa cadere la frequenza della nota prodotta, dal piu alto valore otte-
nibile ad un valore di circa 20 semitoni piu basso. La velocita di caduta é gia eleva-
ta in partenza, ma aumenta sempre di piu, per dare I'impressione della caduta della
bomba.

10 REM BOMBA
20 FOR X=6% TO 35 STEP -0.3
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30 BEEP 0.035.X

40 NEXT X

20 FOR Y=0 TO 20

40 BEEP 0.01,-10: BEEP 0.01.-5
0: BEEP 0.01,-60

70 MEXT Y

| micro computer piu sofisticati offrono, oltre alla possibilita di suonare singole
note, anche quella di produrne due o tre assieme, con variazioni di frequenza (detti
sviluppi di frequenza) e talvolta possiedono un generatore di rumore bianco per
creare suoni simili alla risacca del mare. Il vostro Spectrum non pué certo affrontare
questo confronto, ma potete usare qualche trucchetto per passare oltre i semplici
suoni dati da BEEP.

FORME DI FREQUENZA E TEMPO e FORME DI FREQUENZA vi mostrano come
produrre sviluppi di frequenza di vario genere.

Nel primo di questi programmi siete in grado di variare il passo fra due note e po-
tete anche variare la durata della nota.

In questo esempio si va dal DO medio fino al tono pil alto, salendo con un tempo
di battuta piuttosto corto; il tempo diventa sempre piu corto man mano che ci si avvi-
cina alla frequenza finale.

10 REM FORME DI
1% REM FREQRUENZA E TEMPO
20 INK 7: BORDER 6@ PAPER 1: C

O LET DUR=0.05
D FOR F=0 TO 2 STEP 0.5
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50 BEEP DUR.F

60 DRAW 300%DUR,20%F

70 LET DUR=DUR-0.005

80 NEXT F

90 DRAW S0.0: BEEP 0.5,2
100 GO TO 100

Il secondo programma sale (o scende) da una frequenza data fino alla successi-
va, con un passo che potete definire alla linea 40. Invece di far “'saltare” il suono da
un valore all'altro, il programma lo fa salire verso il successivo gradatamente, incre-
mentando il valore con salti frazionari e non interi come prima.

10 REM FORME DI FREQUENZA
20 BORDER 4: PAPER 4: CL.S
30 REM POTETE CAMBIARE

I VALORI DI F.FE,S
40 LET F=0: LET FE=3: LET S=1
350 FOR X=F TO FE STEP S
60 DRAW 25x5,20%X
70 BEEP 0.03.X
&0 NEXT X
?0 DRAW 20,0: BEEP 0.2,FE
100 FOR Y=FE T0O F STEP -§
110 DRAW 25%8,-20=Y
120 BEEP 0.03.Y
130 NEXT Y
140 GO TO 140
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Potreste desiderare di sperimentare diversi di questi sviluppi contemporaneamen-
te, per ottenere suoni pit complessi. Facendo questo tipo di cose, pero, si rende il
suono ancora piu basso; quindi vi raccomando caldamente I'uso di un amplificatore
esterno.

L'ultimo programma di questo capitolo, maiuscolo, collega le capacita cromati-
che e sonore dello Spectrum. Vengono suonate note di lunghezza e frequenza ca-
suale (con limiti prefissati). Piu € alta la nota e piu in alto sullo schermo viene stam-
pata una macchina di colore; piu é lunga la nota e piu verso destra viene stampata la
macchia. |l risultato é un collage di colori dove quello che vedete corrisponde a cio
che sentite.

FEM ChRAPH
20 OBORDER 05 PAPER Q0 CLS
30 FOR TGO 31

40 LET HOTE-=RND=ZO0
S0OLET DUR=RND=O.L4

HO LET THK={RND=&6)+]

70 PRIMT INK INK;AT 20-NOTE.Xs
n.u

80 BEEP DUR,.NOTE

FOONEXT X

100 CLE ¢ GO TO 30




CAPITOLO 4

USARE LO SPECTRUM IN AFFARI

Come tutti i computer, lo Spectrum da solo non pué fare niente. Con del software
appropriato pud essere affrontata una vasta gamma di problemi. Gli utenti compra-
no spesso del oftware che contiene anche caratteristiche non richieste, ma che co-
munque svolge il lavoro base per cui & stato acquistato.

Man mano che si va avanti (se il sistema é buono) gli utenti cominciano gradual-
mente a usare le caratteristiche precedentemente inutilizzate e dopo poco tempo
non capiscono come abbiano fatto ad andare avanti senza di esse. Piu avanti sono
brevemente accennati alcuni esempi di cid che puo fare un sistema automatizzato.
Questi esempi mostrano che i sistemi informativi possono fornire un aiuto enorme
se sono organizzati adeguatamente.

Come ho gia puntualizzato nel primo capitolo, i calcolatori possono fare qualsiasi
cosa che sia riducibile ad una serie di comandi elementari eseguibili dal computer.
Un computer agira sempre in accordo con le informazioni che gli sono state fornite.
Per esempio se il vostro programma di fatture contiene una sezione del tipo: ‘“Spedi-
re un avviso a tutti coloro che non hanno versato la rata del mese” qualche persona
si vedra arrivare a casa avvisi di pagamento per 0 Lire.

Il grado di accuratezza richiesto nel produrre e nell’'usare programmi dipende dal
tipo di applicazione. Lo sforzo richiesto per assicurarsi che lo Space Shuttle vada in
su piuttosto che in giu sarebbe stato sprecato per il miglioramento di un programma
gioco sugli anagrammi.

Le applicazioni dei calcolatori possono essere raggruppate in diverse classi (con
limiti non molto definiti).

APPLICAZIONI GESTIONALI

Normalmente, operazioni molto semplici sono portate a termine su quantita relati-
vamente grandi di dati. La gestione di magazzino, ad esempio, non richiede niente di
piu difficile di sottrazioni e addizioni; ma cio che € importante é trovare il dato richie-
sto il piu velocemente possibile. La maggior parte del tempo che occorre a far girare
un programma € impiegato per gestire le informazioni contenute in memoria. Un si-
stema gestionale ben disegnato comprendera unita che possono interagire I'una con
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I'altra. Una vendita dovrebbe produrre dei cambiamenti nei vostri libri contabili e
nelle vostre scorte; il computer dovrebbe preparare la relativa fattura e le note di av-
viso. Ci sono molti vantaggi ad avere un programma di gestione testi interamentee
con i programmi gestionali. Tutto dovrebbe essere il pit possibile a prova di errore.
In particolare gli errori umani dovrebbero essere previsti e controllati, dove é possi-
bile. Per esempio il programma dovrebbe controllare che le entrate siano in qualche
modo sensate.

Questi sistimi gestionali sono piuttosto rari ma senza dubbio sono anche molto va-
lidi.

Un buon software é costoso sia da produrre che da mantenere.

Uno dei package disponibili per io Spectrum é un programma di progettazione
molto giustificato ed & considerato alla pari con altri simili programmi reperibili sul
mercato. Costa molto meno di tutti gli altri programmi in grado di progettare, ma co-
sta piu di uno Spectrum da 16 K. In realta I'utente accorto spendera di pit nel valo-
rizzare il package che nell’acquistarlo (uno sviluppo del software potrebbe richiede-
re diversi giorni di lavoro di una persona altamente qualificata). Ci vorra del tempo
per dire se gli utenti saranno preparati a pagare il prezzo necessario per stimolare la
produzione di software di prima qualita.

WORD PROCESSING

Con una tastiera aggiuntiva lo Spectrum é in grado di diventare un piu che rispet-
tabile Word Processor. Un Word Processor vi permette di inserire un testo e di ve-
derlo sullo schermo. Potete inserire, cancellare o spostare il testo a vostro piaci-
mento: alla fine potete farlo stampare nel formato voluto, poi potete anche tornare
indietro e fare ulteriori modifiche.

APPLICAZIONI SCIENTIFICHE

Quando i calcoli sono molto complessi, la memoria utilizzata, gli input e gli output
richiesti sono relativamente piccoli, ma e necessario molto tempo della CPU per
svolgere effettivamente i calcoli.

APPLICAZIONI TECNICHE

Lo Spectrum pud essere usato per semplificare la vita a persone come architetti,
progettisti e ingegneri. Anche una capacita di programmazione a livello elementare
puo servire moltissimo in queste applicazioni, quando sono richiesti molti calcoli in-
soliti.

Esiste anche software tecnico standard ed & spesso di notevole valore.
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APPLICAZIONI DI CONTROLLO ED ELABORAZIONE
IN TEMPO REALE

In questo gruppo di applicazioni il calcolatore é collegato col mondo reale. |l risul-
tato di un processo non sempre & una semplice stampa, ma pud anche essere un'a-
zione come spegnere o accendere un motore. In molti casi i programmi sono tem-
porizzati: i risultati devono essere esatti e prodotti al momento giusto, né troppo pre-
sto né troppo tardi.

Come noterete c'é una grande differenza con la maggior parte delle altre applica-
zioni che possono procedere in modo indipendente.

COMUNICAZIONI

| calcolatori possono essere usati per comunicare con un gran numero di disposi-
tivi, inclusi in particolare altri calcolatori. Cio puo essere fatto usando le normali li-
nee telefoniche: si aprono cosi molte possibilita interessanti.

Lo Spectrum é piu che adatto alle applicazioni gestionali perché é una macchina
potente ad un prezzo moito ragionevole. Se é conveniente usare un calcolatore,esi-
stono reali ed ovvi vantaggi nel possederne uno. Pii 0 meno come tutti quelli che
hanno usato una macchina da scrivere trovano utile possedere un Word Processor.

Lo Spectrum puo risaltare come controllore di processi in tempo reale e mostrera
le sue capacita svolgendo un utile lavoro scientifico.

Di solito si raccomanda, piuttosto giustamente, di guardare al software di cui ave-
te bisogno, prima di decidere quale calcolatore comprare. Molta gente é stata abba-
gliata nel comprare il calcolare da impressionanti specifiche, per scoprire poi che il
software desiderato non era disponibile, o che per ottenere i risuitati voluti era ne-
cessario aggiungere qualcosa di molto costoso. Questa tendenza potrebbe forse es-
sere modificata in.vista dell'enorme mercato che ha lo Spectrum. Qualsiasi cosa di
cui avete bisogno é disponibile ora o lo sara molto probabilmente in futuro. Il softwa-
re gestionale dello Spectrum tende ad essere molto economico rispetto al software
analogo per altre macchine. Comunque, ampie dimostrazioni, assistenza dopo la
vendita e modifiche per i clienti sono molto rare. Quando selezionate il software per
lo Spectrum tenete presente che non sempre la qualita del personale che produce il
software e la pubblicita sono in relazione con la qualita del software stesso. Suggeri-
menti di altri utenti e in una certa misura le riviste specializzare sono le migliori fonti
di informazione.

Anche se decidete di non comprare al momento software commerciale, ci sono
molti modi di usare il calcolatore per aiutarvi a far girare programmi che avete scrit-
to o adattato per vostro conto.

Questo capitolo é basato su cinque programmi che ho scritto per darvi un’indica-
zione su come lo Spectrum pué aiutarvi in piccoli affari o in casa. | programmi po-
trebbero anche non soddisfare i vostri attuali desideri, ma dovrebbe essere piuttosto
semplice modificarli per renderli adatti a voi.
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| programmi sono:

Contabilita personale

Vi permette di precisare le vostre spese ricorrenti per poterne tenere conto; come
gli altri programmi contiene un menu e vi permette di salvare il vostro bilancio su na-
stro.

Agenda

Ordina i dati cronologicamente e li stampa su richiesta.

Elenco telefonico

Accetta nomi e numeri di telefono (come avrete gia capito) e ricerca rapidamente
nell'elenco il nome richiesto; I'elenco puo essere modificato ed espanso ogni volta.

Base di dati

Memorizza fino a 130 elementi doppi di 24 caratteri (su una macchina da 16 K; un
file piu grande puo essere creato su una da 48 K); vi permette I'accesso ai dati se-
condo due criteri differenti. || programma é stato realizzato per memorizzare una
sequenza i 130 record; puo stampare una lista di record in ordine alfabetico secon-
do l'autore o il titolo e vi permette ricerche per mezzo di ciascuna lista. Puo essere
adattato per trattare altri tipi di dati, e se € richiesto soio un file o se sono sufficienti
meno caratteri per file, puo trattare molti piu dati, sempre mantenendo le capacita di
ordinamento e ricerca.

Modelli tinanziari/proiezionl di vendita

Uno dei pit famosi package di software gestionale al mondo & i Visicalc, un gran-
de foglio elettronico che consente all’'utente di inserire dati o simboli e poi ottenere
proiezioni basate su quei dati. Questo programma svoige appunto due funzioni del
Visicalc: analizza I'andamento delle vendite mese per mese (o qualsiasi altro perio-
do di tempo desiderato), e vi consente di fare delle previsioni basate sulla media dei
mesi precedenti, oppure sui risultati delle vendite dell’'ultimo mese.

Questi programmi potrebbero avere bisogno di qualche modifica per esservi
d’aiuto in piccoli affari 0 in casa. La ragione principale per averli inclusi in questo ca-
pitolo, a parte 'uso immediato, € mostrare i metodi con cui il software gestionale
pud essere scritto. 1l software gestionale contiene raramente una codifica “intelli-
gente” come invece avviene per moltissimi videogames delle sale giochi. L'approc-
cio al programma & generalmente piu metodico e meno eccitante. Di solito, i compi-
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ti che un programma gestionale deve adempiere possono essere specificati prima
che voi cominciate, mentre un gioco si evolve man mano che viene scritto.
Una volta che sapete cosa state tentando di ottenere da un programma gestionale
troverete relativamente facile scrivere il programma o trovare qualcuno che lo scri-
va per voi.
Daremo adesso un’'occhiata ai programmi, uno per uno, e vedremo cio che pos-
siamo imparare sullo scrivere software gestionale dai vari listati.

CONTABILITA

Quando per la prima volta lo farete girare vedrete apparire il seguente menu:

Il bilancio attuale & di Lit 0

Introdurre

1 — Per inizializzare i dati

2 — Per modificare la tabella di pagamento
— Per depositare denaro

— Per salvare su nastro

Per finire

(ST )

E una buona idea fornire un meni come questo, per assicurarsi che il programma
possa essere usato senza elaborate istruzioni o con il programmatore sempre ap-
presso all'utente per spiegargli passo passo cosa deve fare. Assumiamo ragionevol-
mente che quando fate girare il programma per la prima volta introduciate 1 “Per i-
nizializzare i dati”. Appena introdotto 1 vedrete “Introdurre il numero di spese che
devono essere pagate ogni mese’.

Allora introdurrete il numero delle vostre spese ricorrenti, come i mutui, la sca-
denza delle rate dell'auto, I'affitto, la carta di credito e cosi via.

Sarebbe meglio essere larghi con il numero di categorie, perché é impossibile ag-
giungerne altre quando avete inizializzato il package. Se introducete 4 come nume-
ro di spese ricorrenti, vi verra chiesto di introdurre uno per uno i 4 “nomi” degli ele-
menti e quindi la consistenza della spesa mensile. | nomi degli elementi e i loro costi
possono essere facilmente cambiati in futuro. Una voita che avete completato la li-
sta (inserendo spazi vuoti nelle voci che per il momento non usate), vi verra data la
possibilita di modificare qualsiasi voce volete: “Se é tutto OK premi ENTER. Se c'é
un errore introduci il numeo della spesa da cambiare’.

Se il programma ancora non conosce ['entita del vostro conto in banca o meglio
del vostro bilancio vi chiedera: “Introduci I'ultimo bilancio noto” e quindi “Introduci
le entrate una per una includendo il salario; termina le entrate introducendo ~E™~"".

Mano a mano che introducete ogni entrata, il bilancio in alto a sinistra sutlo scher-
zo viene aggiornato. Una volta che avete terminato I'introduzione delle entrate inse-
rendo “E” vi verra proposta un'altra scelta: “Introduci 1 per sottrarre I'attuale tabella
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di pagamento oppure 2 per avere il menu’. Se introdurrete 1 il calcolatore sottrarra
'ammontare totale delle spese ricorrenti che avete introdotto prima. Stampera quin-
di il bilancio prima e dopo che le spese ricorrenti sono state sottratte.

Il programma tornera quindi al menu di partenza.

A questo punto stampera: “Il bilancio attuale é di Lit...” e un numero diverso da
zero (almeno cosi spero) diversamente dalla prima volta che avete fatto girare il
programma. Tutte le variabili sono salvate assieme al programma quando questo
viene registrato su cassetta; ma iniziare il programma la volta successiva con un co-
mando RUN o CLAER le azzererebbe.

L'ultima linea (GO TO 430) assicura che dopo la prima volta il programma parta
automaticamente conservando il bilancio attuale.

Notate, quando fate girare questo programma, I'uso delle INK e della FLASH per
evidenziare parte dei messaggi. Il colore e gli altri effetti grafici dovrebbero essere
usati ovunque sia necessario ridurre al minimo le possibilita di errore da parte dell’o-
peratore. Secondo questo principio anche le frasi di input dovrebbero essee ‘‘a pro-
va di errore” dove é possibile, inmodo che un errore in fase di introduzione non pro-
vochi un disastro. .

Per esempio la linea 325 rifiuta un input nullo della linea 320. Un input nullo (pre-
mendo solo ENTER senza aver precedentemente premuto un numero) avrebbe pro-
vocato un disastro alla linea 340. Analogamente, sebbene il programma chieda (al-
la linea 310) una "E” da introdurre quando si & terminata la memorizzazione delle
entrate, il programma accettera anche una e dato che non ci sono istruzioni nel
programma che assicurino che il CAPS LOCK sia inserito.

10 REM CONTABILITA’ PERSONALE

12 LET BALANCE=0

15 GO TO 430

20 PRINT 77" "Introdurre il num
ero di spese che devono essere p
agate ogni mese"

30 INPUT NUMBER: CLS

40 DIM A${NUMBER,12)

30 DIM A(NUMBER)

60 FOR A=1 TO NUMBER

70 PRINT AT A-1.0;"Introdurre
il nome della spesa’; FLASH 134

S0 INPUT aA$(A)

90 PRINT AT A-1.,07"Quanto si s
pende mensilmente per “";aA%(A)"
(im Lit)"

100 INPUT ACA)
110 PRINT AT A-1,05A3TAB 3:A%(A
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);TAB 133" "L"sAdA) "

120 NEXT A

130 PRINT ""Se e’ tutto OK prem
i", FLASH 1;"ENTER"; FLASH 0;"Se
c’e’ un errore."."introduci il
numero del gruppo,"."das cambiare

140 INPUT B$

150 IF B%="" THEN GO TO 260

160 LET B=VAL B%

170 PRINT "Introduct il mnuovo n

GmMe - s

180 INPUT A$(B)

190 PRINT "Quanto si spende men
silmente per "IABBIIY (in Lit)"
200 INPUT adB)

210 CLS

220 FOR A=1 TO NUMBER

230 PRINT ATABR Z:AS(a)ITAR 15
LY ACA)D

240 NEXT &

250 G0 TO 130

260 CLS

265 IF BaALANCE--0 THEN GO TO 2%
0

270 PRINT """Introduci V7ultimo
bilancio mnobta"

SAG O THPUT BALAMNEE

270 LA

200 PRINT a7 O.0rmL i sBalaMie
210 PRINT "7""Introduct le snbes
te una per una includendo i1 sal
ario"."termina le entrate introd
ucendo”" ., FLASH 1:;"E"™

320 INPUT (%

325 IF Q$="" THEN GO TO 320

330 IF Q%$="E" OR Q%$="e" THEN GO
TO 360

340 LET BALANCE=BALANCE+VAL Q%
350 GO TO 300

340 INFUT "Introduci 1 per sott
rarire tutto dall’attuale tabells
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di pagamente oppure 2 per avere
il menu’";C

345 IF C=2 THEN GO TQ 450

370 LET SPEND=0: FOR A=1 TO NUM
BER

320 LET SPEND=SPEND+ACH)

390 NEXT A

400 CLS

410 PRINT """Il.bilancic primeg
delle spese alttuali eras
chi. Lit"sBalLaANCE

420 LET BALANCE=BALANCE~-SPEND
430 PRINT 77"I1 bilancio attual
e e i Lit"iRALANCE

440 PAUSE 200

450 PRINT ""Introdures”

440 PRINT ""1 - Per inizializza
re Lodati"

470 PRINT "2 - Per modificare
la tabella Ji Dagamento"

480 PRINT "3 - Per depositare
clenaro"

S8T PRINT ""4 -~ Per salvars su
nastro’

490 PRINT ""% - Per finive"

500 INPUT D2 CLS

S10 IF C=1 THEN LET Bal.&aMCE=Q:
GOOTO 20

520 IF C=2 THEN GO TO 210

SAD IF C=3 THEW 60 T0O 300

D40 IF C=4 THEN SaVE "CONTABILIY
Tay

5950 IF C=
960 GOT

o THEM STOF

. sy
0 430

AGENDA

il programma Agenda puo essere usato al posto di qualungue sistema a schede e,
sebbene operi per giorni, pud facilmente essere modificato in modo da operare per
ore, se le vostre necessita sono tali.

Questo & un programma molto semplice rispetto agli altri del capitolo perché i
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suoi compiti possono essere schematizzati in questo modo: (a) accettare una data
ed un appuntamento; (b) ordinare gli elementi cronologicamente; (c) stamparli a ri-
chiesta.

Comunque il programma non & semplice per il modo in cui gli daremo le date. I
programma accettera solo date in questa forma: numero del giorno, una barra (/),
numero del mese, una barra e I'anno. Basta riflettere un momento per capire che se
il calcolatore ignorasse le sbarre e ordinasse i numeri cosi ottenuti, il 12 dicembre
1901 sarebbe considerato come successivo al 1 gennaio 1999 (in quanto 121201 é
piu grande di 10199).

Quindi il programma deve essere in grado di manipolare le date in modo da consi-
derare come numeri piu piccoli le date piu vecchie, ma deve anche poterle stampa-
re in una forma leggibile. Un altro problema viene dal fatto che un giorno pud essere
espresso con una o due cifre e lo stesso vale per il mese. |l calcolatore deve essere
in grado di aggiungere uno zero davanti ai giorni € ai mesi ad una sola cifra (e natu-
raimente deve sapere’ quando c'é bisogno di uno zero).

La routine che fa tutto questo compare dalla linea 40 alla linea 80.

La linea 40 vi chiede di introdurre la data dando un esempio della forma richiesta.
La linea 50 pone un’altra stringa (A$) uguale alla data, in modo che possa essere ri-
stampata in seguito. La linea 60 controlla se il secondo elemento della stringa € una
barra; cosi facendo viene a sapere se il giorno & a singola cifra e di conseguenza ag-
giunge uno zero all’inizio. La linea 70 controlla se il quinto elemento della stringa &
una barra (e lo sara solo se il mese &€ composto da un’unica cifra) e se & cosi ag-
giunge uno zero prima delle cifra che rappresenta il mese. Infine alla linea 80 la data
viene cambiata in modo che compaia per primo I'anno, poi il mese e infine il giorno
(ta notazione americana delle date prevede che prima del giorno venga introdotto il
mese; quindi alla linea 80 bisognera cambiare 4 TO 5§ con 1 TO 2 cosi come alla li-
nea 40 sara necessario cambiae 25/12/84 con 12/25/84).

La linea 90 stampa la data nella sua forma originale (ecco perché abbiamo messo
LET A% = B$ ala linea 50) neli’angolo in basso a destra. Vi viene poi chiesto di inse-
rire I'appuntamento relativo a queila data. Come nel programma precedente avete la
possibilita di correggere un eventuale erore di battitura. Assumendo che non ci sia-
no dati da modificare, il programma introduce la data (in una forma leggibile al com-
puter) e I'appuntamento nella matrice D$ che contiene la vostra agenda.

La routine che inizia alla linea 220 ordina il contenuto dell’agenda e lo stampa in
una forma comprensibile, la linea 330 provvede alla conversione della data. Come
esercizio potreste aggiungere un menu, come nel programma precedente, per per-
mettervi di salvare I'agenda su cassetta o di cancellarlo. Anche nella forma attuale
se registrate 'agenda su cassetta o poi mandate in esecuzione il programma con
GO TO 40 (invece che con RUN) manterrete il contenuto della agenda e sarete in
grado di aggiungere aitri elementi che verrebbero automaticamente ordinati.

10 REM AGENDA
20 PRI DEOZ00.32)
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54

30 FOR D=1 TOQ 200

40 INPUT "Introduci la data ne
1la forma","25/12/84"5B%

30 LET A%=B%$

6O TF AS{2)="/" THEN LET A$="0
"y

70 IF A$(S)="/" THEN LET Af=A%
T 340" +AHCA TD )

80 LET A%=4%(7 TO &)+a%(4 TO &
1A%l TO 2D

S0 PRINT AT 0.03"Data: "i;B%

100 PRINT " 7""Introdurra 17 appu
ntamento" " (hon piu’ di 22 lette
red!

110 INPUT C4%

120 CLS

130 PRINT AT 0.0:B%:;"-"3C%

149 PRINT 77""8e e’ Lutto OX.pre
M’y INVERSE 15"ENTER"; INVERSE
O."se qualcosa nan va premi's FL
ASH 1:377E7"3 FLASH 03"e poai ENTE
RII

190 INPUT E$: CLS

160 TF E$="" THEN GO TO 40

170 LET D$(D)=aA%+CH

120 PRINT " 7""Premi"s INVERSE 1:
"ENTER"; INVERSE O;'"per introdur
re Ll prossiso elemento,o u
nogualsissi tasto seguito ds EN
TER per la stampa"

190 INPUT E%: CLS

200 IF E$="" THEN NEXT D

210 PRINT PAPER 25 FLASH 1:3"Att
endere prego...." PAUSE 1001 CL
g

220 LET B=0

230 LET G=D

240 LET Z=1

250 LET B=Z+1

260 IF B>G THEN GO TO 330

270 IF D$(BY=D$(Z) THEN GO TO 2
90

280 LET Z=Z+1: G0 TO 250



290 LET Q$=D3%(Z)

300 LET D$(Z)=D%$(B)

310 LET D$(B)=Q%

320 GO TO 280

330 PRINT D$(GX(S TO &)5"/"3D%(
GY(Z TO 4)3"/";D$CGYL TO 2y ="
DHCGHYCT7 TO )

240 LET G=G-1

480 IF G=0 THEN GO TQ 2490

RUBRICA

Dovreste essere in grado di stabilire un collegamento fra AGENDA e RUBRICA e
il programma che segue: BASE DI DATI. Tutti e tre in sostanza accettano le infor-
mazioni dell’utente, le ordinano in quaiche modo (o0 modi nel caso di BASE DI DATI)
e quindi le stampano in ordine 0 ne permettono la ricerca. Le strutture dei tre pro-
grammi dovrebbero darvi sufficienti cognizioni per mettervi in grado di compilare un
programma tipo archivio ordinato, tale da soddisfare le vostre necessita.

| menu della rubrica presenta queste possibilita:

Introduci il numero

Per inizializzare una nuova rubrica

Per aggiungere nuovi numeri

Per cercare un numero conoscendo il nome
Per salvare la rubrica

Per stampare tutta la rubrica

Per terminare

o0 b wWN =
|

Nella sua forma attuale it programma accettera fino a 200 elementi di massimo
32 caratteri, ma se siete in grado di usare solo nomi di battesimo potreste facilmen-
te aumentare il numero massimo degli elementi cambiando la linea 20 con una DIM
D$(400,16). Introducete il nome e il numero telefonico ad esso relativo e (come gia
fatto negli altri programmi) vi verra data la possibilita di rivederlo ed eventualmente
di modificarlo prima che sia aggiunto alla rubrica.

Per introdurre un altro nome, premete ENTER e il programma tornera alla linea 40
per il prossimo nome della rubrica.

Se volete ordinare tutto I'elenco premete qualsiasi tasto (eccetto BREAK) e fatelo
seguire da ENTER. La rubrica é ordinata alfabeticamente, partendo dalle prime let-
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tere del nome (quindi dovete introdurre prima i cognomi se volete la rubrica ordinata
sui cognomi). 1l programma ritorna quindi al menu. Se introducete 3 “Cercare un
numero conoscendo il nome” il programma andra alla linea 500 e stampera “Intro-
duci il nome richiesto”. Il computer ricerca nella rubrica (impiegando un tempo ab-
bastanza breve) e stampa il numero desiderato (tenete presente che viene ricercato
un nome identico a quello richiesto, spazi compresi) oppure stampa il messaggio
“Nome non esistente” se il nome non é reperibile.

Questo programma come CONTABILITA PERSONALE vi permette di salvare la
rubrica su cassetta e di farla caricare automaticamente mantenendo inalterato il
suo contenuto. Se desiderate partire manualmente, senza perdere i dati, usato GO
TO 360 invece di RUN.

19 REM RURRICH
15 G0 T 340
20 DIMA DECGH .3
30 FOR D=1 T0O 200
A0 THPUT "Introduei 11 mnome "5
[
20 PRINT AT 0.0:"Nome: "s;B$
110 THPUT "Introduci 11 numaro
di teleforno ";0%
120 CLS
130 PRINT AT O0,0:B%:"  ";C%
140 PRINT ""?w a2’ X premi ";
INULF’ SE CLIVENTER": INVERSE 0."%e
mo o preai " FLASH 13" E7"s FLAS
H 0."quindi EMTER"
a0 THNPUT l*’.. oLa
&0 TF Egaxmy THLH GO TG 490
70 LET D%\DJ“H%*” "4
L&D PRIMT "7"Fremi "5 INVERSE 13
y"LHILk“§ THVERSE 0'”pmr irtrochy
Fre L1 prossino, " "oppure urn qua
leiasil tasto ed ENTERY."per ordi
- 17elenco"
L?u THPFUT E$0 CLS
200 IF E$="" THEN NEXT D
210 PRINT PAPER 2 FLABH 1:"%to
ardingrdo. . "
218 POKE 236%92.0
220 LET B=Q
230 LET G=D

o
iy
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240 LET Z=1

250 LET B=Z+1

260 IF B>G THEN GO TOQ 330

270 IF DHBHIY=NSCL) THEN GO TO 2
90

280 LET Z=Z+31: GO T0 250

290 LET Q%=D$CZ)

X00 LET D$(Z2)=D%(B)

310 LET D$(R)Y=Q%

220 GO TD 280

330 PRINT D$(G)

240 LET G=0G~1

350 IF Gx0 THEN GO TO 240

340 PRINT 7"""Introduci il numer
ox"

370 PRINT "1 -~ Per inizializza
e uWna nuova rubrica"

380 PRINT 7""2 - Per agglungsie n
uovi numeri"

90 PRINT 7"2 - Per cercare wn
ridmae o coros-ceredo Ll nome

400 PHRINT ""4 - Per sslvare la
rubyboa

405 PRINT ""S -~ Per stampare fu
tha la rubricat

410 PRINT "8 - Per terminare”
420 INPUT B: CLS

430 IF B=1 THEN GO TO 20

a0 TF B=2 THEN HEXT D

450 IF B=3 THEN GO T0 300

440 IF B=4 THEN SAVE YRUBRICA"
4465 IF B=5 THEN FOQR a=D TOQ 1 GT
CUoed o LPRIHT DEOAY D OMEXT A

470 IF B=d& THEN STOP

450 GO TO 3460

500 PRINT """Introduct il nome
richissto"

D10 INPUT af:s LET F=LEN A%

R0 PRINT 77 FLASH 1: INK 1:"5t
o cercarvdo VAt

530 FOR aA=1 TOD

540 IF D3(a) TO Fir=a% THEN PRI
NT "D AY(F+HL TO Yo GO TO 340
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S50 NEXT A
360 PRINT ""Nome non esistente
370 GO TO 340

BASE DI DATI

Questo programma, che é in realta una forma piu elaborata di RUBRICA, é stato
realizzato per gestire una collezione di dischi @ per memorizzarli in due archivi, uno
per i nomi degli artisti e I'altro per il titolo del disco.

E stato incluso in questo capitolo perché puo rappresentare molto bene un siste-
ma di archivio aziendale. Come tutti i programmi guidati da menu, vengono presen-
tate le varie possibilita.

Selezionare un’operazione.
— Creazione del nuovo Archivio.
— Inserimento dei nuovi elementi
— Stampa per nome
— Stampa per titolo
Ricerca per nome
— Ricerca per titolo
— Memorizzazione su nastro
— Fine.

® N0 AW =
I

It programma vi chiede di introdurre il NOME ARTISTA quindi il TITOLO e poi il
CODICE. CODICE ¢ il vostro sistema di riferimento. 1l programma non ordina i dati
usando il codice, ma semplicemente lo aggiunge alla fine.

La ricerca per titolo produrra il titolo, I'artista e il codice e la ricerca per artista
produrra artista, titolo e codice. La matrice F$ contiene il file ordinato secondo I'arti-
sta; quello ordinato per titoli & contenuto nella matrice E$. Quando ricerca proce-
dendo per nome o per titolo il programma confrontera solo le prime quattro lettere
del nome.

19 REM BASE DI DATI
20 PRINT 77 7V"Gelezionare wn’ op
zione"

25 PRINT *"f - Creazicone del n
wovo archivio”
IO PRINT "2 - Inserimento dei

nuovi elementi"
40 PRINT 7"3 ~ Stampa per nome
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o0
1o

&0
ell

70
alo"

&0

PRINT ""4 - Stampa per tito
PRINT "S5 -~ Ricerca per ncm
PRINT ""4é& - Ricerca per tit

PRINT "7 -~ fMemorizzazione

a4 mastero"

0
180
110
120
130
140
150
140
170
180
190
200
210

24)
220
230
240

PRINT ""& -~ Fine"
INPUT A

CLS
IF &=1 THEN GO SUB 210
IF A=2 THEN NEXT .J

IF A=3 THEN GO SUB 430

IF aA=4 THEN GO SUB 6790

IF A=3 THEN GO SUR 710

IF A=6 THEN GO SUR 200

IF A=7 THEN SAVE "BASE"Y

IF A=8& THEN STOP

GO 1O 20

DIMN F$(130.24)7 DIM E$(130,

FOKE 23692.0
FOR J=1 TO 130: CLS
PRINT AT 0.03 INK 2:"Introd

uwect 727 per terminare”"gli inse
rimenti"

250

PRINT AT 10.10:"Elemento Nu

mero's; FLASH 1:J

260

ticta

270
280
290
":TH
300
310
";C%
320
330

NVERS

INPUT "Introduci i1 nome ar
"3 A%

IF A$="Z" THEN GO 7O 390

PRINT "A%

INPUT "Introduct 11 titolo

PRINT 'T%
INPUT “"Inmtroducit 11 codice

PRINT "C%
PRINT ""8e e’ OK premi "7 I
E 1;"ENTER"; INVERSE 0,"Se

no premi un. tasto qualsiast e po
i ENTER"
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340 INPUT 7%

350 IF Z$<="" THEN GO TO 240
350 LET FH(Jr=a%+" i +TH+"1"+CH
70 LET E$C D =T$+" 1" +A%+"1"+C4
380 MEXT .

390 CLS

400 PRINT IMK 1 FLASH 1:3"Stc o
dimando. ..

405 LEYT G=J: LET B=0

410 LET Z=1

440 LET B=7+1

450 IF B=G THEN LET G=G-11 IF
=@ THEW GQ TO 410

455 IF G=0 THEN GO T0O 320

460 IF F$L{BY<F4{Z) THEN GO TO 4
a9

470 LET Z=Z+1: GO TQ 440

480 LET G%=F${2)

290 LET F${Z)=F$(R)
LET FHORIY=Q%

GO TO 470

LET G=Ji LET B=d

LET Z=1
LET & 41
IF BxG THEW LET G=G-1: IF G
THEN GO TO 53

POIF G=0 THEN CLS @ GO 70 20

IF ESdRIYCESOEY THEN GO T O

-,

T D40

S40 LFRINT F$(m)

GHO MEXET M

PETURM

FOR M=1 T 4

LERIMT E$(8)

FOOHEXT ©

FO0 RETURN

10 PRINT "Introduoi 11 nome de




117 arti
720 INPU Ne: LET WesNg+" o
730 FOR .1.--1 TH

Z0 IF FHOR» O TO 4)=N%{ TQ 4) 7T
HiEM GOTO 770

FL0ONEXT M

F40 PRINT "Mome non reperibile”
»OPAUSE ZOOL RETURM

FE0OPRINT FsOM)

PALSE O

P
-~ =
)

T

P90 RETURN

00 PRINT "Irroduci i1 titole"
210 THPUT HE: LET Ne=N+Y "
820 FOR M=1 70 U

B30 IF E$iMY T TO 45=NH3$0 TO 4 T
N GO TO 280

340 NEXT M
S50 PRINT "Titolo non reperibil
e”: PAUSE 2000 RETURN

S840 PRINT Esim)

B70 PAUSE D

880 RETURN

MODELLO FINANZIARIO / PROIEZIONI DI VENDITA

Come ho spiegato all'inizio di questo capitolo, il MODELLO FINANZIARIO é una
versione primitiva di programmi come il Visicalc, che simulano un “foglio elettroni-
co’. Questo programma é stato progettato per accettare dati relativi alle vendite
mensili, o alle quantita di articoli rifiutati, di cambiamenti nel personale o a qualun-
que altro evento che si presenta con una certa regolarita; da queste informazioni il
programma estrapola previsioni sui mesi futuri, assumendo che tutti gli altri fattori
rimangano inalterati.

Quando fate girare il programma, vi viene chiesto prima di tutto se volete un “hard
copy” (copia su stampante) del risuitato dell’elaborazione.

Se introducete 1 che per Si tutti i risultati importanti del programma, escluse le ri-
sposte dell’'utente, verranno stampate esattamente come sullo schermo. Poi vi verra
chiesto “Per quanti mesi sono disponibili i dati”.

Potete cambiare il mese con il giorno o con I'anno o con qualsiasi periodo di tem-
po su cui lavorate. Vi verra poi chiesto di inserire i dati per ogni mese; al momento il
programma é predisposto per ricevere dati che si riferiscono al massimo a 19 mesi.
Cambiate I'"A-1" all'inizio della linea 100 con uno 0 se avete dati per piu di 19 mesi.
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A questo punto lo Spectrum elaborera la variazione approssimativa da un mese
all'altro. Confrontera cioé il secondo mese con il primo; il terzo con il secondo e cosi
via.

La media percentuale della variazione sara il risultato finale.

Sarete in grado di fare un’estrapolazione dei risultati specificando il numero di
mesi su cui volete la proiezione. Se volete la proiezione pud essere basata sull'ulti-
mo mese piuttosto che sulla variazione media.

Una volta che cio é stato fatto, il ment vi mostra come al solito le possibili scelte:

1 — Altro svolgimento della proiezione (il che significa che potete cambiare i
dati dell'ultimo mese con la media o viceversa, e usare un periodo di
tempo piu lungo oppure piu corto).

2 — Proiezione uguale alla precedente (anche se dovrete rispondere ancora
alle domande del programma).

3 — Svolgimento ex-novo (questo cancella tutti i dati attuali).

4 — Memorizzazione su nastro (potrete recuperare dati tramite I'opzione 2
del menu ricaricandoli da cassetta).

5 — Fine.

Se avete fatto girare il programma senza usare la stampante e decidete di ave-
re un “hard copy”, usate la opzione 5 per fermare il programma quando raggiun-
ge il menu; poi invece di far ripartire il programma con RUN dategli il comando
GO TO 10. Selezionate I'opzione 2 del menu e avrete i risultati sulla stampante sen-
za doverli reintrodurre.

10 REM MODELLI FINANZIART
PROTEZTONT DI VENDITA
OGO sUR 470
20 PRINT "7 "Par quanti mesi so
dieporibib il dati?”
AOOTNPUT M LET T0OT=0
G0 TF M=l THEN GG TO 30
50 CLS o DIM AdHY: DIM BOM)
A POKE 23492.0
7O FOR /=1 TO A
0 FRINT AT 20.0:"Introcuct
dati del mese "; FLABH 17 IRK 23
1
0 INFUT Ad)
100 PRIWT AT A-~1.0y BRIGHT 1: P

-

Pl
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APER 13 INK 73" Mese "iaz'" "7
AB (17-LEN ZTRE AGAIAA) 3

105 IF Z=1 THEN LFRINT " Me
s YiAFY UITAB (17-LEN STR$ A(A
DY T C- DA "

110 LET TOT=TOT+A{AY: NEXT &
118 PRINT AT 20,03
36T A.03

120 LET aV=TAT/M: FOR B=2 TO M

130 LET B(B)={(100~-{A(B~-1)%100/A
(B

140 NEXT B

145 PAUSE 1900

130 PRINT 777 FLASH 157 INK 13"D
ifferenza tra i mesi?"

195 IF Z=1 THEN LPRINT "Differe
nza tra t mesi?"

160 FOR &=2 TO M

170 PRINT "Dal mese “; INK 1A
~1. INK O;T&B Z3"Al wmese '3 INH
LiA; INK 03" — "ZINT (B(AY+.3):"
xll

179 IF Z=31 THEN LPRINT "Dal mes
& ";A-17"AL mese "iAF" - "FINT
(BCaY+.S) s U

150 NEXT A

18% PAUSE 1090

190 LET TOTAL=0

200 FOR A=2 TO M

210 LET TOTAL=TOTAL+B{(A)

2320 NEXT & ‘

230 LET AVERAGE=INT (TOTAL*100/
(M~13)/7100

”34 PRINT ’ IN 2'ﬁumnw~«~~""~4

?Tﬁ ]“ FA J THFN LPPTNT "- e

24D PFTT s tavione media
INK 1; FLASH 1;AVERAGE; INK 05 F
LASY O3 u”

24% IF Z=1 THEN LPRINT "Variazi
one media" s AVERAGE ;" X"

Hv
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250 PAUSE 100
?bb PRfNT ’ TNK AL —

?ﬁ6 IF Z=1 THLN LPRTNT " i

"“\U '"I([NT '"[.'.-..‘l....l LI ;H o b b ore
i xurldMLuni
: ; S EIHRT YEocoo owun
BoOprolesione JL wal lazioni!

270 THPUT "fOuante rne vuol T IRUR
RER

280 PRINT ""L7ultiwmo wmese regis
trato sra "iadM

290 PRIMT "o wmedia wmensile er
a "PI0s(INT AVS10)

00 INFUT "Vuoi che la proilezio
e sl basi sw 1 o~ messe Finaleso

2 - nmedia mensile?

" vl‘*,
305 PRINT 7 INE ?vnwwwwmmwwww“m

(IF 753 THEN LPRINT Moo

10 LET E={AM) AND D=1)+{{10=(
INT aVA10)) AND D=2)

315 PRINT "'"Pese l.registratol”
FAOM

314 IF Z=1 THEN LFPRINT "Mese 1.
registratol"rAMM)

320 FOR #A=2 TQ NUMBER

325 POKE 23692.0

330 LET E=E+AVERAGE=E/100

340 PRINT "fMese "iA5".proiettat
o "FINT (E)D

342 IF Z=1 THEN LPRINT "Mese ";
Artaproiettatol "IINT (E)

345 NEXT A

350 PAUSE 100X POKE 23692.0

35'11 PRTN]" r ]'NK 3 e e e e e e e

356 IF Z=1 THEN LPR[NT o

..... 0 PRIHT 7 IMH 23 THNVERSE 1:'5



cegli trai”
70 PRINT TAB Z:"1 - Altro swvol

gimento dells proie~ zione”
80 PRINT TabB 252 - Proiezione
uwguale alla precs- dente"

J70 PRINT TaB 3:"3 - Svolgiment
R TR AT B

400 PRINT TaB Z:"4 -~ Memorizzaz
Lone s nastero!

4053 PRINT TaB 3:"S - Fine"

410 LET A%=INKEY%$

420 IF fA$="" THEN GO TOQ 4190

£30 IF A%="1" THEN GO TO 240
440 IF A$="2" THEN GO 70O 1%0
450 TF a%="3" THEN RUN

4460 IF a$="4" THEN SAVE "VENDIT

lzll
470 IF A%="0" THEN STOP
480 GO TO 340
40 INPUT "Vuoi 17 hard copy?

1 - 41
2 - No"s

00 IF Z<1 OR Z32 THEN GQ TO 49

210 RETURN
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CAPITOLO 6§

USARE LO SPECTRUM A SCUOLA

Questo capitolo é stato scritto per coloro che vogliono usare lo Spectrum come
uno strumento per insegnare, come i genitori che desiderano aiutare i figli o gli inse-
gnanti che intendono usare il calcolatore a scuola. Comunque non c'é ragione
perché non possiate usare questi programmi e le loro idee, se volete, per ripassare
in vista di possibili esami, o anche solo come piccolo esercizio mentale. E interes-
sante notare quanto potete imparare solo scrivendo un programma che aiuti gli altri
ad apprendere. Come minimo potrete imparare un po’ di francese o di fisica o di
qualsiasi altra cosa, solo guardando le informazioni da memorizzare nelle frasi DA-
TA per un programma -quiz.

Il software educativo per lo Spectrum o per altri computer analoghi che si trova in
commercio tende a soffrire di due grosse mancanze. O é troppo semplice e genera-
le, tanto da risultare inutile per chiunque oppure é talmente specializzato che é vali-
do solo per pochissime persone.

Creare il vostro proprio “strumento di conoscenza’ col computer sopperisce ad
entrambe le mancanze. Potete adeguare i programmi adattandoli alle vostre neces-
sita, scrivendo e provando solo quelle parti che vi sembrano interessanti. Le routine
ed i programmi discussi in questo capitolo possono essere facilmente adattati ai vo-
stri specifici bisogni.

Il capitolo si sviluppera su programmi che permettono di fare pratica su cono-
scenze fondamentali come I'aritmetica e (nel caso di un programma) la conoscenza
del francese. Ci sono molti altri tipi di programmi educativi che potete scrivere per
insegnare anche in altri campi, oppure per risparmiare tempo in laboratorio (ad e-
sempio un programma che combina gli elementi chimici con le relative quantita ben
specificate e che sia in grado di mostrare i composti risultanti). Nella maggior parte
dei casi troverete che i programmi qui illustrati vi serviranno come punto di partenza
per produrre i programmi di cui avete bisbgno.

| programmi educativi, come vedremo in seguito, non devono essere noiosi. Qual-
che programma educativo pud anche essere scritto esplicitamente come fosse un
gioco.

Questo tipo di programma richiede che i giocatori sviluppino e applichino la loro
conoscenza per poter competere con altri studenti. Per fare un buon lavoro bisogna
fare in modo che il successo vada a chi utilizza il piu efficacemente possibile la pro-
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pria conoscenza e, sebbene fattori casuali possano avere quaiche peso, non do-
vrebbero determinare il risultato della gara.

I programmi che insegnano nuovi concetti potrebbero essere molto lunghi,
perché il programmatore deve anticipare tutti gli errori e le cattive interpretazioni
che questi programmi possono sollevare e quindi fornirli di sequenze di correzione
adeguate.

Lo stesso concetto dovra essere presentato in parecchi modi differenti, in modo
che un bambino che non abbia capito la prima spiegazione, possa arrivarci quando
I'informazione & presentata in un modo diverso.

Cio potrebbe sembrare eccessivo, quasi impossibile; una via di mezzo potrebbe
essere un programma scritto con il presupposto che lo studente abbia con sé il libro
di testo. In questo caso il programma é usato come una guida intelligente al libro
piuttosto che come un sostituto dello stesso. il programma ad esempio potrebbe di-
re: «<Adesso che hai mostrato di aver capito che le credenze e i culti del Lamaismo
derivano dalla forma Mahaiana del Buddismo vorrei che tu andassi a pagina 26 del
testo e leggessi come il Lamaismo fu introdotto in Tibet. Quando I'avrai fatto, torna
da me, per qualche domanda in proposito». Al ritorno le domande potrebbero con-
trollare i concetti esposti a pag. 26 e, se qualche lacuna é stata evidenziata, invitare
lo studente a portarsi ad una specifica posizione sulla pagina, o ad una qualsiasi al-
tra parte del libro, dove si faccia riferimento a quell’argomento. Usare un program-
ma in questo modo assicura che il tempo del programmatore non é sprecato per
creare innumerevoli frasi PRINT per coprire ogni possibilita e questo significa che il
vostro Spectrum pud essere usato per aiutare I'insegnamento di materie che sem-
brerebbe invece troppo complesse per permettere una loro computerizzazione.

Le ricerche sono un mezzo abituale nella scuola elementare, ma gli studenti in-
contrano spesso dei problemi nel procurarsi le informazioni relative. Lo Spectrum
puod essere usato per memorizzare le informazioni, questo pud essere ottenuto u-
sando un menu di approccio tipo il Televideo; o pu® essere usato per aiutare a colle-
garsi con un’adeguata fonte di informazioni.

Tralasciando gli immediati benefici che cid potrebbe avere sugli studenti, questo
modo di agire potrebbe aiutarli a rendersi conto del’aumentata importanza della
tecnologia informativa nella societa moderna.

Se una scuola, 0 magari casa vostra, non ha la possibilita di collegarsi col Televi-
deo, una simulazione di esso con un numero limitato di scelte puo essere scritto per
aiutare gli studenti a famigliarizzare con I'uso del meni come strumento per reperire
informazioni memorizzate in una «struttura ad albero» indicizzato.

Altri tipi di simulazione vi permettono di portare a termine indagini che non posso-
no essere eseguite nella vita reale. Lo Spectrum puo usare un modello matematico
per predire le conseguenze di certi cambiamenti apportati al sistema. Potreste ad e-
sempio voler conoscere quanto l'inquinamento possa influenzare la vita dei pesci,
degli insetti e delle piante in un lago.

Una simulazione nel settore economico vi potrebbe mettere in grado di alterare le
riserve finanziarie e vedere come cio si riflettera sui livelli occupazionali. Una simu-

68



lazione chimica potrebbe permettervi di cambiare la catalisi, la temperatura e la
pressione per ottimizzare ad esempio la resa del biossido di zolfo in un processo per
la fabbricazione dell’acido solforico.

Naturalmente una simulazione pud essere realistica solo quando il modello mate-
matico che rappresenta il sistema é accurato.

Anche se il modello non € molto accurato, non appena gli studenti vengono a co-
noscenza delle semplificazioni imposte nella simulazione, questa teoria puo risulta-
re molto istruttiva.

Alla fine di questo capitolo discutero alcuni approcci specifici al software educati-
vo che sono stati provati con successo da altre persone, cercando di darvi un'idea
sul tipo di cose che possono essere facilmente trasformate in programmi educativi.

Prima di tutto, vorrei discutere dei programmi specifici (alcuni scritti da Jeff War-
ren, e altri da me) che mostreranno diversi modi per avvicinarsi alla produzione di
software educativo. Sebbene questi programmi potrebbero non essere di uso imme-
diato per voi, almeno in questa forma, dovrebbero comunque darvi un modello da
cui partire per produrre i vostri programmi.

Molti programmi educativi usano la funzione RND (generazione di numeri casua-
li) per predisporre somme o per selezionare domande a caso in modo che lo studen-
te non si annoi con sequenze prevedibili. Il nostro primo programma genera casual-
mente semplici divisioni, ma puo essere facilmente modificato per fare pratica con
qualunque soggetto aritmetico fondamentale.

La linea 5 trasforma la lettera D in un simbolo grafico, simile al normale segno di
divisione che si & soliti usare a scuola. Successivamente il punteggio iniziale, s, é
posto uguale a zero. |l programma presenta poi 20 domande usando un ciclo
FOR/NEXT in cui g € il numero della domanda (linee dalla 20 alla 120). La domanda
prende questa forma “Quanto fa 32 diviso 4?”; lo Spectrum pone il risuitato nella
forma x/y. La linea 30 produce un valore di y tra 1 e 12, come la risposta finale.

La linea 50 presenta la domanda e accetta la risposta usando INPUT a. La linea
60 sceglie tra la sequenza di correzioni delle linee 70 e 80 e la frase di elogio alla li-
nea 90, che inoltre aggiorna il punteggio. Ricordatevi che dovete premere assieme
CAPS SHIFT e il tasto 9 nello stesso tempo per ottenere il cursore grafico G, prima
di premere la D alla linea 80. La D cambiera quando farete girare il programma.

La linea 100 mette in grado I'utente di continuare con la prossima domanda solo
quando é pronto.

Per quanto velocemente uno studente possa seguire lo sviluppo del programma,
I'informazione sullo schermo varia incessantemente; cosi un ritardo prefissato non
sarebbe una buona idea. Ad esempio potrebbe essere usata l'istruzione PAUSE, ma
dovreste fissare un tempo piuttosto lungo, o il messaggio scomparira prima di esse-
re letto e una volta cancellato lo studente lo avrebbe definitivamente perso. Non for-
zate mai l'utente ad aspettare la parte successiva del programma usando dei cicli
FOR/NEXT per creare ritardi fissi, perché questo puo essere molto frustrante. Nota-
te che la linea 100 vi permette di fermare prematuramente il programma premendo
“s” prima di ENTER. L'ultima linea del programma stampa il risultato finale.
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o FOR =0 TO 7: READ a: POKE
SR "add"+f.as NEXT f: DATA 0,16.0
2004 ,0,16,0,0

10 LET s=0

20 FOR =1 TOQ 20

A0 LET y=2+INT (RND=11)

40 LET »=yzINT (RND%12+1)

50 PRINT AT ?2.07 PAPER &7 "Dom
ands "ig’ 7 PRINT "Quanto fa '"ix
PUodiviso "'u'“’“: INPUT a

60 IF a=x/y THEN GO TO 90

70 PRINT PAPER &d;7 " "Shagliato.

lLa risposta non e’ "ja

S0 PRINT 77w D “iys" = "six/y
+ PRINT PAPER &;7"{ ricorda che
"'I‘J'" e ll-, /IJVH e l|;}<;|| )“: -GO .r
0 100

90 PRINT """Giusto, "ja3" e’ e
satto."I LET s=g+1

100 INPUT "Premi ENTER per cont
invare."sckr IF c$="c" THEN STOP

110 CLS

120 NEXT q

130 PRINT AT 0.43"Hai totalizza
to "is:" su 20%

Assicuratevi di limitare la difficolta delle domande in rapporto alla capacita dello
studente. Non permettete allo Spectrum di porre domande del tipo “Quanto fa 19 di-
viso 7?” se lo studente non sa niente di rapporti decimali.

Potete anche rendere il vostro programma piu adatto all’'utente usando il punteg-
gio per controllare la difficolta della domanda. Un modo di ottenere questo nel pro-
gramma delle divisioni & quello di riscrivere la linea 30 come:

30 LET y=2+INT (RNDx (3+ (s>=5) %4+ (s>=10%4))

Finché il punteggio che rappresenta le risposte giuste, si mantiene minore di 5, y
sara disponibile nella fascia da 2 a 4, perché sia I'espressione logica (s>=5) che
quella (s >=10) saranno uguali a zero (infatti come espressioni logiche saranno va-
lutate false). Quando il punteggio arriva a valori maggiori o uguali a 5 la prima e-
spressione logica diventa vera e quindi assume il valore 1; a y verranno dati di con-
seguenza valori tra 2 e 8. Infine quando il punteggio raggiunge 10, a y verra dato al
massimo un valore uguale a 12,
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Allo stesso modo potete cambiare la linea 40 con:

40 LET x=y%INT (RNDx* (5+(s>=5)%7)+1)

I vantaggio di questo tipo di controllo sul programma é che il passaggio a doman-
de piu difficili € ben dosato e I'esercizio sara piu facile e piu piacevole per I'utente.
Sebbene il programma sia stato scritto per le divisioni, non é difficile cambiare
I'argomento delle domande. Possiamo cambiare la seconda parte della linea 50 con:

“Quant’é 177y, di”;x;"?"

Adesso questa istruzione pone una domanda del tipo “Quant’ é 1/4 di 32?" ed &
chiaramente fatta per impratichire sulle frazioni. Avrete bisogno di cambiare la linea
80 per fronteggiare il cambiamento della domanda alla linea 50. Provate a scrivere
altre versioni del programma per risolvere addizioni, sottrazioni (ricordatevi di fare il
primo numero piu grande del secondo se gli studenti non conoscono ancora i numeri
negativi) e le moltiplicazioni.

A molti programmatori piace rendere piu personale il proprio software introducen-
do nelle risposte del computer il nome dell’'utente. L'idea é quella di fare apparire la
macchina piu umana. Se volete ottenere questo dovrete scrivere un programma che
lavori cosi:

Spectrum: “Ciao! Come ti chiami?”

Studentessa: “Samantha”

Spectrum: “Bene Samantha, spero che tu sia pronta a rispondere ad alcune
domande sull’anatomia del topo”.

Si pu6 proseguire con una lista di "“frasi di incoraggiamento”, una di queste é se-
lezionata a caso per ogni risposta esatta:

“Giusto Samantha, tibia & esatto”

oppure

“Ben detto Samantha, femore & giusto™

Questo tipo di approccio da molta soddisfazione a qualche bambino, specialmen-
te a quelli che impazziscono per i computer e i robot parlanti della fantascienza.

Lo Spectrum pud anche usare gli istinti competitivi dei bambini mantenendo me-
morizzato il punteggio record associato al miglior tempo, se utilizzate la variabile di
sistema FRAMES per prendere il tempo delle risposte. Questo metodo risulta utile
se avete uno studente che cerca continuamente di migliorare i propri risultati, ma
puo risultare scoraggiante per il bambino piu lento del gruppo; quindi state attenti
quando adottate questo modo di agire.
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Il prossimo programma, QUIZ ARITMETICO mostra come pud essere usato il no-
me dello studente e, in generale, ha un approccio pii amichevole di quello del pro-
gramma precedente. Inoltre lo studente pué scegliere il tipo di domanda (addizione
sottrazione moltiplicazione o divisione) che gli verra posta.

FEM QUIZ ARITRETICO
A0 PRINT 777 "Clao! Adesso facco
Lame un po’ di calcoli.”

40 PAUSE 200

o0 CLS

&0 PRIMNT "7 "Berne, coame bLi.chi
TR

FOOTMPUT A%

&80 CLS

0 PRIMT 777 "Felice di inconte
arti"y FLASH 17 BRIGHT 1: INK 15
(£

100 PRINT 777 "Premi un qualsias
i tasto guando sei pronto per in
cominelare.”

110 PAUSE 00 LET SCORE=D

120 LS
130 PRINT ""Berne, "1a%3", 1o pos
a0 proportit delle domande sul"
140 PRIMNT " 1 - Addizionii
L& PRINT 7" 2 - SHotlraszionid"
140 PRINT """ X -~ Moltiplicazion
L: appure”

1720 PRINT " 4 - Divisioni."
180 PRINT " 7""Introduci un numer
ooda My FLASH 13"1 a 4V FLASH ©
Plper Jdiemi guale tipo Jdit calool
Lovuol provare."

190 ITHPUT BS: LET B=UAL B%

200 IF B<1 OR Bx4 THEN GO TO 19

2y

9]

1

e

pil
e

Z0% CLS

210 PRINT 77" Ok, "ié%:", farem
o alcunt calenli wusanco "3

220 PRIMT INK 227 FLASH 15 {("addi
zionit" AND B=lit+("sobtrazioni
AND B=2)+("moltiplicazioni'" AND
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B=3)+("divisioni"” AND B=4)

230 PAUSE 300

240 CLS

250 PRINT """ "Introduct 1 se vu
oi calcoli semplici"™’™ o 3 se 1i
vuci piuw’ complessi"’™" (puoi i
ntrodurre 2.3 o 4 se vuoi domand
& ne’ troppo facili ne’” troppo d
ifficili.o”

260 INPUT Cs%: LET C=Val C%

270 IF €<1 OR C>3 THEN GO TO 26
0

”7q CLS

S80 LET DF=0ve aND B=1)+0"-" @
»1b B=23+("s" AND B=3S)e("Y fﬁQD B3
may )

250 FOR E=1 TO 10

AQO LET A=INT (REHDz{10+C))+(C
31& LET B=INT (RHD®={10+432C) )40

F20 LET GHE=0THRS A+DH+ETRE B

4.u IF aBE (INT Val GH)-<=Ual G%
THEN G0 T3 300

A30 PRINT "Berne, "3a%:7'". questa
e’ la domando numero USE

240 PRINT 77 7"Quanto fa "iGe:"7T

350 PaAUSE SO
360 PRINT 777 "(Ora plmwa? & inte

odue i la tua risposta.”

70 OINPUT F

AP OPRINT 7F

380 IF F=UaL GE THEN BEEF .08
+HCORE S BEEP 1.2s{F+5COREY

T FLﬁﬁH 13 IME RND+?, FaPER %3
gne, "iAadl LET S5CORE=SCORE+L
50 IF F<xUAL G% THEN PRINT "No
spilacente, "iAEI", wma "La ris
posts e "iUal GY

400 PAUSE S0

410 PRINT "77"0ra 11 tuo punteq
gio &’ "3 INK 17 FLASH 1:3CORE:
INK 05 FLASH 03" su "3E

420 IF E<10 THEN PRINT 777 "Pram

ST
v l'F“|
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L un qualsiasi tasto per la pros
sims Jdomanda."I PAUSE 0: CLS @ N

EXT E

430 PAUSE 100

440 CLS

450 PRINT 777"I1 test e’ finito
T S AL

460 PAUSE 100
4465 PRINT 777"I1 tuo punteggio
7 "; INK 15 FLASH 1;SCORE; INK
y FLASH 0:" su ";E;TAR &; FLASH
1; BRIGHT 1; INK 25 SCORE%100/E
llzll
470 PRINT 777" "Vorresti fare un’
altra partita?"’"Batti s se si.
0 qualsiasi altro tasto per fini
re."

480 INPUT Y$

490 IF Y$="5" 0OR Y4$="g" THEN GO
TQ 100

500 PRINT 777"E’ stato bello fa
re calcoli con te ";A%

S20 PRINT 77 FLASH 15"ARRIVEDER
ci»

530 STOP

e
0

v
b4

Come vedete, il colore e la FLASH sono stati usati per evidenziare certe cose (co-
me il nome dello studente la prima volta che & usato). La conversazione del pro-
gramma procedera in questo modo:

“Ciao! Adesso facciamo un po’ di calcoli”

“Bene, come ti chiami?” (Lo studente introdurra il suo nome)
“Felice di incontrarti (FLASH, BRIGHT, INK blu), Samantha”

“premi un qualsiasi tasto quando sei pronto per incominciare”.

PAUSE 0 é usata qui (alla linea 110) per mantenere il testo finché non viene pre-
muto un tasto. La variabile SCORE (che tiene conto del punteggio) & posta uguale a
zero, infine lo schermo viene pulito (linea 120). Poi il computer riprende la conver-
sazione:
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“Bene Samantha, io posso proporti delle domande su:
1 — Addizioni;

2 — Sottrazioni;

3 — Moltiplicazioni; oppure

4 — Divisioni

Introduci un numero da (FLASH inserito) 1 a 4 (FLASH disinserito) per dirmi
quale tipo di calcoli vuoi provare”.

Lo studente introduce un numero che come potete vedere, alla linea 190 é accet-
tato come una stringa e quindi convertito (usando la VAL) in un numero.

E importante scrivere programmi in maniera tale che un input scorretto non deter-
mini un disastro. Cid non viene totalmente sviluppato nel primc programma di que-
sto capitolo, quello sulle divisioni, dove l'input di una lettera al posto di un numero
causerebbe I'arresto del programma; verrebbe inoltre stampato un messaggio di er-
rore che lascerebbe I'utente incerto sul da farsi. Questo problema pu6 essere risoito
trattando ogni input come una stringa.

Potete anche usare la funzione CODE per assicurarvi che I'input sia numerico, se
e questo che vi serve. Quindi potete convertire la stringa in un numero usando la
VAL.

Provate le linee seguenti per I'input un numero ad una sola cifra:

10 INPUT n$

20 IF LEN n$ <>1 THEN PRINT “Una sola cifra per favore”: GO TO 10

30 |F CODE n$ >48 OR CODE n$ <57 THEN PRINT “Solo numeri per favo-
re”: GO TO 10

40 LET n=VAL n$: PRINT “Finaimente!”

Provatelo per vedere che potete terminare il programma solo introducendo un nu-
mero con una singola cifra. | numeri hanno codici da 48 a 57 compresi.

Per numeri a piu cifre dovrete separare gli input in caratteri singoli usando tecni-
che di frazionamento delle stringhe e controllando ogni singolo carattere. Come al-
ternativa potreste anche usare la INKEY$= per ottenere numeri di una sola cifra,
code INKEY$ = 13 (che & il codice di carattere per ENTER) termina gli input.

Ora torniamo al nostro QUIZ ARITMETICO. |l calcolatore ha chiesto all’'utente di
introdurre un numero da 1 a 4 per selezionare il tipo di domanda che verra posta. La
conversazione continua:

"OK Samantha, faremo alcuni calcoli usando sottrazioni” (oppure qualsiasi
altro tipo di operazione che Samantha ha sceito)

Notate come la linea 220 usi il modo dello Spectrum di valutare I'espressione logi-
ca AND per scegliere una delle quattro parole (addizione, sottrazione, moltiplicazio-
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ne, divisione) a seconda del valore che é stato dato a B. C’é una PAUSE (linea 230)
e lo schermo é cancellato. Il loquace Spectrum continua:

“Introduci 1 se vuoi calcoli semplici o 5 se li vuoi piu complessi. (Puoi anche
introdurre 2, 3 0 4 se vuoi domande né troppo facili né troppo difficili)”.

Questo metodo da all’utente un mezzo per controllare il programma; inoltre la na-
tura interattiva dell'esperienza dovrebbe aiutarlo a sentirsi realmente in conversa-
zione con un ‘‘robot intelligente” dotato di personalita.

L'input & accettato come una stringa e convertito in un numero, poi viene pulito lo
schermo.

La linea 280 fa ancora uso della valutazione logica per determinare il segno arit-
metico (+, —, * oppure /) che verra usato nella presentazione delle domande all'u-
tente.

La linea 290 fa partire il ciclo di 10 domande che verranno poste allo studente,
con le linee 300 e 310 vengono scelti i numeri per il problema; la fascia dei numeri é
in relazione col grado di difficolta (variabile C) richiesto allo studente alla linea 260.

La linea 320 unisce i numeri e I'operatore aritmetico prescelto in una singola
stringa. La linea 325 controlla il risultato del problema per assicurarsi che non sia
una frazione (come avrebbe potuto essere in caso di una divisione) e neppure un
numero negativo (come avrebbe potuto essere in una sottrazione). Questa linea di
controllo potrebbe essere tralasciata se i numeri non interi e quelli negativi sono ac-
cettabili.

La linea 330 stampa la domanda usando ancora il nome dello studente.

“Bene Samantha, questa € la domanda numero 4"
“Quanto fa 7 + 37"

A questo punto c’'é una leggera pausa (linea 350) quindi lo Spectrum stampa:

“Ora prova e introduci la tua risposta”

La linea 380 controlia la risposta e se & corretta avvisa lo studente con suono; la
cui intensita & correlata al numero di risposte esatte che lo studente ha dato nel cor-
so del test. Le parole “Ben detto Samantha’ sono stampate sullo schermo, in un co-
lore lampeggiante scelto a caso (usando INK 9 per assicurarsi che le parole venga-
no lette) e il punteggio (SCORE) é incrementato di uno. Se la risposta data é sba-
gliata la linea 390 stampa:

“No spiacente Samantha ma la risposta ¢ 10"

. Notate che non ci sono né parole lampeggianti neé suoni, per una risposta sbaglia-
ta, perché la risposta corretta merita un miglior “riconoscimento’” di quella errata.
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C'é un’altra piccola sosta (PAUSE) quindi lo Spectrum stampa:

“II tuo punteggio & (INK 1, FLASH) 1 (FLASH disinserito, INK normale) su 3”.

Se la decima domanda non € ancora stata posta, lo Spectrum continua:

“Premi un tasto qualsiasi per la prossima domanda”

Questa attesa per un tasto premuto permette allo studente di procedere al passo
con cui si sente a suo agio.
Alla fine della decima domanda, dopo una PAUSE, lo schermo & canceliato.

“Il test e finito Samantha”. (PAUSE)

“Il tuo punteggio € (INK 1, FLASH inserito) 8 (INK normale, FLASH disinseri-
to) su 10. (Altri effetti) 80%"

“Vorresti fare un’altra partita? Batti ‘S’ se si, o qualsiasi altro tasto per finire”.

Sebbene si possa impiegare molto tempo per scrivere un programma conversa-
zionale come questo, I'aumentata interazione che esso crea con lo studente ripaga
abbondantemente del tempo perso per creare le linee in piu del programma.

La linea 480 accetta la risposta dello studente, la linea 490 controlla se € una ‘S’ o
una ‘s’ eliminando il problema del CAPS LOCK inserito 0 meno.

Se lo studente richiede un altro test il computer non ricomincia dall’inizio, in quan-
to cosi facendo cancellerebbe il nome dello studente dalla memoria e ripeterebbe la
sequenza che chiede il nome allo studente; tutto questo distruggerebbe l'illusione di
un robot intelligente.

Invece il computer va al punto del programma (linea 100) che segue la sequenza
di richiesta del nome. Se lo studente non ha risposto ‘S’ 0 ‘s’ alla domanda riguar-
dante un ulteriore test, il calcolatore stampa: “E stato bello fare calcoli con te Sa-
mantha. (FLASH inserito). ARRIVEDERCI".

Sebbene la spiegazione sia stata piu lunga del programma, spero che cio mostri
quanto efficace possa essere un programma anche semplice che faccia uso della
“conversazione’. Confrontando gli output di QUIZ ARITMETICO col programma del-
le divisioni si nota quanto piu amichevole sia con l'utente il secondo rispetto al
primo.

Ci sono tanti modi di rendere i programmi amichevoli verso |'utente, usando una
retroazione maggiore di semplici messaggi tipo: “Ben detto’. Molti bambini accol-
gono favorevolmente I'aggiunta motivazione che deriva dal collegare I'esercizio sco-
lastico con qualche tipo di gioco o di visualizzazione interessante. Ora estenderemo
il primo programma del capitolo in questo modo, facendo uso della grafica, del colo-
re e del suono dello Spectrum.

In cima allo schermo il programma disegnera un fiume con un ponte e un carro
armato sulla riva sinistra. Ogni volta che c'é una risposta giusta la superficie del
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ponte é estesa e se tutte e 20 le risposte saranno giuste verra prodotta una musi-
chetta di ‘“vittoria”, il carro armato passera il ponte ed esplodera i suoi colpi.
Prima sostituite la linea 5 del programma delle divisioni con:

5 GO TO 150

quindi aggiungete alla fine della linea 90

... : GO SuUB 250

cambiate la linea 110 con la seguente:

110 PRINT AT 8,0; : FOR n=1 TO 11 : PRINT b$: NEXT n

Poi aggiungete le seguenti linee al vostro programma.

140 IF «=20 THEN PAUSE 79: GO T
G 260

14% STOP

130 FOR n=1 TO0 4: READ &%

1460 FOR m=0Q TO 7: READ a: POKE
USSR s$+4m.ai NEXT m

170 NEXT n
180 DATA "a".7.10,7,250,285,127
203,27

190 DATA "b",192,204.192.285.,25
9.205,254.108

200 DATA "¢",.255,0,0.0,0,0.0,
210 DATA "d",0,16,0,254.0.146,
O

220 LET bg="

230 PRINT AT 3.0:7"AB"7: PRINT P

APER 43" ": PRINT AT 4,5:" 8
EE@EEMEAE": PRINT AT 4,24
; PAPER 43" ": PRINT PAPE

R 1;b%;b¢%

240 GO TO 10

230 PRINT AT 4.3+s; QUER 1;"C":
RETURN

260 FOR n=0 TO 10: FOR m=4 TO &
STEP .3: BEEP 0.01,m*m: NEXT m:
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NEXT n

270 FOR n=0 TO 23: PRINT AT 3.n
7" AB"I PAUSE 3@ NEXT n

280 FOR n=1 TO GO0O: PLOT 216.13%50
: DRAW INK 2:;36.0: PLOT 216,150:
DRAW INK 73536.0: NEXT n

290 PRINT AT 9,105"Fine.”

Le linee dalla 150 alla 170 creano simboli grafici definiti dall’'utente usando i dati
contenuti nelle linee dalla 180 alla 210. |l b$ definito alla linea 220 é usato alla linea
110 per pulire solo una parte dello schermo lasciando le figure del ponte e del carro
armato inalterate. Questa figura é creata alla linea 230. Dovete ottenere il cursore
grafico prima di battere “AB" dato che questo sara il carro, lo stesso vale per il “‘C”
alla linea 250 e per “AB” alla 270.

La linea 250 disegna una nuova sezione della superficie del ponte dopo ogni ri-
sposta esatta. La linea 260 suona la musica di vittoria se tutte le risposte sono giu-
ste. La 270 muove il carro sul ponte e la 280 lo fa sparare.

ﬁ_lllllllll

bt yyrryvriiigi
s

LB R EEAEEE

Potete, ovviamente, aggiungere la sequenza del carro armato a qualsiasi pro-
gramma educativo, per fornirlo di questa ulteriore motivazione. Comunque, se usate
troppo spesso questo giochetto, rischiate di fargli perdere il suo fascino. Provate a
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