L HOME g
COMPUTER
Tl 99/4A

Basic
Basic esteso
TMS 9900

‘ GRUPPO
£ EDITORIALE
.- JACKSON







L HOME
COMPUTER
Tl 99/4A

Basic
Basic esteso
TMS 9900

Carmine Elefante

GRUPPO

EDITORIALE
JACKSON
Via Rosellini, 12
20124 Milano



© Copyright per I'Edizione Italiana Gruppo Editoriale Jackson - Milano 1983

L'autore ringrazia per il prezioso lavoro svolto nella stesura dell’edizione italiana la signora
Francesca Di Fiore e I'ing. Roberto Pancaldi.

Idea grafica di copertina a cura di Carmine Elefante.

Tutti i diritti sono riservati. Stampato in Italia. Nessuna parte di questo libro puo essere
riprodotta, memorizzata in sistemi di archivio, o trasmessa in qualsiasi forma o mezzo,
elettronico, meccanico, fotocopia, registrazione o altri senza la preventiva autorizzazione
scritta dell’editore.

Stampato in ltalia da:
S.p.A. Alberto Matarelli - Milano - Stabilimento Grafico



Ai miei genitori






CAPITOLO |

CAPITOLO I

CAPITOLO i1l

CAPITOLO IV

SOMMARIO

L’'Home Computer Tl 99/4A

Prima di cominciare .............. ... . ... .. ...
Installazione del TI 99/4A ... ...................
Caratteristiche del computer T1 99/4A .. ...........
Periferiche ed interfacce .................... ...
Consiglipratici . . . ........ . ... . .

Programmando in Tl BASIC

Descrizione tastiera .. ... .......... .. ... ... ....
Comandi di sistema operativo ...................
Variabili, tipo e formato . . ............. ... .....
Istruzioni di INPUT/OUTPUT ....................
Istruzioni dicontrollo . .. .......................
Sottoprogrammi pericolori ......................
Sottoprogrammi per i suoni . ....................
Sottoprogrammi per la grafica e giochi ............
Funzioni di stringa ... .........................
Funzioni aritmetiche ..........................
Gestione dei file ............. ... ... ... ... ...
Consiglipratici . . .......... i

Il TI BASIC ESTESO

Comandi di sistema operativo ...................
Istruzioni . ........ ... .. e e
Creazione sottoprogrammi . .....................
Sottoprogrammi per I'individuazione di errori ........
Sottoprogrammi per accedere a routine Assembler
Sottoprogrammi per giochi . . ....................
Funzioni aritmetiche-logiche

Consigli pratici . . ............ . ... ... ... .......

IL TMS 9900

Architettura del TMS 9900 . .....................
Modi di indirizzamento . . ........... .. ..........
Istruzioni Assembler . .........................
Context Switch . .................. ... ........

N oo W=

16
28
35
39
49
53
55
65
67
71
80



CAPITOLO V Programmi per Il Tl 99/4A
Archiviopersonale . ............... ... . ...
Word Processing .............oiiiiiiiinn
Istogrammi .. ....... .. .. .. . . i
Costruzione caratteri . .........................
Costruzione figure .................. .. ... .. ...
Generatore di suoni .. .......... . i
Contabilita familiare . .. ........................
Diete ... ..... ...
GIOCO | .t
GIoCo Il .. e
Gioco Il .. e
APPENDICE A - Portaseriale RS232 ............................
APPENDICE B - Organizzazionememoria ........................
APPENDICE C - Codice ASCIl, COLORI, SUONI ...................
APPENDICE D - Messaggid'errore. . .............c.ccuuuunuunnnnn.
APPENDICE E - TMS 9900 Caratteristiche . . . .....................
APPENDICE F - TI99/4ASchemi...............................
APPENDICE G- Messaggi d'errore del BASIC ESTESO. .............
APPENDICE H - Vocabolario per la sintesi vocale . . . ... e
Indice di ricercaperargomenti . .......... ... ... .. ... ...,
BIBLIOGRAFIA. . ... e e e



CAPITOLO |

LHOME COMPUTER Tl 99/4A

1.1 PRIMA DI COMINCIARE
Il libro si pone un duplice obiettivo:

— insegnare il linguaggio BASIC anche a coloro che si avvicinano per la prima volta
alla programmazione e al computer;

— guidare I'utente, anche esperto, alla conoscenza del T| 99/4A come sistema per
la sua migliore utilizzazione.

Il primo obiettivo viene perseguito presentando i comandi del sistema operativo e
le istruzioni del linguaggio BASIC in modo semplificato, in cui si cerca di avvicinare
il lettore alla terminologia specialistica e al suo significato logico.

La metodologia adottata si avvale, inoltre, di una serie di esercizi svolti caratteriz-
zati da un livello di difficolta crescente.

Al secondo obiettivo del libro si tende attraverso due vie:

— la prima é quella di far conoscere I'architettura del TI 99/4A, di cui vengono forni-
ti gli schemi a blocchi nellAPPENDICE F, con particolare riferimento all'organiz-
zazione della memoria e alle caratteristiche della CPU;

— la seconda mettendo a disposizione del lettore un'esperienza biennale maturata
nelia realizzazione di software applicativo sul sistema Tl 99/4A, per cui alla fine
di ciascun capitolo vengono dati dei consigli di utilita pratica.

Il libro & organizzato in cinque capitoli; il primo capitolo comprende descrizione e
installazione del sistema TI 99/4A; i capitoli secondo e terzo illustrano rispettiva-
mente il linguaggio BASIC e BASIC ESTESO; nel capitolo quarto viene descritta la
architettura del T1 99/4A e relativi schemi a blocchi, il microprocessore a 16 bit TMS
9900 utilizzato per la realizzazione della CPU, e le istruzioni ASSEMBLER che sono
tipiche del TMS 9900 e della sua filosofia.



Questa parte é rivolta a coloro che, partendo dalla conoscenza potenziale del
microprocessore, vogliono utilizzare il linguaggio ASSEMBLER del 9900 per poter
gestire al meglio tutte le risorse: dai registri interni al memory mapped del video, alle
memorie di massa o periferiche che costituiscono il sistema Tl 99/4A.

Il capitolo quinto sviluppa programmi di utilita e giochi in linguaggio BASIC (di cui
vengono forniti i listati sorgenti) da far girare sul sistema Tl 99/4A. Questo capitolo &
legato logicamente al terzo e al quarto, in quanto fornisce delle applicazioni comple-
te del linguaggio BASIC nonché evidenzia la grande flessibilita del'HOME COMPU-
TER TI.



1.2 L'INSTALLAZIONE DEL TI 99/4A

Prima di installare I'home computer TI 99/4A trovate una postazione al riparo da
luce intensa e disponete il televisore o monitor insieme al computer su di un tavolo o
scrivania, vicino a una presa di corrente multipla.

L'home computer Tl 99/4A é fornito di un modulatore che da un lato va inserito
nel Jack dell’antenna del televisore e dall’altro alla presa posteriore del computer e
dell’alimentatore, il cui cavo va inserito direttamente nella parte posteriore del com-
puter.

Vediamo in dettaglio le prese e porte presenti nella parte posteriore e laterali della
consolle, qui riprodotta in vista frontale e laterale:

Consolle Tl 99/4A

1) E linterruttore ON/OFF con spia luminosa rossa, accesa nello stato ON; funge
anche da RESET.

2) Porta per Moduli SSS(Solid State Software) contenenti sia programmi applicativi
sia software di sistema.

3) Tastiera Qwerty per digitare le informazioni da inviare al computer.



4)
5)
6)
7)
8)

N.

1)

2)
3)
4)
5)

Porta per I'espansione del sistema.

Presa 9-pin per collegare il cavetto a due canali per registratori a cassetta.
Presa 4 -pin per il cavo dell'alimentatore.

Presa 6-pin per inserire il cavo del modulatore.

Presa 9-pin per inserire il cavetto dei comandi a distanza (Joystick).

B. Non confondere LA PRESA LATERALE dei comandi a distanza con la Presa
posteriore del cavetto per registratori.

Procedere ai seguenti collegamenti:

Inserite i cavetti del modulatore PAL nella parte posteriore del computer e nella
presa dell’antenna VHF del televisore.

Inserite I'alimentatore nella rete e nella presa posteriore del computer.
Accendete il televisore.
Accendete il TI 99/4A mediante I'interruttore ON/OFF anteriore.

Sintonizzate il televisore nel canale 36 ricercando il segnale del computer, appa-
rira sul video la sottostante immagine:

TEXAS INSTRUMENTS

HOME COMPUTER I
READY-PRESS ANY KEY TO BEGIN

© 1981 TEXAS INSTRUMENTS J




Qualora non riusciate ad ottenere il segnale video indicato, controllate che:
1) | collegamenti fra computer, alimentazione, modulatore e rete siano corretti;
2) la rete sia attivata;

3) spegnete e accendete diverse volte, mediante I'interruttore anteriore ON/OFF
del computer.

Se utilizzate il Monitor invece del televisore, non sara piu necessario il modulatore
e sara sufficiente un cavetto da collegare direttamente al vostro computer Tl 99/4A.



1.3 CARATTERISTICHE DEL COMPUTER Tl 99/4A

— CPU (Central Processing Unit), ALU (Arithmetic Logic Unit) realizzate con il mic-
roprocessore 9900 Tl a 16 bit (che sara descritto nella seconda parte del libro).

— Tastiera Qwerty a 48 tasti con ripetizione automatica, tasti di controllo, tasti di
funzione, lettere maiuscole e minuscole.

— Memoria interna di elaborazione RAM (Random Access Memory) 16 Kbyte e-
spandibile fino a 48 Kbyte con scheda da 32 Kbyte.

— Memoria interna ROM (Read Only Memory) 26 Kbyte espandibile con i moduli
SSS (Solid State Software) ad oltre 60 Kbyte.

— Risoluzione immagine 32 caratteri su 24 linee, ciascun carattere rappresentato
con matrice 8x8 punti, per totali 49152 punti.

— Software di base: Interprete BASIC (14 Kbyte)
Interprete L. Grafico (3 Kbyte)
Monitor (4.4 Kbyte).

— Sottoprogrammi di libreria che permettono di definire caratteri propri con codice
esadecimale, di utilizzare 16 colori sia per lo sfondo che per i caratteri, di pro-
grammare tre suoni simultaneamente (accordi) su cinque ottave con una ottava
di rumori a spettro diverso.

— Possibilita di collegare due registratori a cassette per salvare programmi e file di
dati.

— Possibilita di collegare il sintetizzatore vocale per ascoltare frasi inserite nel cor-
po del programma o qualsiasi fonema italiano o inglese.

— Possibilita di collegare I'interfaccia RS232 con porta seriale per collegamento
stampanti standard RS232 Centronix o comunicazioni via modem su cavo telefo-
nico fra diversi computer; I'interfaccia & anche fornita di una porta parallela PIO
di 1/0.

— Possibilita di collegare un disk controller per unita a dischi floppy da 89 Kbyte e
5" 1/4, un controller gestisce fino a tre unita a dischi.

— Possibilita di inserire direttamente in consolle il modulo SSS per il BASIC ESTESO
che potenzia la capacita grafica e le istruzioni Basic.

— Possibilita di inserire direttamente in consolle una MINI MEMORY di espansione
RAM di 4 Kbyte, con possibilita di programmare routine Assembler da richiamare
da programma Basic, nonche indirizzare la VDP RAM (Video Display Processor
RAM) per grafica ad alta risoluzione, ciascun punto pud essere colorato con 16
colori a scelta.



— Possibilita di utilizzare il linguaggio TI LOGO come linguaggio di didattica e I'As-
sembler del TMS 9900 per indirizzare e utilizzare tutte le risorse del computer.

— Possibilita di interfacciarsi con una scheda P-CODE per utilizzare il compilatore
UCSD Pascal.



1.4 PERIFERICHE ED INTERFACCE

Lo schema in figura rappresenta una configurazione espansa del sistema
T 99/4A:

REGISTRATORE —_—
cs1

VIDEO RS232  fdSTAMPANT
PIO

SINTETIZZATORE

/ VOCALE
CONSOLLE

JOYSTICK —

CPU ROM RAM
REGISTRATORE
Cs2
ESPANSIONE
32K RAM
DISK

CONTROLLER

DSK1 DSK2 DSK3
MODULI
S$S




— Il registratore a cassette & un comune registratore con le seguenti caratteristic-
he:
1) tre uscite a Jack per microfono, cuffia, comando a distanza;
2) contagiri per poter controllare il nastro utilizzato;
3) regolatore di toni e volume;
4) monofonico.

— | moduli SSS si inseriscono direttamente in consolle nella porta predisposta e
contengono sia programmi applicativi sia giochi sia sistema operativo.

— Le interfacce RS232, il controller per I'unita a dischi, un driver e I'espansione di
memoria RAM sono inseribili nelle slot del Peripheral BOX (ESPANSIONE DEL
SISTEMA) che contiene 8 slot per alloggiare altrettante schede di espansione del
sistema; vedi figura:

4 °
o
o -
: — ﬁ/
L I r—
S : N VITI DI AGGANCIO

“ ' LED ROSSO
a

o000
LX-X-X-]

0000
0000

N-N-N-)

INTERRUTTORE
ON/OFF UNITA
A DISCHI
TF—» —
Eo o
OEEOE
12 373
\
8 SLoT /



— L'interfaccia RS232 é fornita di due porte: una seriale RS232 e una parallela PIO
(Parallel Input Output), con la possibilita di collegare un cavo a Y per modificare
la P10 in una seconda porta seriale RS232, quest'ultima é chiamata RS232/2.

E possibile anche inserire una seconda scheda RS232 nel sistema di periferiche,
se cio avviene la porta seriale € identificata con RS232/3 e la seconda porta pa-
rallela & identificata con PIO/2. Nota che RS232/1 e PIO/1 sono identificate dal
computer senza specificare I'unita.

I vari comandi e istruzioni per gestire i file di stampa verranno illustrati in se-
guito; qui si da una descrizione delle opzioni software ammesse dall’interfaccia
RS232:

BAUD RATE — Velocita di trasmissione delle informazioni;

DATA BITS — Numero di bit di informazione per esprimere il dato;
PARITY — Bit di controllo di parita nella trasmissione dei dati;

STOP BITS — Numero di bit inviati alla fine di ogni carattere;

NULLS — Sei caratteri “nulli” per la sincronizzazione del ritorno carrel-

lo della stampante;

CARRIAGE RETURN E LINE FEED OFF — Disabilita I'aggiunta automatica di un
ritorno carrello e di passaggio alla linea successiva di un
blocco di informazioni;

LINE FEDD OFF — Disabilita il passaggio alla linea successiva alla fine di un
blocco di informazioni.

Si fa riferimento al’APPENDICE A per ulteriori indicazioni relative alla porta se-
riale RS232 e quella parallela PIO.

— L'interfaccia controller dell’'unita a dischi si inserisce nella slot n° 8 del sistema
di espansione e riesce a controllare tre unita a dischi per floppy da 89 Kbyte che
vengono installati secondo le norme descritte nei rispettivi manuali.

— L'unita a dischi inserita nel Sistema di espansione € identificata come “DSKI” e
come tale viene riconosciuta per utilizzarla da memoria di massa dove salvare
programmi e file di dati.

Per la gestione dei dischi, insieme al driver, & fornito un modulo SSS contenente
il sistema operativo DOS (Disk Operative System) che consente di inizializzare i
dischi a 40 tracce, fare il catalogo del disco, assegnare il nome al disco, cancella-
re programmi o file, copiare i dischi, riassegnare i nomi ai programmi, stampare la
mappa del disco.

| comandi sono visualizzati in menu facili da seguire; si consulti il manuale del-
I'unita a dischi per tutte le informazioni relative al DOS.

10



— L'espansione di memoria RAM di 32 Kbyte € inseribile nella slot n° 2 del sistema

di espansione; per I'organizzazione della memoria si fa riferimento nell’ APPEN-
DICE B.

Il registratore a cassetta € un comune registratore il quale abbia le caratteri-
stiche descritte precedentemente. Il cavetto per registratori consente di colle-
gare due unita separate, CS1 e CS2; CS1 puo essere utilizzata in lettura/scrittu-
ra, CS2 solo in lettura.

Inserite i tre Jack nel registratore CS1:

il ROSSO nella presa microfono

il NERO nella presa comando a distanza (Jack piu piccolo)
il BIANCO nella presa cuffia.

La stampante pud essere una standard seriale RS232C o parallela a 80 colon-
ne, che va collegata mediante cavo all'interfaccia RS232.

Il manuale della stampante consente un settaggio dei vari switch presenti in es-
sa per regolare la velocita, il salto pagina ecc.

Il sintetizzatore vocale che si collega direttamente nella porta laterale della
consolle consente di ascoltare frasi inserite da programma Basic. E disponi-
bile anche il modulo SSS Terminal Emulator Il che interpreta frasi e fonemi in
lingua italiana o inglese.

Il televisore o il monitor vanno installati come descritto nel primo paragrafo; non
c’é alcuna differenza fra di essi se non la soppressione del modulatore nel caso
si usi il monitor.

Sedici sono i colori utilizzabili in FOREGROUND (Primo piano) e in BAC-
KGROUND (sfondo).

| comandi a distanza (Joystick) possono essere programmati da software nei
loro spostamenti NORD, EST, OVEST, SUD e vanno utilizzati sempre con il ta-
sto ALPHALOCK alzato.

11



1.5 CONSIGLI PRATICI

1)

2)

3)

12

Qualora il registratore non legga o scriva i vostri programmi, controllate che i
collegamenti corrispondano effettivamente alle modalita descritte; mettete il
volume al massimo, distanziatelo di almeno mezzo metro dal video; se state re-
gistrando, provate a staccare il Jack della cuffia, se state leggendo provate a
staccare il Jack rosso del microfono, se avete il comando a distanza staccatelo
e date manualmente lo start al registratore. Qualora ancora il registratore non
legga o scriva correttamente, verificate la sua compatibilita.

Utilizzate nastri C46 oppure C60 di ottima qualita. Per evitare la smagnetizza-
zione dei nastri non avvicinateli a sorgenti elettromagnetiche e pulite bene le
testine del registratore.

Per controllare che le interfacce nel Sistema di Espansione sono attivate, con-
trollate che le rispettive luci frontali del sistema siano accese, nonché il led
rosso dell'unita a dischi qualora sia attivato.

Tutte le schede devono essere inserite fino in fondo nelle slot ed essere alli-
neate per poter chiudere il Box e attivarlo con la alimentazione prevista. Nella
fase di installazione o di disinserimento delle schede, togliete sempre I'alimen-
tazione e controllate le operazioni sui rispettivi manuali. Prima dell’attivazione
del Sistema di Espansione con tutte le schede, verificate che sia chiuso perfet-
tamente.

Per disinserire il controller dell’'unita a dischi dalla slot n° 8 dovete sempre pri-
ma sfilare l'unita a dischi che & ad esso connesso con un cavetto interno che
ha un solo verso di connessione.

E disponibile un modulo SSS di diagnostica che effettua i test delle memorie,
dei colori, della tastiera, delle porte, dei suoni.



CAPITOLO II

PROGRAMMANDO IN TI BASIC

2.1 DESCRIZIONE DELLA TASTIERA

La tastiera é una Qwerty a 48 tasti, con la possibilita della ripetizione automatica
qualora si tiene premuto qualsiasi tasto piu di un secondo. In figura & mostratala
fotografia della tastiera e sotto lo schema per evidenziarne i tasti:

$ % L] . ( ) +
1
2 3 4 5 B 7 8 9 0 -

Q w E R T Y ] 0 P /

A S 1] F G H J K L ENTER
SHIFT | 2 X C v B N M SHIFT
ALPHA
LOCK CTRL SPACE FCTN
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Descrizione dei tasti:

SPACE
ENTER

ALPHA LOCK

SHIFT

FCTN

CTRL

| tasti FCTN e +

| tasti FCTN e 1

| tasti FCTN e 2

| tasti FCTN e 3

| tasti FCTN e 4

FCTN e S —

FCTN e D —

14

Barra spaziatrice per cancellare o lasciare degli spazi.

Serve per inviare qualsiasi comando o istruzione al computer,
quindi va premuto dopo la battitura dei comandi o istruzioni.

E utilizzato per la selezione dei caratteri maiuscoli, i caratteri nu-
merici rimangono inalterati.

Sono due tasti con uguale funzione; premendo uno di essi con-
temporaneamente al tasto dove sono presenti due simboli per-
mette di scrivere quello in alto.

E il tasto di funzione che va utilizzato sempre contemporanea-
mente ai tasti che presentano dei simboli frontalmente esempio
E, D, S, X ecc., per realizzare le funzioni indicate; oppure con-
temporaneamente ai tasti numerici da 1 a 9 e Zero per realizzare
le funzioni descritte nella striscia di plastica mobile inserita nella
cornice superiore. Per una facile individuazione, frontalmente al
tasto c’é un dischetto grigio, cosi pure sulla striscia mobile in
corrispondenza delle diciture INS, DEL ecc.

E il tasto di controllo che va premuto soltanto se sono definite
nella striscia mobile delle funzioni in corrispondenza del dischet-
to rosso. Per il Basic non va utilizzato. Va utilizzato per le teleco-
municazioni fra computer.

Realizzano la funzione QUIT, ossia la cancellazione di tutto cio
che & in memoria RAM e si ritorna al “Titolo principale”.

Realizzano la funzione DEL, ossia la cancellazione di una lettera,
numero o simbolo sulla linea che state battendo o correggendo.

Realizzano la funzione INS, ossia I'inserimento di una lettera, nu-
mero o simbolo sulla linea che state battendo o correggendo.

Realizzano la funzione ERASE, ossia la cancellazione dell’intera
linea che state battendo o correggendo.

Realizzano la funzione CLEAR, ossia fermano I'esecuzione di un
programma o lo scorrere del listato sorgente Basic; questa ope-
razione €& detta “BREAKPOINT”

Realizzano la funzione LEFT, ossia permettono di scorrere il cur-
sore sulla linea nella direzione di sinistra senza cancellare i ca-
ratteri sullo schermo.

Realizzano la funzione RIGHT, ossia permettono di scorrere il
cursore sulla linea nella direzione di destra senza cancellare i
caratteri sullo schermo.



FCTN e ET Realizzano la funzione UP, ossia lo scrollo in su delle istruzioni

componenti il listato sorgente Basic.

FCTN e X| Realizzano la funzione DOWN, ossia lo scrollo in git delle istru-

zZioni componenti il listato sorgente Basic.

| seguenti tasti realizzano delle funzioni speciali utilizzate soprattutto quando si
inseriscono i moduli SSS in consolle:

FCTNe5 BEGIN ossia iniziare

FCTN e 6 PROC'D ossia proseguire
FCTNe7 AID ossia aggiungere
FCTNe8 REDO ossia rifare
FCTNe9 BACK ossia tornare indietro

Tasti per operazione aritmetiche
Questi sono utilizzati per eseguire espressioni numeriche con operazioni di som-
ma, moltiplicazione, elevamento a potenza, divisione, sottrazione, confronto nume-

rico:

*

[

>

>
<

addizione
moltiplicazione
sottrazione

divisione

uguale

elevamento a potenza
maggiore

minore

La tastiera cosi descritta nei suoi singoli tasti & nella configurazione standard e
potete avvalervi di tutte le funzioni sopra descritte per redigere a velocita elevata e
correttamente il programma sorgente Basic da voi realizzato.

Questa configurazione corrisponde a unita ‘0’ ossia i codici dei caratteri sono
quelli Ascii da 32 a 127 descritti in APPENDICE C. Questo perche la configurazione
della tastiera puo essere cambiata e corrispondere a unita 1, 2, 3, 4, 5.

15



2.2 COMANDI DI SISTEMA OPERATIVO

Prima di iniziare la descrizione dei singoli comandi si sottolinea, per coloro che si
avvicinano per la prima volta alla programmazione, la distinzione tra comandi di Si-
stema Operativo e istruzioni di linguaggio BASIC; i primi consentono di eseguire,
stampare, visualizzare, correggere, controllare i programmi che, nel vostro caso,
sono costituiti da un insieme di istruzioni BASIC.

Altra distinzione da fare é tra software del sistema operativo, o di base, e software
applicativo. |l primo & inteso come I'insieme di tutti i programmi memorizzati in ROM
o caricati in parte in RAM che la CPU utilizza per gestire il sistema, inviando e rice-
vendo segnali ed informazioni. |l secondo é inteso come l'insieme di programmi svi-
luppati per la risoluzione al Computer di problemi specifici, come calcolo telai, in-
ventario, fatturazione, calcoli numerici ecc.

Dopo aver installato 'Home Computer nella configurazione base, consolle, video,
modulatore, alimentatore, e come memoria di massa un registratore a cassetta, sie-
te pronti per battere le prime istruzioni Basic e salvare su nastro quello che avete di-
gitato per esercitarvi.

Dal “Titolo principale” passate all'interprete Basic premendo un tasto quailsiasi e
sara visualizzato:

TI BASIC READY

battete: 10 PRINT “STO IMPARANDO A PROGRAMMARE IN BASIC”
premete ENTER
20 PRINT “IL MIO NOME E FRANCESCO"
premete ENTER
30 PRINT “IL COMPUTER E UN MEZZO POTENTE”
premete ENTER
battete: RUN premete ENTER

RUN

€ il comando per mandare in esecuzione il vostro programma sorgente presente
in RAM.
Essendo PRINT ['istruzione di stampa, sullo schermo sara visualizzato:

STO IMPARANDO A PROGRAMMARE IN BASIC
IL MIO NOME E FRANCESCO
IL COMPUTER E UN MEZZO POTENTE

* * DONE * * questo messaggio avverte che é finita I'esecuzione del programma.

16



Se volete listare le tre linee 10, 20, 30 sullo schermo battete il comando LIST e
premete ENTER.

LIST

€ il comando che permette di visualizzare il vostro programma BASIC a partire da
una linea specificata.
Il formato di LIST é il seguente:

LIST lista tutte le linee di programma
LIST 10 lista solo la linea 10

LIST 10-50 lista le linee comprese fra 10 e 50
LIST 10— lista tutte le linee a partire da 10
LIST —-10 lista le linee precedentia 10

Il 10 & stato posto come esempio ed é sostituibile da qualsiasi numero di linea
presente nel programma.

Se avete la stampante, e volete listare il programma sulla carta,
battete: LIST *“RS232.BA=1200"
premete ENTER

BA=1200 indica che la velocita di trasmissione € 1200 BAUD.

Qualora abbiate la stampante settata a 300 BAUD, il computer automaticlamente
assegna la velocita di trasmissione, per cui se volete listare il programma sulla car-
ta, battete:

LIST “RS232"

Qualora vogliate listare soltanto un insieme di linee di programma, battete:

LIST “RS232" :100-300
in questo caso vengono listate le linee da 100 a 300.

I comandi che permettono di leggere e scrivere su memorie di massa, sia regi-
stratore a cassetta, sia unita a dischi, sono:

— OLD
— SAVE

OLD CS1 permette di trasferire il programma residente su nastro nella memoria
centrale di elaborazione.
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OoLD

rappresenta il comando di lettura, CS1 l'unita a registratore n° 1 che & con-
traddistinta dall’essere collegata con tre fili al computer (mentre CS2 é collegata
con due fili ed & utilizzabile solo in lettura). Il nome del programma da caricare non
va specificato in quanto il nastro deve essere precedentemente posizionato sul pro-
gramma da leggere.

Non é prevista la ricerca del programma per mezzo di nomi.

Dopo aver premuto ENTER, sul video appaiono le seguenti scritte:

* REWIND CASSETTE TAPE CSI THEN PRESS ENTER
(Riavvolgi il nastro dell'unita CS1 e poi premi ENTER).

* PRESS CASSETTE PLAY CS1 THEN PRESS ENTER
(Premi il tasto avanti (Play) del registratore e premi ENTER).

* READING
(Il computer avverte che sta leggendo).

* DATA OK

PRESS CASSETTE STOP CS1

THEN PRESS ENTER
(Il computer ha letto bene i dati e avverte di premere lo STOP del regi-
stratore e il tasto ENTER).

*

Qualora si verifichi un errore di lettura, comparira uno dei due messaggi di errore:

ERROR — NO DATA FOUND

(I dati non sono stati trovati).
ERROR IN DATA DETECTED

(Parte dei dati non sono registrati)

poi il computer vi chiede se volete fare un controllo o finire le operazioni:

* PRESS R TO READ CS1

(Premi il tasto R per leggere)
* PRESS C TO CHECK

(Premi il tasto C per rileggere)
* PRESS E TO EXIT

(Premi il tasto E per finire).

Se disponete dell'unita a dischi, il comando di lettura é:

OLD DSKI. Nome programma.
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OoLD

rappresenta il comando per trasferire il programma dal disco nella memoria cen-

trale; DSK1 l'unita a dischi n° 1, le altre unita a dischi sono identificate da DSK2,
DSKa3.

Per la lettura di file di dati, si rimanda al paragrafo ‘“Gestione dei file".

Il comando che permette di salvare i programmi su memoria di massa quale il re-
gistratore a cassette é:

SAVE CS1

Questa fase di scrittura, che permette di conservare i programmi presenti in me-
moria centrale su nastro, € seguita dal computer con le stesse scritte indicate nella
pagina precedente, con la sola differenza che adesso dovete premere il tasto RE-
CORD del registratore:

* PRESS CASSETTE RECORD CS1
THEN PRESS ENTER

* RECORDING
(Il computer avverte che sta registrando).

* CHECK TAPE (Y OR N)

(Il computer vi chiede se volete fare un controllo, premete Y per si, N
per no).

In caso di errore compare uno dei seguenti messaggi:

* 1/0 ERROR xy
(Errore dovuto al cattivo collegamento del registratore).

* CAN'T DO THAT
(Il programma non & presente in memoria)

poi il computer vi chiede se volete fare un controllo o finire le operazioni:

PRESS R TO RECORD CS1
PRESS C TO CHECK
PRESS E TO EXIT

Se disponete dell'unita a dischi, il comando di scrittura é:

SAVE DSK1. Nome prograrﬁma
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SAVE

rappresenta il comando per trasferire il programma dalla memoria centrale sul di-
sco; DSK1 rappresenta I'unita a dischi n° 1, le altre unita sono identificate da DSK2,
DSKa8.

Dovete sempre assegnare un nome al programma, costituito da caratteri alfanu-
merici, che permette di identificarlo ogni volta che lo si richiama.

Attenzione!!! se indicate con lo stesso nome due programmi diversi, il computer
trascrive il secondo e cancella il primo.

Quando si scrive un programma in BASIC, si hanno, a partire dal numero di linea,
quattro righe di schermo, che corrispondono a 28x4 caratteri utili.

CALL CLEAR e il sottoprogramma che permette di pulire lo schermo.

Quando si aggiunge nel programma questa istruzione, il computer cancella il li-
stato e visualizza i risultati dei calcoli e tutte le espressioni volute.

Quando si scrivono le istruzioni con il numero di linea, i numeri possono essere
anche scritti in ordine non crescente, il computer li ordina automaticamente:

20 PRINT “STO PARTENDO” premete ENTER
5 CALLCLEAR premete ENTER
10 PRINT “CARO FRANCO” premete ENTER
30 PRINT “PER L’AMERICA" premete ENTER

Battete il comando LIST e vedrete che le istruzioni sono disposte in ordine. Per e-
seguire le istruzioni dovete battere RUN e ottenete la stampa di quanto € indicato fra
gli apici.

NUM

E il comando che assegna automaticamente i numeri di linea, potete anche speci-
ficare il numero di partenza e il passo, altrimenti il computer parte da 100 e incre-
menta di 10 in 10. Sperimentate battendo NUM e NUM 10,5 premete ENTER per in-
viare al computer il COMANDO.

D’ora in avanti omettero “premete ENTER” perché ormai sapete che per inviare o
un comando o un’istruzione al computer dovete premere il tasto ENTER. Qualora
commettiate degli errori sintattici o semantici, riferitevi al’APPENDICE D per legge-
re il significato di essi.
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battete:

NUM
100 PRINT “DEVO ESEGUIRE LE OPERAZIONI"
110 A=100
120 B=200
130 Cl=AxB
140 C2=A+B
150 C3=B—A
160 C4=B/A

170 PRINT C1,C2,C3,C4

Premete due volte ENTER e uscirete dalla numerazione automatica, battete RUN,
il programma va in ESECUZIONE e sara stampato:

DEVO ESEGUIRE LE OPERAZIONI
20000 300
100 2

* ¥ DONE x *

Aggiungete 90 CALL CLEAR e sara pulito lo schermo quando mandate in esecu-
zione con RUN il programma.

Alle linee 110 e 120 abbiamo espresso le variabili numeriche A e B che hanno as-
sunto il valore rispettivamente di 100 e di 200.

Alle linee 130-160 abbiamo espresso le variabili numeriche C1, C2, C3, C4 che
conterranno il risultato delle rispettive operazioni indicate.

Alle linee 100 e 170 l'istruzione PRINT fa stampare il messaggio racchiuso fra
*“ " e i valori delle variabili C1, C2, C3, C4.

RES

€ il comando che assegna automaticamente una nuova sequenza dei numeri di li-
nea in base al numero iniziale e all'incremento specificati; permette di cambiare i
numeri di linea al programma.

Sperimentate con il programma precedente battendo

RES 10,5

listate il programma con LIST: la prima istruzione partira dalla linea 10 e le succes-
sive avranno un incremento di 5.
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| numeri di linea che potete utilizzare vanno da 1 a 32767, finora avete battuto dei
numeri di linea con incremento 10 perché ogni qualvolta volete inserire altre linee
con nuove istruzioni, avete gia lo spazio, senza alterare i numeri delle linee presenti.

Se avete I'esigenza di cancellare la memoria RAM di elaborazione per scrivere un
nuovo programma, avete a disposizione due comandi BYE e NEW. Vediamo la diffe-
renza:

BYE

é il comando che cancella tutto cid che & in memoria RAM, chiude tutti i file dati
aperti (vedi paragrafo ‘gestione dei file’) e rimanda al “Titolo principale”.

NEW
e il comando che cancella tutto cid che & in memoria RAM, chiude tutti i file dati
aperti (vedi il paragrafo ‘gestione dei file’) e rimanda all'interprete Tl BASIC.
Proviamo a scrivere un semplice programma:

battete
NUM 10,10
10 A$="HO IMPARATO MOLTI COMANDI”
20 PRINT A$
30 A=500
40 B=300
50 PRINT A;B

60 C=A+B—50+40x%2
70 PRINT “C=";C

battete RUN
e il programma viene eseguito e i risultati appariranno sullo schermo.

HO IMPARATO MOLTI COMANDI
500 300
C=830

* * DONE * %

Alla linea 10 abbiamo utilizzato una variabile alfanumerica il cui valore é rappre-
sentato dal contenuto fra gli “ "’

Tutte le variabili alfanumeriche devono terminare col simbolo $ es.: A$, CARS$,
NOMS$, TRENOS, J$, B$ ecc.
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Alla linea 70 abbiamo scritto “C="'perché oltre la stampa del valore di C voleva-
mo anche la stampa della variabile C.

Se volete correggere una linea del programma, avete a disposizione il comando
EDIT molto potente per scorrere istruzione per istruzione, intervenire sulla linea e
modificarla.

EDIT
é il comando che consente di richiamare la linea da correggere o cambiare.

Se dopo aver scritto il programma precedente, battete EDIT 30 e premete ENTER
verra visualizzato:

30 A=500

Con i tasti FCTN e — potete scorrere il cursore sulla linea nella direzione di destra
e correggere o cambiare i caratteri, ad es:

30 A=850 premete ENTER
quest’ultima rappresenta la nuova linea e potete verificarlo con LIST.

Qualora volete cambiare piu linee, anziché premere ENTER, premete i tasti FCTN
eT (su), FCTN e (giu) per scorrere tutte le linee del programma e solo alla fine del-
le correzioni di tutte le linee premete ENTER.

Avete la possibilita di un EDIT molto potente soprattutto se utilizzate la ripetizione
automatica dei tasti e i tasti FCTN e 1(INS) e i tasti FCTN e 2 (DELETE) per inserire
o cancellare caratteri sulla linea.

BREAK

é il comando che permette di interrompere I'esecuzione del programma nei punti
tuare dei controlli, € molto utile nella fase di correzione.

Il computer trovando il comando BREAK 120 ferma I'esecuzione in corso all’istru-
zione 120 e risponde:

¥ BREAKPOINT AT 120
Esempio:
NUM
100 A$="DEVO IMPARARE IL BASIC”

110 B$="PENSO CHE SIA FACILE"
120 PRINT A$s" "&B$
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130 A=100x%2

140 B=150
150 PRINT A;B
160 END
battete il comando BREAK 140 premete ENTER

battete il comando RUN.
L’esecuzione del programma si fermera all’istruzione 140 consentendovi di effet-
tuare dei controlli, & molto utile nella fase di correzione.

Alla linea 120 il simbolo di concatenazione & permette di collegare i due messaggi
in A$ e B$, nonche lo spazio fra *“ .

CON

é il comando che permette di continuare I'esecuzione del programma una volta
che e stato interrotto con BREAK.

Potete sperimentarlo con I’esempio precedente, battendo CON non appena avete
controllato le istruzioni volute con I'arresto dell’esecuzione.

UNBREAK

é il comando che permette di annullare i punti di arresto definiti dal BREAK.
Nell’esempio precedente se battete

UNBREAK 140

otterrete I'esecuzione completa del programma senza interruzioni.

Oltre il BREAKPOINT ottenuto da software, ossia utilizzando il comando BREAK,
potete ottenere il BRAKPOINT anche con i tasti FCTN e 4(CLEAR) che interrompo-
no I'esecuzione in corso fornendovi il numero dell’'ultima istruzione eseguita prima
del BREAKPOINT e appare il messaggio:

* BREAKPOINT AT 150

150 é l'ultima istruzione eseguita.
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TRACE

e il comando che consente di vedere sullo schermo i numeri di linea nell'ordine
con cui le istruzioni vengono eseguite.

UNTRACE
é il comando che annulla il TRACE.

| comandi BREAK e TRACE sono utilissimi nella fase di DEBUGGING (correzioni)
dei vostri programmi, soprattutto quando dovete trovare errori logici di programma-
zione dove non é sufficiente leggere il listato sorgente staticamente,ossia come
scritto, ma bisogna effettuare una lettura dinamica seguendo I'ordine delle istruzioni
cosi come vengono eseguite, e questo sara evidente quando nel paragrafo succes-
sivo tratteremo le istruzioni di salto condizionato e salto incondizionato.

Sintatticamente i comandi vanno battuti sempre senza numero di linea e vanno
seguiti da uno spazio bianco.

DELETE
é il comando che consente di cancellare programmi e file su disco o nastro.

Esempi:

DELETE "DSK1.nome file”
DELETE “DSK1.nome programma”
DELETE CsSI

Esso é utilizzabile anche da istruzione, es.:

10 INPUT“Nome programma’:A$
20 DELETE A$

MODO IMMEDIATO

In tutti gli esempi analizzati sinora, abbiamo utilizzato sempre PRINT come istru-
zione, cioé col numero di linea.
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Il computer puo operare anche in Modo Immediato. Pensate ad una calcolatrice;
volendo effettuare dei calcoli, potete battere in prossimita del prompt (>)

PRINT 30 * 40+1000
premete ENTER e ottenete: 2200

PRINT “STO LAVORANDO IN MODO IMMEDIATO”
ENTER

PRINT “NON C'E BISOGNO DEL COMANDO RUN”
ENTER

e leggerete tutto cid che é espresso fra *

Effettuate altri esempi per fare le vostre verifiche; importante & notare che non
state scrivendo un set di istruzioni con i numeri di linea, per cui non dovete mandare
in esecuzione le linee con RUN, esse vanno in esecuzione in Modo Immediato.

Se sul video compaiono messaggi d'errore, consultate sempre I’Appendice D do-
ve sono descritti tutti i messaggi d'errore, e adopo aver capito il significato dell’erro-
re in esame procedete alle correzioni di sintassi, di semantica o di logica.
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Comandi Analizzati in Questo Paragrafo:

RUN ESEGUIRE

LIST LISTARE

NUM NUMERARE

RES RINUMERARE

EDIT REDIGERE, EDIFICARE
BREAK FERMARE, STOPPARE
CON CONTINUARE

TRACE TRACCIARE

SAVE SALVARE

oLD RICHIAMARE

PRINT STAMPARE
UNTRACE ELIMINAILTRACE
UNBREAK ELIMINA IL BRREAK
DELETE CANCELLARE

Coloro che si avvicinano per la prima volta ad un linguaggio di programmazione,

possono ripetere mentalmente il significato italiano delle parole chiavi per ottenere
una elasticita di utilizzo di tutti i comandi quando la pratica li richieda.
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2.3 VARIABILI, TIPO E FORMATO

Battete

NUM
100 A=30
110 B$="CARMINE"
120 C$="HO DECISO D! STUDIARE”
130 PRINT A,B$,C$
140 END

battete RUN e premete ENTER

Saranno scritti i valori delle variabili A,B$,C$ ossia rispettivamente 30, CARMINE,
HO DECISO DI STUDIARE.

Quindi A,B$,C$ rappresentano le variabili e i risultati il valore che esse assumono
nel corso del programma.

Il computer, quando si assegna il valore ad una variabile, memorizza in una loca-
zione di memoria il valore ed esso sara sempre uguale finché non lo si aggiorna;
cosi se nel programma precedente aggiungete le linee:

132 C=Ax%100
135 D$=B3$sC$
137 PRINT C;D$

La variabile C conterra il valore 30%100 ossia 3000 e D$ conterra CARMINE HO

DECISO DI STUDIARE, mentre i valori delle variabili A, B$ e C$ rimangono inaltera-
ti.

Il computer ad ogni nome di variabile associa un indirizzo e uno solo che conterra
il valore o numerico o alfanumerico, con la sola differenza che i nomi di variabili al-
fanumeriche devono terminare con $. Es: CAS$, A$, C$, BRAVOS, NOMES. INS.

Invece i nomi- di variabili numeriche sono Es: CASSA, A, BB, CCC, L, TRONCO,
CARDINE, TAL, X,Y.

Il numero di caratteri consentiti sia per i nomi di variabili numeriche che alfanu-
meriche é 15.

Le parole chiavi del BASIC non possono essere utilizzate come nomi di variabili.

Le costanti numeriche possono avere valori compresi fra— 9.9999999999999 E127
e —1E—128 e
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fra 1E-128 e 9.9999999999999 E127

Possono essere numeri reali positivi 0 negativi.

La notazione esponenziale permette di scrivere numeri molto piccoli e molto
grandi; importante & ricordare che I'esponente deve variare fra —99 e +99 per la
rappresentazione sul video.
dove

N = Mantissa x 10ESPONENTE

Esempi:

35.4 x 10° = 35.4 E4
57 x104=5.7 E4

2750 x 105 = 275 E4
—34.7 x 102 = —34.7 E2

Le costanti alfanumeriche (o stringhe) possono essere lunghe fino a quattro righe
di schermo, ossia 28 x4 caratteri; 112 caratteri che possono contenere spazi, lette-
re, numeri, simboli; importante & che le stringhe siano racchiuse fra apici * ”

Utilizzando il carattere & avete sperimentato che potete collegare le stringhe e la-
sciare degli spazi con la stringa vuota * "
Le variablili ad Indicl sono:

1) ARRAY (vettori monodimensionali)
2) MATRICI (vettori bidimensionali)

1) ARRAY
Pensate di avere una struttura con tanti cassetti sequenziali:
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100

300

Nell’esempio sono 7 cassetti che contengono 7 valori nu-

merici: 100,300,0,0,1500,1,5.
0 Le posizioni dei cassetti sono individuate da una variabile
indice che variada 1 a 7.

In questo caso A(1)=100, A(2)=300, A(3)=0, A(4)=0,
A(5)=1500, A(6)=1, A(7)=5.

1500

La struttura prende il nome di ARRAY e A(I) é la variabile ad indice |, A(l) rap-

presenta

I'elemento del’ARRAY (un cassetto) e A il nome del’ARRAY numerico.

Per dichiarare al computer che volete utilizzare una variabile ad indice di lunghez-
za 7 dovete battere

10

DIM A(6)

In questo caso il computer riservera 7 locazioni di memoria, in quanto parte dalla
locazione 0, per contenere altrettanti valori numerici; potete assegnare i valori sia

con

20
30
40
50
60
70
80

sia con |

20
30

30

A(1)=100
A(2)=300
A@3)= 0
A(4)= 0
A(5)=1500
A(6)= 1
A(7)= 5

e istruzioni READ e DATA:

READ A(1),A(2),A(3),A(4),A(5),A(6),A(7);
DATA 100, 300, 0, 0, 1500, 1, 5.



I'associazione fra variabile e valore avviene per corrispondenza sequenziale, ossia
ad A(1) sard assegnato 100; A(2) sara 300 ecc.

Se avete una struttura con sette elementi contenenti nomi o stringhe, ’ARRAY &
di tipo alfanumerico per cui il nome deve terminare con $.

Esempio:
1 CASA
2" CARMINE Per dichiarare al computer che volete utilizzare una
variabile ad indice alfanumerica di lunghezza 7, dovete
battere:
3 ZERO
10 DIM A$(6)
4 ZE1
A$ rappresenta il nome dellARRAY alfanumerico e
5 c A$(1) il primo elemento del’ARRAY, il valore CASA é as-
segnato con: 20 A$(1)=“CASA"
6 Yy
oppure con: 20 READ A$(1)="CASA"
7 XXEC 30 DATA CASA,CARMINE
A$

e questo vale per tutti e sette gli elementi.
Piu riservate locazioni di memoria con DIM(Dimensione), meno spazio rimarra in
memoria RAM di elaborazione.

Fino a 10 elementi il computer assegna automaticamente il DIM.

2) MATRICI

Pensate di avere una tabella con righe e colonne; questa variabile prende il nome
di matrice bidimensionale, in cui due indici scorrono le righe e le colonne.
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Jl

4 10

30

AlJ)

La matrice A é scandi-
ta dall’indice di riga | che
nel nostro esempio varia
da 1 a 4, e dall'indice di
colonna J che varia da 1
a 5.

Nel nostro esempio gli elementi della matrice sono J x| ossia 20; A rappresenta il
nome della matrice numerica e A(l,J) é I'elemento della matrice.

Per dichiarare le dimensioni della matrice battete:

5 OPTION BASE 1
10 DIM A(4,5)

Option Base 1 permette di far partire il conteggio dalla base 1.

La linea 10 dichiara la dimensione massima della matrice, ossia quanto spazio
deve essere riservato in memoria; nell’esempio 20 locazioni per variabili numeriche.
Per assegnare i valori agli elementi della matrice battete:

20
30
40
50
60
70

A(1,1)=11
A(1,2)=2
A(1,3)=0
A(1,4)=0
A(1,5)=1
A(2,1)=4

Oppure battete:

20 READ A(1,1), A(1,2), A(1,3) ........
30 DATA 11,2, 0

32



dove l'associazione fra I'elemento A(1,1), e il valore 11 avviene per corrispondenza,
cosi avanti per tutti gli‘altri elementi.

Queste variabili ad indice analizzate, ben si prestano alla logica del computer per
contenere dati di tabelle o archivi di nomi.

Infatti pensate sempre ai cassetti dove potete mettere tutte le informazioni desi-
derate (numeriche, alfanumeriche) e qualora vogliate analizzare un cassetto & suffi-
ciente richiamare |'elemento iesimo del vettore (0 ARRAY) e leggerne il contenuto.

Un modo veloce per leggere i dati (numerici o alfanumerici) o per inserire i dati &
quello di utilizzare i cicli FOR.......... NEXT
Confrontate le due sequenze di istruzioni:

5 DIMENSIONE A(5) 5 DIM A(5)

10 PERI=1a5 10 FOR I=1TO 5

20 LEGGI A(1) 20 READ A(l)

30 CONTINUAFINOAI=5 30 NEXT |

40 DATI 100,200,2,3,7 40 DATA 100,200,2,3,7
50 FINE 50 END

| & la variabile che controlla il ciclo, ossia permette di contare da 1 a 5 incremen-
tandosi di una unita per volta (I= 1+1).

In generale FOR.....NEXT permette di ripetere tutte le operazioni interne al ciclo,
vuoi che siano calcoli vuoi che siano operazioni di letture o stampe.

Lo schema si presenta cosi:

10 FOR I=1 TO N
CALCOLI
LETTURE
STAMPE

50 NE;(TI

Tutte le istruzioni interne al ciclo a partire dal FOR | fino al NEXT | vengono ripetu-
te N volte.
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Se volete la stampa di un elenco di nomi memorizzati in un vettore battete:

10 DIM NOMI$(5)

20 FOR I=1TO 5

30 READ NOMI$(I)

40 PRINT NOMIS$(I);

50 NEXT |

60 DATA CARLO, LUIGI,FRANCO,ADA,ENNIO
70 END

battete
RUN

Per pulire lo schermo aggiungete: 5 CALL CLEAR

In questo esempio NOMI$ rappresenta il nome del vettore alfanumerico, NO-
MI$(1) il primo elemento del vettore e CARLO il valore che assume la variabile NO-
MI$(l) dove | é il contatore del ciclo.

Per ogni FOR ci deve essere sempre un NEXT che chiude il ciclo.

Esempio:

NUM 10

10 REM UTILIZZO MATRICE

20 CALL CLEAR

30 DIM M$(12)

40 FOR N=1TO 12

50 READ M$(N)

60 PRINT M$(N)

70 NEXT N

80 DATA GENNAIO,FEBBRAIO,MARZO,APRILE,MAGGIO,
GIUGNO,LUGLIO,AGOSTO

90 DATA SETTEMBRE,OTTOBRE,NOVEMBRE,DICEMBRE

100 END

La linea 30 permette di riservare 13 locazioni alfanumeriche.
Alia linea 10 l'istruzione REM permette di scrivere dei commenti al programma.

Vediamo le istruzioni analizzate in questo paragrafo con il loro significato:
REM COMMENTO
DIM DIMENSIONE
OPTION BASE1 BASE 1 PER MATRICI O ARRAY
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2.4 ISTRUZIONI DI INPUT/OUTPUT

Vengono dette istruzioni di input le istruzioni di lettura, ossia quelle che vi permet-
tono di effettuare I'introduzione di dati nel programma.
Esistono due modi per assegnare i valori di ingresso:

1) MODO STATICO 2) MODO DINAMICO

E detto modo Statico quello realizzato con le istruzioni READ e DATA, in quanto
all'interno del programma, prima di mandarlo in esecuzione con RUN, dovete asse-
gnare i valori alle variabili.

ESEMPIO:

NUM
100 REM TABELLA CODICI
110 DIM A(7)
120 FOR I=1TO 7
130 READ A(l)
140 PRINT I; “A(l)="; A(l)
150 NEXT |
160 DATA 10,20,50,100,200,300,400
170 END

battete RUN

Alla linea 100 é stata introdotta una frase di commento con l'istruzione REM, ave-
te a disposizione quattro righe di 28 caratteri per scrivere i vostri commenti al pro-
gramma; alle linee 130 e 160 avviene la lettura dei codici che vengono memorizzati
nel’ARRAY A(l) di otto elementi, la corrispondenza fra le variabili del READ e i valo-
ri del DATA avviene in sequenza; le linee comprese fra il 120 FOR | e 150 NEXT |
vengono eseguite sette volte per la presenza del ciclo.

battete

NUM 100 REM TABELLA NOM!
110 DIM T$(5)
120 FOR K=1TO 5
130 READ T$(K)
140 PRINT K; “T$(K)="; T$(K)
150 NEXT K
160 DATA CARMINE,GINO,ROSA,MARIA,ADA
170 END
RUN
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L’istruzione REM permette di scrivere le frasi di commento; DIM permette di dic-
hiarare le dimensioni dell’ARRAY alfanumerico T$(K); le linee 130 e 160 permettono
di leggere i nomi da memorizzare nellARRAY T$(K).

In entrambi gli esempi visti se volete cambiare i dati degli ARRAY A(l) e T$(K)
dovete richiamare con EDIT 160 la linea del DATA e assegnare dei nuovi valori da
voi prescelti.

2) E detto invece modo Dinamico quello realizzato con I'istruzione INPUT, che vi
permette di assegnare i valori alle variabili del programma durante I'esecuzione di
©ss0.

ESEMPIO:

NUM
100 REM CALCOLO
110 INPUT A,B
120 C=AxB+20
130 PRINT “C=";C
140 END

RUN

In questo esempio i valori numerici da dare alle variabili A e B vengono richiesti
sul video da un punto interrogativo ?, digitate ad esempio 5,10 e premete ENTER, in
questo caso A varra 5 e B varra 10, sara stampato C=70 come risultato del calcolo
della linea 120.

Qualora venga visualizzato il messaggio “TRY AGAIN" (“Battete ancora™), signi-
fica che non avete assegnato i valori nel formato corretto o tipo numerico/alfanume-
rico dichiarato.

Tutte le variabili che seguono l'istruzione INPUT devono essere battute nello stes-
so ordine seguite dalla virgola

ESEMPIO:
100 INPUT A, B$, AST

in questo caso la variabile A numerica & seguita dalla variabile alfanumerica B$ e
ancora dalla variabile numerica AST. Qualora vogliate ricordare a cosa é associato
il valore della variabile espressa nell'INPUT potete aggiungere fra apici frasi di com-
mento:

NUM
100 INPUT “DIGITA IL NOME":B$
110 INPUT “NUMERO”:A
120 INPUT “VIA”:C$
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130 PRINT B$,A,C$
140 END
RUN

Durante 'esecuzione del programma vi sara richiesto il valore di B$, A, C$ e in
funzione di ci6 che battete otterrete la stampa.

INPUT € un’istruzione molto potente per la capacita di rendere i dati d’ingresso
del tutto generali.

Un'istruzione di assegnazione & LET, viene utilizzata opzionalmente, esempi:

100 LET A=200 equivalente 100 A=200
100 LET B$="CARLO" equivalente 100 B$="CARLO"”
100 LET C=Ax1000 equivalente 100 C=Ax%1000

Vengono dette istruzioni di output le istruzioni di stampa o visualizzazione: PRINT,
DISPLAY.

Nel corso degli esempi finora analizzati abbiamo piu volte utilizzato I'istruzione
PRINT, vediamo una nuova opzione per scrivere il dato alla colonna che desideria-
mo e poi riassumiamo tutte le opzioni possibili:

10 PRINT TAB(15);19
20 PRINT TAB(7);"CARLO"

In questo esempio 19 é scritto a partire dalla 152 colonna e CARLO a partire dalla
72 colonna.

TAB(N) dove N é il numero di colonna da cui cominciare a stampare 1 < N <28
; fa spaziare di 2 caratteri i numeri e collega le stringhe
, fa spaziare di mezzo video (14 colonne) i numeri o lettere
: fa saltare di un rigo
& concatena le stringhe
“ " lascia degli spazi quanti sono gli spazi della stringa vuota
* ESEMPIO” stampa il contenuto fra “ "’

con TAB(N) per N >28 é calcolato Modulo(N); per la stampa su carta | < N < 80

Queste opzioni sono valide sia con PRINT che con DISPLAY; esercitatevi con

37



molte istruzioni di PRINT per imparare bene a impaginare i dati con tutti i formati
possibili.

Ricordate che sono accettati anche i caratteri minuscoli e molte volte evidenziano
bene le frasi di commento che volete visualizzare.

Nel cap. |1l del BASIC ESTESO analizzeremo le istruzioni PRINT AT, DISPLAY
AT, PRINT USINS, DISPLAY USING.
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2.5 ISTRUZIONI DI CONTROLLO

Volendo riassumere la struttura di un programma sorgente in BASIC alla luce de-
gli argomenti sinora trattati, avremo a disposizione il seguente schema:

NUM
100 Dichiarazione del tipo variabile (DIM,A(l),A,A$)
Descrizione e Commenti (REM)
Operazioni di lettura (INPUT,READ,DATA)

Calcoli ed Elaborazioni

Operazioni di stampa e scrittura(PRINT,DISPLAY)

190 END
RUN
% % DONE % % Risultati

In questo schema tutte le istruzioni vengono eseguite sequenzialmente, dal nu-
mero di linea piu piccolo al numero di linea piu grande.

Esistono due tipi di istruzioni GOTO e IF THEN ELSE che vengono dette rispettiva-
mente:

SALTO INCONDIZIONATO
SALTO CONDIZIONATO

che permettono di eseguire una o piu istruzioni non sequezialmente, ossia permetto-
no di saltare a numeri di linea presenti nel programma per effettuare delle operazio-
ni e poi ritornare laddove era stata interrotta la sequenza o saltare in altri punti del
programma.

Vediamo nei dettagli le istruzioni di salto:

1) GOTO n (Salta all'istruzione n)

2) |IF THEN n ELSE m (Se verificata la condizione salta all'istruzione
n, altrimenti salta ad m)

3) ON GOTO n1,n2,n3,n4 (Salta all'istruzione n1,n2,n3,n4
al variare di x da 1 a 4)
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1) GOTO n

90
100
110
120

500

A=170 .
[ ]
A=70 .
GOTO 500 .
READ A,B
DATA 15,20
[ ]
° ]
STAMPA
PRINT “A”:A A

In questo esempio, visualizzato anche da! diagramma di flusso, c’é il salto all’i-
struzione di stampa effettuato con GOTO 500, questo permette di alterare I'esecu-
zione sequenziale delle istruzioni.

2) IF THEN n1 ELSE n2 M

ESEMPIO:

10
20

50
60
100
200

P =100

INPUT A
P=100

IFA> = P THEN 50 ELSE 100 0 No
Si

STAMPA

B=A
GOTO 200 B=A

PRINT P

P

END

Alla linea 20 c’e il test fra A e P, se A > = P allora I'esecuzione continua
all’istruzione 50 altrimenti a 100.
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10 INPUT A bes
20 P=3 -
30 IFA> = PTHEN 100
40 C=AxP
NO
A<p
160 END CALCOLI
st
|
FINE

Alla linea 30 c'e il test fra A e P, se A = < P allora I'esecuzione continua
all’istruzione 100 altrimenti continua in sequenza alla istruzione 40.

Negli esempi visti abbiamo utilizzato anche la visualizzazione mediante diagram-
mi di flusso, vediamo il significato dei simboli grafici:

E o o

= ASSEGNAZIONE

= TEST

= FINE
———— LINEA DI SEQUENZA
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ESEMPIO: Ricerca del minimo

NUM
100 INPUT “A=":A
110 INPUT “B=":B
120 |IF A=B THEN 160
130 IF A<B THEN 180
140 PRINT"B & minore di A”
150 GOTO 190
160 PRINT “B=A"
170 GOTO 190
180 PRINT “B & maggiore di A”
190 END
RUN

3) ONGOTO N1,n2,n3 ......

Questa istruzione di salto condizionato prende anche il nome di salto calcolato,
infatti se dopo una serie di calcoli o scelta la variabile X assume il valore 1,2,3,4
ecc. si ha il salto rispettivamente alla linea n1,n2,n3,n4 ecc.

10 ONGOTO 60,70,80

60 P=100

65 GOTO 100
70 P=200

75 GOTO 100
80 P=300

P =200 100 END

FINE
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OPERATORI RELAZIONALI AMMESSI: ESEMPIO:

= uguale A=8B
< minore A<B
> maggiore 5>3
<> diverso A<>C
<= minore o uguale T<=P
>=  maggiore o uguale T>=P
vero A=—1
falso A=0

Analizziamo il caso vero o falso:

Il computer assegna ad una relazione falsa lo zero, ad una vera —1

100. INPUT “A= '"A
110 INPUT “B= "B
120 IF A+B THEN 150
130 PRINT “FALSO"
140 GOTO 200

150 PRINT A,B,“VERO”
200 GOTO 100

STAMPA STAMPA
A+8B FALSO

Alla linea 120 se I'espressione A+B & diversa da 0(ossia VERO) si ha il salto alla
linea 150 altrimenti A+B=0 (ossia FALSO) si ha il salto alla linea 130. Alla linea 200
c’é l'istruzione GOTO che rimanda all’inizio di programma, per cui se volete fermare
I'esecuzione dovete utilizzare i tasti FCTN e 4 (BREAKPOINT).

Alla luce dello studio dei salti condizionati vediamo il ciclo FOR NEXT, studiato nel
paragrafo precedente, come é realizzato logicamente:
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44

100 FORI=1TON

Operazioni di 1/O

Calcoli

200 NEXT I

I=1+1

100 FORI=1TO N

!

J

Operazioni di 1/0
[ ]

Calcoli

200 NEXTI



I ciclo FOR NEXT contiene implicitamente il controllo o test della variabile | che
deve variare da 1 a N con passo unitario.

C’é da aggiungere che potete variare il passo aggiungendo STEP m, dove m é un
numero relativo positivo o negativo.

ESEMPIO:
100 FORI=1TO 10 STEP 2

Operazioni di 1/0
Calcoli
200 NEXT |

Il ciclo é ripetuto 5 volte essendo il passo uguale a 2.

Qualora vogliate fermare l'istruzione in esecuzione per alcuni secondi, es. la
stampa di risultati, potete utilizzare il seguente ciclo che prende il nome di ciclo di ri-
tardo:

100 FOR |=1TO 1000
110 NEXT I

In tal caso non inserendo altre istruzioni fra 100 e 110, il computer perdera del
tempo contando fino a 1000, questo ritardera I’esecuzione delle istruzioni successi-
ve. Potete variare 1000 con numeri piu grandi o piu piccoli a seconda se volete ritar-
dare di molti secondi o pochi secondi I'esecuzione.

ESEMPIO:

NUM 10,10
10 REM Utilizzo Cicli
20 DIM M$(12,10)
30 FOR N=I TO 12
40 READ M$(N,10)
50 PRINT M$(N,10)
60 NEXT N
70 DATA Ariete,Toro,Gemelli,Cancro,Leone,Vergine
80 DATA Bilancia,Scorpione,Sagittario,Capricorno,Acquario,Pesci
90 FOR K=1 TO 2000
100 NEXT K
110 END

RUN
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Il primo ciclo permette la lettura e la stampa dei dodici segni zodiacali, il secondo

ciclo rita

rda I'esecuzione dell'istruzione END.

ESEMPIO:

Creazione del vocabolario

Le line

e 40-90 permettono la creazione di due vettori ING$ e ITA$ che contengo-

no rispettivamente i termini inglesi ed italiani. La variabile Q$ contiene la parola da

tradurre.

La linea 140 effettua la ricerca della parola inglese nel vettore ING$.

90

CALL CLERR

REM VOCABOLARIO

DIM ING$(10), ITA$(10)

FOR I=1 TO 10

READ INGS (I), ITAR$(I)

NEXT I

DATA HOUSE, CASA, UNCLE, 210, DOOR, PORTR, PENCIL, PENNAR
DATA TABLE, TAVOLO, APPLE, MELA, MEAT, CARNE

DATA HORSE, CAVALLO, DOG, CANE, CAT, GATTO

100 INPUT "Parola da tradurre? ":Q$

110
120
130
140
150
160
170
180
190

Potete
le parole

PRINT 2332

Re=" PAROLA NON PRESENTE"
FOR I=1 TO 10

IF Q$=INGS$(I)THEN 160

60 TO 170

R$=ITAS(I)

NEXT I

PRINT @$;" significa : "j;R$:::

GOTO 100

creare un vocabolario a vostro piacimento allungando i vettori e inserendo
da voi richieste.

ESEMPIO:

Tabella da ordinare in senso crescente.

Le linee 45-65 permettono I'inserimento dei valori da ordinare nel vettore VA. |l
valore 9999 é fittizio ed indica che non vogliamo inserire 100 valori da ordinare ma

di meno.

La variabile | contiene il numero di valori inseriti.

Le linee 80-120 permettono 'ordinamento dei valori effettuando il confronto del
primo con il successivo, nel caso che il primo valore sia maggiore del successivo
avviene lo scambio di essi per mezzo delle linee 95-105.
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95

REM TABELLA DA ORDINARE

REM VA(I) CONTIENE I VALORI DA ORDINARE
REM TEMP VARIABILE TEMPORANEAR

CALL CLERR

OPTION BRSE 1

DIM VA(100)

PRINT "INSERIMENTO VALORI", "Digita 9999 per finire": : : 3
FOR I=1 TO 100

INPUT "VALORE ? "sVA(I)

IF VA(I)=9999 THEN 60

NEXT 1

I=1-1

CALL CLEAR

PRINT “ORDINAMENTO CRESCENTE": : ¢ =
FOR J=1 TO I

FOR K=J+1 TO I+1

IF VA(J) (=VA(K) THEN 105

TEMP=VA(J)

VA (J)=VA(K)

100 VA (K)=TEMP

105 NEXT K

110 PRINT "VAR(";STR$(J) ;")=";VA(J)
115 NEXT J

RUN

Questo metodo di ordinamento crescente é detto “GORGOGLIAMENTO"” perché
alla fine di tutti gli scambi fra valori successivi il vettore risulta ordinato.

ESEMPIO di cicli nidificati:

NUM
100 REM Cicli Nidificati
110 FOR I=1TO 2
120 FOR K=1 TO 4
130 READ VAL1,VAL2
140 PRINT “VAL1=";VAL1;“VAL2=";VAL2
150 NEXT K
160 PRINT
170 RESTORE 200
180 NEXT |
190 DATA 10,20,30,40,50
200 DATA 3,4,5,6,7
210 DATA 100,200,300,400
220 END

RUN

In questo esempio abbiamo due cicli nidificati, nel senso che uno & interno all’al-
tro, per cui per ogni valore di | (ciclo esterno) viene eseguito il ciclo interno control-
lato da K(ciclo interno).
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Alla linea 170 abbiamo introdotto I'istruzione RESTORE 200 che ha la capacita di
dire al computer quale linea di DATA deve utilizzare per il READ, nel nostro caso il
DATA e quello di linea 200.

Con le istruzioni IF THEN ELSE e FOR NEXT potete implementare molte strutture
di controllo che hanno il Test in testa, in coda, nel corpo del programma. Vediamo
una serie di possibilita:

10 J=N 10 J=N
200 Q(J)=PW) 20 Q(J)=P(J)
30 J=J-1 30 J=J-1
40 IFJ>=1THEN 20 40 IFJ<>THEN20
10 J=N 10 J=0
20 QU)=P() 20 J=J+1
30 IFJ<=THEN 60 30 Q)=PW)
40 J=J-1 40 IFJ<NTHEN20
50 GOTO 20
10 J=1 10 J=N+1
20 QU)=PQ) 20 |IFJ=1THEN 60
30 J=J+1 30 J=J-1
40 IFJ<>N+1THEN 20 40 Q()=P())
50 GOTO 20

In questo paragrafo abbiamo analizzato le istruzioni di controllo, per coloro che si
avvicinano la prima volta é bene ripetere mentalmente il significato associato a cia-
scuna di esse:

GOTO n
Salta alla linea n

IFA>BTHEN N
Se A é maggiore di B salta alla linea n, altrimenti continua in sequenza.

IF A >BTHEN n ELSE m
Se A é maggiore di B salta alla linea n, altrimenti alla linea m.

FOR I=1 TO N STEP 1 NEXT |
Per | che parte da 1 fino ad N esegui tutte le istruzioni fino all’istruzione
NEXT | con passo 1.
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ON X GOTO n1,n2,n3
Al variare di X da 1 a 3 salta alla linea rispettivamente n1,n2,n3.

RESTORE n
Ripristina la linea n di DATA.

2.6 SOTTOPROGRAMMI PER | COLORI

Prima di descrivere i sottoprogrammi di libreria, ossia quelli presenti in ROM della
consolle Tl 99/4A, é bene che analizziamo la funzione e la struttura di un sottopro-
gramma.

Pensate ad un calcolo all’interno del programma principale che debba essere uti-
lizzato piu volte 0 ad una funzione richiamata piu volte per aggiornare i valori, questo
¢é il caso tipico in cui si deve creare un sottoprogramma che svolga la specifica fun-
zione e richiamarlo quante volte ci occorre nel programma principale.

Osservate lo schema:

10 PROGRAMMA PRINCIPALE

50 CHIAMATA SOTTOPROGRAMMA

80 CHIAMATA SOTTOPROGRAMMA

150 FINE

200 SOTTOPROGRAMMA
(FUNZIONE)

300 RETURN

Un sottoprogramma € un insieme di istruzioni, terminante con I'istruzione RE-
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TURN, che realizza una specifica funzione o calcolo da poter utilizzare piu volte nel
corso dell'esecuzione del programma principale.

Le istruzioni che permettono il salto ai sottoprogrammi sono:

1) GOSUBn
2) ONGOSUB n,, n,, n,....

— GOSUB n

permette di saltare al sottoprogramma iniziante all’'istruzione numero n fino all’istru-
zione RETURN che riporta il controllo al programma principale, in particolare all’i-
struzione successiva al GOSUB n.

— ONGOSUB n,, n,, n,....

permette di saltare a diversi sottoprogrammi inizianti alle istruzioni n,, n,, n, al varia-
re di X da 1 a 3. In ogni caso eseguito il sottoprogramma selezionato dal valore di X,
il controllo ritorna al programma principale all'istruzione successiva al ON x GOSUB
n, N, N,

| sottoprogrammi di libreria, che permettono di cambiare colore allo schermo e ai
caratteri creando la possibilitd di combinazioni di colori a scelta dell’'utente, sono:

1) CALL SCREEN (1)
2) CALL CLEAR
3) CALL COLOR (S,F,B)

1) CALL SCREEN (I)
permette di colorare lo schermo con uno dei sedici colori previsti, | & la variabile che
varia da 1 a 16.

Codice | Colore

1 Trasparente
Nero
Verde
Verde chiaro
Blu scuro
Blu chiaro
Rosso scuro
Viola

O ~NOOOA WN
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9 Rosso

10 Rosso chiaro
11 Giallo scuro

12 Giallo chiaro
13 Verde scuro

14 Magenta

15 Grigio

16 Bianco

2) CALL CLEAR
permette di pulire lo schermo, € molto utile per cancellare tutte le scritte o disegni
dallo schermo per visualizzare nuovi caratteri o simboli.

3) CALL COLOR (S,F,B)
permette di assegnare il colore al carattere specificato dal set del codice ASCII.

Premesso che ciascun carattere € costituito da una matrice di punti 8x8, di cui
una parte rappresenta il carattere vero e proprio (FOREGROUND, primo piano) e i
rimanenti lo sfondo (BACKGROUND, sfondo), potete assegnare il colore fra i sedici
disponibili visti precedentemente sia al carattere sia al suo sfondo.

Nell'utilizzo standard tutti i caratteri hanno colore nero (codice 2) per il FORE-
GROUND e il colore trasparente (codice 1) per il BACKGROUND.

E importante tener presente che ciascun carattere standard ha il proprio codice
ASCII, vedi APPENDICE C, e tutti i caratteri, anche quelli definiti dall’'utente con
CALL CHAR, sono suddivisi in 16 set ciascun di 8 caratteri:

Set Codici caratteri Caratteri Ascii
1 32-39 Spazio -’

2 40-47 ( -/

3 48-55 ) -7

4 56-63 8 -7

5 64-71 C -G

6 72-79 H -0

7 80-87 P - W
8 88-95 X - =

9 96-103 ) -g
10 104-111 h -0
11 112-119 p - w
12 120-127 X - DEL
13 128-135 Definiti dall’'utente

51



14 136-143 Definiti dall’'utente

15 144-151 Definiti dall’'utente

16 162-159 Definiti dall'utente
ESEMPI

NUM 10

10 FOR U=1 TO 14
20 CALL COLOR (U,3,2)
30 NEXT U
40 CALL SCREEN (2)
50 PRINT “GIOVANNI"
60 GO TO 10

RUN

Questo esempio realizza il campo inverso, schermo nero e caratteri verdi. Infatti
il ciclo permette di assegnare i 12 set dei caratteri ASCI| piu 2 set di caratteri definiti
dall’'utente.

Cambiando il codice del colore potete ottenere tutte le combinazioni di colori fra
caratteri e schermo.

NUM 100 REM ASSEGNAZIONE COLORI
110 PRINT “SCEGLI | COLORI DESIDERATI":::
120 INPUT “COLORE SCHERMO?" :F
130 INPUT “COLORE CARATTERE?” :C
140 INPUT “COLORE SFONDO?" :V
150 CALL CLEAR
160 CALL SCREEN (F)
170 CALL COLOR (5,C,V)
180 CALL HCHAR (10,10,65,30)
190 GO TO 110

RUN

Questo esempio permette di scegliere i colori dei caratteri e dello schermo come
desiderate in quanto i codici dei colori sono assegnati con INPUT e posti nelle varia-
bili F,C,V che vanno a definire i parametri dei sottoprogrammi CALL, SCREEN,
CALL COLOR. .

Alla linea 180 il CALL HCHAR permette di ripetere 30 volte in orizzontale il carat-
tere A (cod. ASCII 65, set n 5) a partire da riga 10 e colonna 10.
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2.7 SOTTOPROGRAMMI PER | SUONI

Il sottoprogramma che permette di ascoltare suoni di note e accordi é CALL
SOUND. .

1) CALL SOUND (Durata, Frequenza, Volume)
2) CALL SOUND (Durata, FR1, VOL1, FR2, VOL2, FR3, VOL3).

Premesso che i campi di variabilita dei parametri: Durata, Frequenza, Volume so-
no i seguenti:

D 1-4250 —1 —4250
F 110 - 44733 -1 -8

(per le note) (per i rumori)
\ 0 30 (massimo)

E possibile suonare delle note (vedi APPENDICE C per la tabella delle note nelle
rispettive scale) utilizzando il formato 1; e suonare degli accordi con il formato 2 in
cui va espressa solo una volta la durata e massimo 3 note (frequenze) e altrettanti
volumi.

La durata negativa permette di ascoltare velocemente le note.

ESEMPIO:

NUM 10
10 REM MACCHINA IN PARTENZA E ARRIVO
20 CALL CLEAR
30 FOR N=1 TO 8
40 CALL SOUND(60,220,8,-5,0)
50 CALL SOUND(60,220,8,-5,5)
60 NEXT N
70 CALL SOUND(80,220,8,-5,0)
80 FOR F=1000 TO 5000 STEP 20
90 CALL SOUND(-99,111,30,111,30,F,30,-8,0) |
100 NEXT F
110 FOR F=4000 TO 8000 STEP -50
120 CALL SOUND(-99,111,30,111,30,F,30,-8,0) -
130 NEXT F
140 GOTO 20

RUN i
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Questo programma permette di ascoltare la sequenza di rumori di una macchina
in partenza nonché il rallentare dei giri del motore e chiusura della chiave d’accen-
sione.

Potete cambiare i parametri e ottenere una partenza piu veloce o rallentare la
corsa.
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2.8 SOTTOPROGRAMMI PER LA GRAFICA E GIOCHI

CALL CHAR (COD, “PATTERN")

CALL HCHAR (R,C,COD,RIP)
CALL VCHAR (R,C,COD,RIP)
CALL GCHAR (R,C,V)

CALL KEY (U,RIT,STATO)
CALLJOYST (U.X,)Y)

— CALL CHAR (COD, “PATTERN”)

definisce i caratteri

ripete i caratteri in orizzontale
ripete i caratteri in verticale
ritorna il codice del carattere
controlla la tastiera

assegna le posizioni ai joystic

Questo sottoprogramma permette di creare caratteri propri indicando il codice
numerico (COD) che & un numero variante da 32 a 159, cioé potete utilizzare sia i
set dei codici ASCll da 1 a 12, siai set 13,14,15,16 disponibili per i caratteri propri.

Per illustrare la “PATTERN" dobbiamo fare una digressione sul codice esadeci-

male binario:

Codice esadecimale
0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111

Simboli

TMOO PO O®NOOOGOHEWN-LO

Il codice & esadecimale perché utilizza 16 simboli da 0 ad F (le lettere da A ad F
rappresentano i numeri 10-11-12-13-14-15), é binario perché utilizza solo le cifre 1

e 0.

Come nell’aritmetica decimale cosi anche in quella binaria ciascuna cifra in fun-
zione della sua posizione ha un determinato peso;
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= 1111

questo é ottenuto da:
23x1 + 22x1 + 2'x1 + 2°%x1 = 15

8 4 2 1
Potete ricavarvi qualsiasi codice ricordando questa regola:
1 in quarta posizione vale 8
1 in terza posizione vale 4
1 in seconda posizione vale 2
1 in prima posizione vale 1

ESEMPIO:
9 = 1001
A = 1010
3 = 0011
8 = 1000

Premesso cid, sapendo che ciascun carattere & costituito da una matrice 8x8
punti (64) vediamo com’é possibile rappresentare con il codice esadecimale la
“PATTERN" di un carattere.

Gli zero sono rappresentati da caselle bianche,
gli uno da caselle annerite.

"W =F B
8 0000 = 0 Er_—!jj

1 8
ESEMPI: Definizione di 1/4 di quadratino

/ /% FO
%% o
jy/y FO
7 47/% 0 10 P$ = “FOFOFOF000000000’

00 20 CALL CHAR (129,P$)
0

00

00
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Definizione di un quadratino

7
% %
% %
% %

FF

N

FF

V,

N

FF

10 P$ = “FFFFFFFFFFFFFFFF”
X 20 CALL CHAR (130,P$)

V/ FF
%% K

FF

A

4
Z
%
7

LANNMEN

“s

MBI

DANNIN

DANNIN

%%,
X
4%

Definizione di una linea orizzontale

00

00

00

00 10 P$ = “00000000000000FF"'

0 20 CALL CHAR (131,P$)
00

00

N

Y4 %%

N

Definizione di una linea verticale

%

%

% 10 P$ = “8080808080808080"
20 CALL CHAR (132,P$)

%
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Potete con il CALL CHAR definirvi un alfabeto greco, figure per giochi ecc., per a-
vere automaticamente le Pattern dei caratteri utilizzate I'esercizio 5.4.

Per poter vedere il carattere sullo schermo nella posizione da voi indicata dovete
utilizzare i sottoprogrammi:

CALL VCHAR (Riga, Colonna, COD, Ripetizioni)
CALL HCHAR (Riga, Colonna, COD, Ripetizioni)

— CALL HCHAR (Riga, Colonna, COD, Rip)
permette di ripetere il carattere in ORIZZONTALE il numero di volte indicato in Rip a
partire da riga e colonna indicate.

— CALL VCHAR (Riga, Colonna, COD, Rip)
permette di ripetere il carattere in VERTICALE il numero di volte indicato in Rip a
partire da riga e colonna indicate.

Lo schermo é suddiviso in 32 colonne x 24 righe:

COLONNE
2 4 6 8 0 12 14 16 18 20 22 24 26 28 3 3
T3 5 ¢ 7 8 113 18 17 19 21 23 25 27 29 3

10—
"
w
é 12—
13
14~

16—
17
18—
19
20—
21
2~
23
24—
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per cui il totale dei caratteri rappresentabili sullo schermo & 24 x 32 = 768.

Se il numero di ripetizioni non & assegnato, il computer per default assegna 1.

Se utilizzate nella definizione di caratteri i codici 32-127 ASCI|, effettuando il
Breakpoint o finendo I'esecuzione, il computer ritorna i caratteri ASCII corrispon-
denti.

Nella definizione della PATTERN se utilizzate meno di sedici caratteri, il computer
assegna degli zero, i caratteri in ‘piu vengono eliminati.

ESEMPI:

10 CALL CLEAR

20 P$ = “FF”

30 CALL CHAR (129,P$)

40 CALL HCHAR (1,1,129,28)
50 FOR |I=1 TO 500

60 NEXT |

70 END

Nell’esempio illustrato & tracciata una linea di 28 caratteri a riga e colonna 1.

10 CALL CLEAR
20 P$ = “FFFFFFFFFFFFFFFF”
30 CALL CHAR (130,P$)

40 CALL VCHAR (10,1,130,56)
50 FOR I=1 TO 500

60 NEXT |

70 END

In questo esempio € visualizzato 56 volte il carattere B definito a linea 30.
Utilizzando i codici dei caratteri Ascii (32-127) potete ripetere in verticale e in o-
rizzontale tutti i caratteri presenti nella tabella ASCII.

— CALL GCHAR (Riga, Colbnna, Variabile numerica)

permette di conoscere qual’é il codice ASCII del carattere rappresentato a riga e
colonna indicate.

— CALL KEY (U,Rit, STATO)

permette di controllare la tastiera.

Premesso che ci sono 6 configurazioni possibili della tastiera, U varia da 0 a 5,
per la configurazione standard U = 0.

Rit rappresenta la variabile numerica di ritorno, ossia contiene il codice numerico
del carattere corrispondente al tasto premuto.
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STATO rappresenta la variabile numerica con valori (1, —1,0) indicanti lo stato
della tastiera, esso indica se un tasto & stato premuto o no.

ESEMPIO:

10 CALL CLEAR

20 PRINT “PREMI UN TASTO™::
30 CALL KEY (0,R,ST)

40 IF ST = 0 THEN 30

50 PRINT “NOME E COGNOME"
60 END

in questo programma I'esecuzione & fermata dalla linea 30 e continua quando pre-
mete un tasto.

ESEMPIO:

10 CALL CLEAR

20 PRINT “PREMI A”::

30 CALL KEY (0,R,ST)

40 IF R <> 65 THEN 30

50 PRINT “NOME E COGNOME"
60 END

in questo programma I'esecuzione é fermata dalla linea 30 e continua quando pre-
mete il tasto A che ha codice ASCII 65.

ESEMPIO

Questo programma permette di trasformare la tastiera in una pianola, associa ad
alcuni tasti le note della scala Do.

La linea 150 controlla la tastiera, la variabile AA contiene il codice ASCII
65,66,67,68,69,70,71 rispettivamente dei tasti A,B,C,D,E,F,G quando sono battuti.
La linea 180 permette di non far interrompere il programma qualora battete un tasto
errato. La linea 170 seleziona la nota da suonare insieme alla linea 190 e 330 suona
la nota con durata 100 e volume 2.

Potete interrompere il programma con il FCTN-CLEAR e assegnare altre note ad
altri tasti.

100 CRiL CLEAR

110 PRINT "PUOI SUONARRE USANDO I TRSTI":::s:t:
120 PRINT " A B c D E F G "::

130 PRINT "LA SI DO RE MI FA SOL"t::

140 PRINT " Per terminare batti ";" un numero”
150 CALL KEY (O, RA, SS)

160 IF S§S=0 THEN 150

170 NOTE=RA-64

180 IF NOTE)7 THEN 150
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190 ON NOTE BOTO 300, 320, 200, 220, 240, 260, 280
200 NOTE=262

210 60TO 330

220 NOTE=294

230 GOTO 330

240 NOTE=330

250 6070 330

260 NOTE=349

270 6070 330

280 NOTE=392

290 GOTO 330

300 NOTE=440

310 6070 330

320 NOTE=494

330 CALL SOUND (100, NOTE, 2)
340 GOTO 150

350 END

ESEMPIO

Questo programma permette la possibilita di sperimentare i sottoprogrammi per
la costruzione di figure o disegni colorati. Il ciclo 990-1020 realizza la costruzione
dei caratteri che costituiscono la rappresentazione di una porta. || COLOR assegna i
colori ai caratteri. 1| VCHAR ripete i caratteri definiti col DATA.

890 REM ## PORTA #&

892 DIM CT$(13)

900 DATA FFBOBFAOAOA7ALAL, FFOOFFOOOOFF
910 DATA FFO1FDOSOSES2525, AGAGAGAGALALALGAL
920 DATA 2525252525252525, A4ALALAGATAOAOAC
930 DATAR 00000000FF, 25252525ES050505
940 DATA ACAOROA7ALALALAL, OOO00OFF

950 DATA OSOSOSES25252525, R4AGALALATROAOFF
960 DATA 0000000OFFOOOOFF, 25252525ES050SFF
970 M=130

980 RESTORE 900

930 FOR S=0 TO 13

1000 READ CT$(S)

1010 CALL CHAR(M+S,CT$(S))

1020 NEXT S

1030 CALL COLOR(13,2,9)

1040 CALL COLOR(14,2,9)

1050 CALL COLOR(15,2,9)

1060. CALL COLOR(16,2,9)

1070 R=6

1080 C=13

4090 CALL VCHAR(R,C,M)

1100 CALL VCHAR(R+1,C,M+3)

1110 CALL VCHAR(R+2,C, M+5)

1120 GALL VCHAR(R+3,C,M+8)

1130 CALL VCHAR(R+4,C,M+3, &)

1140 CALL VCHAR(R+8,C,M+11)

1150 CALL VCHAR(R,C+1,M+1)

1160 CALL VCHAR(R+2, C+1, M+6)

1170 CALL VCHAR(R+3,C+1,M+9)

1180 CALL VCHAR(R+8,C+1, M+12)

1190 CALL VCHAR(R, C+2,M+1)

1200 CALL VCHAR (R+2, C+2, M+6)

1210 CALL VCHAR(R+3, C+2, M+9)

1220 CALL VCHAR(R+8, C+2, M+12)

1230 CALL VCHAR (R, C+3, M+2)

1240 CALL VCHAR(R+1,C+3, M+4)

1250 CALL VCHAR (R+2, C+3,M+7)

1260 CALL VCHAR(R+3, C+3, M+10)

1270 CALL VCHAR (R+4, C+3,M+4, 4)

1280 CALL VCHAR (R+8, C+3, M+13)
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12¢.-CALL COLOR(13,2,1)
1300 CALL COLOR(14,2,1)
1310 CALL COLOR(1S,2,1)
1320 CALL COLOR(16,2,1)

ESEMPIO

Questo programma realizza il modello di una bolla. Le linee 90-190 permettono

I'inserimento
to alla bolla.

delle voci della bolla. Le linee 210-380 assegnano il colore ed il forma-

Interrompendo il programma o finendo I'esecuzione, sullo schermo appaiono i ca-

ratteri ASCI|

10
20
30
40

60
70

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450

dei codici utilizzati col VCHAR e HCHAR.

CALL CLEAR

CALL SCREEN(10)

PRINT * GENERAZ IONE BOLLA
FOR Z=1 TO 500

NEXT Z

REM CRERZIONE BOLLA DI SCRRICO
CALL CLERR

CALL SCREEN(4)

INPUT " DRTR ":X$

PRINT ::

INPUT " BOLLA N ":A$
PRINT =:

INPUT “ ARTICOLO N “:Bs
PRINT ::

INPUT " DESCRIZIONE:":Cs$
PRINT :=:

INPUT " QUANTITA®:“:D$
PRINT ::

INPUT " PREZZO L “:Es
PRINT =:

CALL COLOR(2, 16, 5)
CALL HCHAR(2,3, 42, 28)
CALL VCHAR(2,3, 42, 21)
CALL HCHAR(23, 3, 42, 28)
CALL VCHAR(2, 30, 42, 21)
CALL HCHAR(3, 10, 83, 1)
CALL HCHAR(S, 10, 83, 1)
CALL HCHAR(3, 12, 67, 1)
CALL HCHAR(3, 14, 65, 1)
CALL HCHAR(3, 16, 82, 1)
CALL HCHAR(3, 18, 73, 1)
CALL HCHAR(S, 20, 67, 1)
CALL HCHAR(3, 22,79, 1)
CALL HCHAR(20, 23, 70, 1)
CALL HCHAR(20, 24,73, 1)
CALL HCHAR(20, 25, 82, 1)
CALL HCHAR(20, 26, 77, 1)
CALL HCHAR(20, 27, 65, 1)
FOR I=1 TO 1000

NEXT I

CALL CLEAR

Ls="5"

INPUT “NUOVA BOLLA ? SN *:Ps
1F P$=L$ THEN 60

END

— CALL JOYST(U,X,Y)

62



Questo sottoprogramma permette di assegnare le posizioni ai Joystick al variare
di X e Y nel modo seguente:

(04)

U =1 Joystick 1
=2 Joystick 2

(ot
|

—4,0) (4,0

Per I'utilizzo del tasto del fuoco,
dovete utilizzare:

CALL KEY (O,R,ST)

dove R assumera il VALORE 18
quando premete il tasto del fuo-
(—4—4) co.

Vedete gli esercizi 5.5,5.6 per delle applicazioni complete.

Grafica ad alta risoluzione

Finora abbiamo trattato I'indirizzamento di 24 x 32 = 768 punti dello schermo con
le funzioni VCHAR, HCHAR, GCHAR; nell’ambito del carattere 8 x 8 = 64 punti con
I'istruzione CALL CHAR, abbiamo analizzato il modo di indirizzare i singoli pixel, a-
vendo anche la possibilita di definire delle figure proprie o caratteri speciali con le
“PATTERN” in codice esadecimale. L'indirizzabilita di 32 x 8 x 24 x 8 =49152 pun-
ti, pero risulta molto laboriosa e lenta per la realizzazione di grafici e curve con le i-
struzioni residenti nell'interprete BASIC, per cui I'unico modo per risolvere il proble-
ma € quello di ricorrere all’Assembler del TMS 9900 e cid richiede una delle due
configurazioni Hardware:

— MODULO SSS Miny Memory provvisto di Assemblatore line by line

— MODULO EDITOR/ASSEMBLER, dischi con le utility, Unita a dischi, espansione
32K RAM

Disponendo di una delle due configurazioni, dovete predisporre la VDP RAM
(16K) per gestire la grafica ad alta risoluzione, ossia predisporia a contenere tutte le
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informazioni utili per gestire i 49152 pixel e i 16 colori da utilizzare. Per questo esi-
stono i VDP WRITE ONLY REGISTER che consentono la predisposizione della VDP
RAM, nel nostro caso dovete porre il bit 6 del RO ad 1 e i bit 3 e 4 del R1 a zero.

Il microprocessore grafico TMS 9918A che gestisce il video, legge nella tabella
Mappa del Video il nome del carattere da visualizzare in un punto dello schermo, poi
la “PATTERN"” che lo definisce, e infine i colori da utilizzare.

Questo modo di operare € detto Bit Map e la configurazione dei 16K RAM di VDP
é la seguente:

>0000
TABELLA “PATTERN"
>1800
TABELLA MAPPA VIDEO
>1B00
TABELLA SPRITE VDP RAM IN BIT MAP MODE
>2000
TABELLA COLORI
>3800
BUFFER I/0
>3FFF

In essa la tabella delle “PATTERN" contiene le forme dei caratteri, occupa 6K by-
te, in quanto ciascuna informazione occupa 8byte e la tabella & suddivisa in tre se-
zioni da 256 informazioni. Questa tabella é alloccata all’indirizzo >0000 o all’indiriz-
zo >2000.

La tabella Mappa del Video contiene i nomi dei caratteri, occupa 0.8K byte, in
quanto ciascuna informazione occupa 1 byte e la tabella & suddivisa in tre sezioni da
256 informazioni. Questa tabella & alloccata all'indirizzo > 1800.

Premesso che gli Sprite sono le figure in movimento, a cui si pudé assegnare un
colore fra i sedici, la velocita e la direzione volute, nonché sovrapporli e movimen-
tarli contemporaneamente sul video, agli Sprite é dedicata la tabella alloccata all’in-
dirizzo >1B00 (Per ulteriori informazioni sugli Sprite leggete il paragrafo 3.6).

La tabella Colori contiene i colori con i quali saranno visualizzati i caratteri o pixel,
occupa 6K byte, in quanto ciascuna informazione occupa 8 byte e la tabella é suddi-
visa in tre sezioni da 256 informazioni. Questa tabella & alloccata all’'indirizzo >2000
o >0000 in quanto come area di memoria & scambiabile con la tabella delle ‘“PAT-
TERN" con il registro R4 WRITE ONLY. Volendo quindi rappresentare un carattere
esso deve essere descritto nelle sue caratteristiche nelle tre tabelle che occupano
complessivamente 13K byte di VDP RAM. L'ultima porzione di memoria all’indirizzo
>3800 é utilizzata come memoria di transito per le periferiche (informazioni di |/0).
Per ulteriori informazioni sulle modalita di comunicazione fra CPU e VDP leggete
il cap. 4 e le AppendiciB e F.
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2.9 FUNZIONI DI STRINGA

Nell'analisi dei testi e delle stringhe in generale, molto utili sono le funzioni che
permettono di analizzare e manipolare i caratteri alfanumerici. Le funzioni preposte
sono:

ASC(“STRINGA")

ritorna il codice ASCII di un carattere.

ESEMPIO
10 PRINT ASC(“X") stampa 88 (cod. ASCI| di x)
10 PRINT ASC(“CAR") stampa 67 (cod. ASCII di C)

CHR$ (NUMERO)

ritorna il carattere del codice ASCII| corrispondente o il carattere definito dall’'utente.

ESEMPIO
10 PRINT CHR$(75) stampa il carattere K
20 CALL CHAR(129,“FF")
30 PRINT CHR$(129) stampa il carattere definito alla linea 20

LEN (“STRINGA")

ritorna la lunghezza della stringa, nella lunghezza vengono contati anche i caratteri
bianchi.

ESEMPIO
10 PRINT LEN(“LIBRO") stampa il valore 5

POS("STRINGA 1", “STRINGA 2", n)

ritorna la posizione in cui si incontra la stringa 2 nella stringa 1 la prima voita o I'en-
nesima volta

ESEMPIO
10 PRINT POS(“CASA”, “A”, 2) stampa il valore 4 perché la posizione
della A incontrata la seconda volta & 4.

SEGS$("STRINGA", posizione partenza, lunghezza)

effettua la segmentazione della stringa indicata a partire dalla posizione assegnata e
lunghezza desiderata.
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ESEMPIO
10 PRINT SEG$(“'BUON GIORNO”,6,6) stampa la parola GIORNO,
cioé 6 caratteri a partire
dalla 62 posizione.
STR$ (espressione numerica)

permette di considerare i numeri come stringhe che perdono tutte le regole numeri-
che di calcolo e per i quali valgono le regole delle stringhe.

VAL(“STRINGA")

é I'inverso della funzione STR$, in quanto permette di assegnare il valore alla strin-
ga.

ESEMPIO
10 PRINT STR$(VAL(“1511.10") stampa la stringa 1511.10

Nota esplicativa:

ASC Codice ASCII

CHR$ Carattere

LEN Lunghezza

POS Posizione

SEG$ Segmentazione della stringa
STR$ Stringa

VAL Valore
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2.10 FUNZIONI ARITMETICHE

ABS (espressione numerica)
ATN(X)
COS(X)

SIN(X)
TAN(X)

INT(espressione numerica)
LOG (espressione numerica)
EXP(espressione numerica)
SGN(espressione numerica)
SQR(espressione numerica)

RND

RANDOMIZE

calcola Il valore assoluto di un numero
calcola l'arcotangente di X

calcola il coseno di un angolo X espresso In ra-
dianti

calcola il seno di un angolo X espresso In radianti

calcola la tangente di un angolo X espresso In ra-
dianti

calcola la parte Intera di un numero
calcola Il logaritmo naturale

calcola I'esponenziale eX

calcola Il segno algebrico del numero
calcola la radice quadrata del numero

& la funzione che permette di generare numeri
casuali compresli fra 0 e 1

@ la funzione che genera sequenze diverse di nu-
merl; & utilizzata in coppla con RND

Essendo i numeri generati dalla funzione RND dei numeri decimali, per poter ave-
re dei numeri interi dovete applicare la funzione INT.

INT(RND)

Volendo inserire I'intervallo di generazione dei numeri, dovete moltiplicare RND

per il numero desiderato:

INT(10 % RND)
INT(10 ¥ RND) +1

genera numeri compresifra0e9
genera numeri compresi fra1e 10

Volendo generare numeri compresi in un intervallo (A,B) dovete applicare la se-

guente formula:

INT((B—A+1)%*RND) +A

ESEMPIO:

10 FOR I=1 TO 10

20 PRINT INT(10%RND) +1;
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30 NEXT |
40 END

Questo programma stampa 10 numeri casuali generati da RND; ogni volta che e-
seguite il programma la sequenza dei numeri generati rimane inalterata, se volete
cambiare la sequenza dovete inserire I'istruzione RANDOMIZE. Nell’esempio pre-
cedente inserite la linea:

5 RANDOMIZE
ora il programma generera sequenze di numeri sempre diversi.

Molto utile é l'istruzione DEF che permette all’'utente di definirsi tutte le funzioni
che ritiene utili @ che pud richiamare in piu punti del programma:

DEF nome [parametro] = espressione numerica
DEF nome [parametro] = espressione di stringa

DEF permette di definire sia funzioni numeriche sia funzioni di stringa, il parame-
tro rappresenta la variabile locale della funzione definita, per utilizzare la funzione
dovete richiamarla con il nome assegnato e il valore viene trasferito e aggiornato
tramite il parametro.

Il numero di linea di DEF deve essere piu piccolo del numero di linea dell’istruzio-
ne che deve utilizzare la funzione.

Ecco alcuni esempi utili di funzioni definite:

— Generazione di chiave segreta

10 CALL CLERR

20 DEF CHIAVES (X)=SEGS (NOMES. X, S)
30 INPUT "NOME O CODICE ":NOMES
40 INPUT “POSIZIONE X= “iX

SO FOR I=1 TO S

60 K$(1)=CHIAVES (X)&STRS$ (1)

70 PRINT :3

80 PRINT Ks$(I)

90 NEXT I

100 END

— Funzione derivata

90 DEF F(Y)=Y%2

100 DEF DERIVATA(X)=(F (X+H)-F (X-H)) /2#H
110 INPUT "PASSO H= ":H

120 INPUT "ASCISSA X= ":X

130 PRINT "F' (";STR$(X);")="3;DERIVATA(X)
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— Funzione P1=3.14

DEF Pt=4xATN(1)

per passare da gradi a radianti moltiplicate i gradi per Pt/180.

— Programma per la conversione del numero decimale in binario:

10
20
30
40
S0
60
70
80
90

CALL CLEAR

INPUT "NUMERO “:N

PRINT 3::N:;" In binario e’= "2::2:
FOR I=15 TO O STEP -1
B=INT(N/2~1)

N=N-B#2~1

A$=STR$ (B)

PRINT A$:

NEXT I

100 FOR I=1 TO 3000
110 NEXT I
120 GOTO 10

— Programma per il calcolo del logaritmo di un numero:

10
20
30
40
S0
60
70
80
90

Funzioni

CALL CLEAR

INPUT "BASE ":B

IF B(=0 THEN 20

INPUT “NUMERO ":N

IF N(=0 THEN 40

X=L0OG (N) 7LOG (B)

CALL CLEAR

PRINT “LOGARITMO IN BASE ";B;" DI"jN;“ E*"gXttzzs
END

logiche AND e OR

Essendo AND la funzione logica che corrisponde al prodotto potete ottenere essa

con x ES: IF (A>10) * (B<5) THEN 200.
Essendo OR la funzione logica che corrisponde alla somma potete ottenere essa

con + ES: (A<3) + (A>10) THEN 300.

Routine PRINT AT
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£@ CAL!- CLEAR

7@° INPUT “"Risa,Colonna, Parcia @ "“:RIGA,COL, PARS
82 GOSUR 100

9@ END

108 REM +»DISPLAY ATs

110 Z2=RIGA

1280 Z23=COL-1

130 FOR Z1=1 TO LENCPARS$)

140 1

150
1EQ
170 7Z=1

180 CALL HCHAR(ZZ, ZZ, ASC(SECS(PARE, Z1,3)3)
190 NEXT Z1t

220 RETURN

32 THEN 180

Riga, colonna e parola da visualizzare vanno separate da virgole.

Routine ACCEPT AT

CALL CLERAR

INPUT “RIGACOLONNATIPOLUNGHEZZA ":PAR$
GOSUEB 010

END

REM ok ROUTINE ACCEPT AT ok
RIGA=VAL (SEG$(PARS, 1, 2))
COL=VAL (SEG$(PARS, =, 2))
TIPD$=SEGH(PARS, S» 1)

LUNG=VAL (SEG$(PAR%, €, 2))

K=COL

CALL HCHARC(RIGA, COL, 95)

CALL KEY(@, TRSTO,ST)

IF ST=0 THEN 2070

I TASTO=1Z THEN 2210

IF TASTO=E THEN 2170

IF TIPO$="R" THEN 210

IF (TASTO(AS)+(TASTD) SEY+(TASTO=47) THEN 2070
CALL HCHAR(RIGA, COL, TASTO?

COL=COL+1

IF COL-K)LUNG THEN 2170

GOTO Z@E@

CALL HCHARCRIGA, COL-1,"

CALL SDOUNDC(1S5, 440, 5

COL=COL-1

GOTO ZQe@

CALL HCHARC(RIGA, COL, Z2)
FOR COLON=K TO COL-1

CALL GCHAR(RIGA, COLON, COD)
PAR$=PAR$&CHR$ (COD>

NEXT COLON
PAR$=SEG$ (PARS, 8, 28)

IF TIPO$="A" THEN 2290
NUMERO=VAL (PARS)

RETURN

TIPO A = alfanumerico / N = numerico ; cod. 13 = tasto ENTER ; cod. 8 = tasti
FCTNS ; cod. 95 = tasto — ; cod. 32 = spazio
PAR$ contiene valori alfanumerici e NUMERO valori numerici

Es Input: 0203A05/1312N11
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2.11 GESTIONE DEI FILE

Pensate di avere un archivio di nomi e di informazioni relative a ciascun nome;
per poterlo gestire esso deve essere identificato dal nome, ordinato, deve consenti-
re la ricerca di un nome, deve poter essere aggiornato; ciascun elemento o scheda
deve occupare un certo spazio, pud essere memorizzato su diversi supporti fisici.

Cosi dualmente quando col computer volete creare un FILE(flusso di dati) per
conservare delle informazioni numeriche o alfanumeriche, dovete definire tutte le
caratteristiche del FILE e il dispositivo dove voler accedere.

Un FILE é costituito da un insieme di RECORD, ciascun RECORD é suddiviso in
CAMPI numerici e alfanumerici.

Il FILE sara identificato dal nome e numero, sara costituito da un RECORD, cia-
scun RECORD sara lungo m caratteri.

ESEMPIO:

FILE 1 UTENTI

RECORD 1 nome eta indirizzo telefono descrizione

©n
[ ]

° CAMPO

e & 0 o
[ ]
—

RECORD n

m caratteri

RECORD 1

RECORD n

In questo caso abbiamo il FILE 1 UTENTI costituito da n RECORD e ciascun RE-
CORD costituito da 5 CAMPI per totali m caratteri; ciascun RECORD conterra le in-
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formazioni rispettivamente del sig. Rossi, del sig. Esposito, del sig. Vanga ecc., que-
sta organizzazione permettera di accedere all'archivio UTENTI per poter conoscere
le informazioni memorizzate.

Vediamo come creare e gestire un FILE in linguaggio Basic:

OPEN # n: “DSK1.nome”,OPZIONI
OPEN # n: “CS1”,0PZIONI

dove n & un numero compreso fra 1 e 255 e le opzioni descrivono il file; OPEN # n é
I'istruzione che crea il file n o apre il file n sul supporto o dispositivo espresso fra gli
apici.

PRINT # n [,REC pl:lista variabili
dove n & compreso fra 1 e 255, REC p rappresenta il RECORD p, la lista variabili

contiene variabili numeriche, alfanumeriche e array; PRINT # n & I'istruzione che
permette di scrivere le informazioni nel file n.

INPUT # n [,REC pl:lista variabili

dove n & compreso fra 1 e 255, REC p rappresenta il RECORD p, la lista variabili
contiene variabili numeriche, alfanumeriche, array, INPUT# n & I'istruzione che per-
mette di leggere le informazioni dal file n.

Quando avete effettuate tutte le operazioni di lettura/scrittura nel file n esso va
sempre chiuso, l'istruzione preposta é:

CLOSE # n
| comandi BYE e NEW permettono di chiudere automaticamente tutti i file aperti.
Non utilizzate mai FCTN(QUIT) perche potete perdere le informazioni in transizione
dei file e non effettuate la chiusura dei file.

Vediamo la struttura tipica di una sequenza di scrittura e lettura:

OPEN#1 : “DSK1.UTENTI",OPZIONI
PRINT #1 : A,B,C$
CLOSE#1

sequenza di scrittura nel file 1 di nome UTENTI, utilizzata I'unita a dischi 1.
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OPEN # 1 :“DSK1.UTENTI",OPZIONI
INPUT#1 :A,B,C$
CLOSE#1

sequenza di lettura dal file 1 di nome UTENTI, utilizzata l'unita a dischi 1.

Vediamo tutte le caratteristiche dej file che potete creare su unita a nastro o disco
e la descrizione delle OPZIONI consentite.

Numero del file e nome

Il numero puo variare da # 1 a # 255
Il nome dipende dal dispositivo dove volete aprire il file.

Le comunicazioni fra unita centrale e periferiche (dischi, registratori, stampan-
ti RS232, modem, sintetizzatore vocale) avvengono tramite apertura di un canale
di trasmissione, dotato di Buffer di I/O (registro di transito); & possibile aprire da
1 a 255 canali, per ogni file associato al # n il computer assegna un’area di transito
che consentira tutte le operazioni di INPUT/OUTPUT. Ciascun file aperto impegna
518 byte.

Organizzazione ed accesso
SEQUENTIAL oppure RELATIVE (solo per l'unita dischi).

Un File organizzato sequenzialmente é quello in cui le informazioni sono memo-
rizzate una dopo l'altra, per cui I'accesso alla ennesima informazione richiede lo
scorrimento delle n-1 informazioni precedenti. |l caso tipico di supporto che consen-
te solo file sequenziali é il nastro, infatti per accedere all'informazione all’ennesimo
giro devono essere svolti i primi n-1 giri.

Un file organizzato in modo RELATIVE o RANDOM é quello in cui le informazioni
sono memorizzate in modo casuale mediante puntatori, per cui I'accesso all’ennesi-
ma informazione richiede un solo passo senza alcuna differenza fra la prima e I'ulti-
ma informazione. |l file RELATIVE pud essere creato solo su disco, che consente
anche file SEQUENTIAL.
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Tipo di file
INTERNAL oppure DISPLAY

Il file di tipo INTERNAL memorizza le informazioni nel formato interno-macchina
per cui le variabili numeriche occupano sempre 9 byte, uno di controllo e otto utili
per il dato:

le variabili alfanumeriche occupano N+1 byte, uno di controllo e N byte quanti sono i
caratteri espressi:

la lunghezza massima della stringa & di 112 caratteri. |l primo byte a sinistra di con-
trollo contiene la lunghezza del dato.

Il file di tipo DISPLAY memorizza i dati cosi come sono rappresentati sul video,
per cui non c’é differenza fra dati numerici e alfanumerici, essi vanno sempre sepa-
rati dalla virgola. | dati numerici impegnano un carattere in piu per il segno.

/o

la lunghezza N complessiva & data dal numero di caratteri espressi e dalle virgole.
I tipo DISPLAY e piu lento del tipo INTERNAL, in quanto richiede una doppla con.
versione DIS/INT - INT/DIS.

74



Tempo di scrittura su nastro in relazione al tipo e alla lunghezza del RECORD.

Tipo Num. caratteri Secondi

1 6
DISPLAY (64) 64 6

65 13

1 7
DISPLAY (128) 128 7

129 15

1 8
DISPLAY (192) 192 8

193 17

1 6
INTERNAL (64) 64 6

65 ERRORE

1 7
INTERNAL (128) 128 7

129 ERRORE

1 8
INTERNAL (192) 192 8

193 ERRORE

Questa tabella evidenzia che non c’é molta differenza di tempo fra RECORD lun-
ghi 64 caratteri e quelli lunghi 192 caratteri.

Un nastro C-60, 30 minuti di registrazione, puo contenere fino a 43K byte di infor-
mazioni.

Formato del record
FIXED [m] oppure VARIABILE [m]

Il formato FIXED del RECORD indica che esso deve necessariamente essere di
lunghezza fissa, la lunghezza prevista per i file sequenziali su nastro é 64, 128, 192
caratteri.

Per default il computer assegna la lunghezza 64, se specificate [m] il computer
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riempira ogni RECORD con gli zeri per raggiungere la lunghezza m. Ogni dispositivo
assegna al RECORD una propria lunghezza massima, cosi I'unita a dischi ammette
RECORD fino a 255 caratteri. ‘

Il formato VARIABILE consente di avere dei RECORD a lunghezza variabile, ma
diminuisce la velocita rispetto al formato FIXED.

Su disco I'assegnazione automatica della lunghezza del RECORD é 80 byte.

Potete indicare anche il numero di RECORD costituenti il File, questo va inserito
dopo RELATIVE.

Mentre per i file SEQUENTIAL sono previsti sia RECORD fissi che variabili, per i
file RELATIVE sono previsti solo RECORD fissi.

Modo di apertura del file
INPUT oppure OUTPUT oppure UPDATE.

Il modo di apertura INPUT specifica al computer che si vuole aprire il file per pre-
levare dei dati (lettura), il modo OUTPUT specifica che si vuole scrivere nel file, il
modo UPDATE prevede sia la lettura che la scrittura.

Per i file sequenziali su nastro & previsto solo il modo INPUT e OUTPUT.

ESEMPIO:

10 OPEN # 3: “RS232.BA=1200", OUTPUT, FIXED 80
20 PRINT # 3: “PROVA STAMPA”, 100, 5000
30 CLOSE # 3

Il computer apre il file # 3 per la stampante RS232 che consente una velocita di
trasmissione di 1200 Baud, stampa le informazioni di linea 20 nel formato previsto;
per la tabellazione potete utilizzare TAB (n).

ESEMPIO:
FASE SCRITTURA

10 INPUT “NOME”: NOM$

20 INPUT “VALORE": V

30 CALL CLEAR

40 OPEN # 1: “CSI”, OUTPUT, INTERNAL
50 PRINT # 1: NOMS$, V, “AGENDA”

60 CLOSE # 1
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FASE LETTURA

100 OPEN # 1: “CS1”, INPUT, INTERNAL
110 INPUT # 1: NOMS$, V, L$

120 CLOSE # 1

130 PRINT NOMS$, V, L$

Nella fase di scrittura a linea 40 abbiamo aperto il file # 1 su nastro CS1 di tipo IN-
TERNAL, OUTPUT, per default il computer prevede SEQUENTIAL e FIXED 64. Per-
cio I'unica attenzione va posta nella lunghezza delle variabili che non devono com-
plessivamente eccedere i 64 caratteri e nelle caratteristiche del file ogni qualvolta lo
volete utilizzare.

Essendo il file INTERNAL la variabile V occupa 9 byte, L$ occupa 7 byte e NOM$
occupa N+1 byte; complessivamente non si devono superare 64 byte.

ESEMPIO:

10 CALL CLEAR

20 REM ARCHIVIO

30 OPEN #3:"CS1", SEQUENTIAL, INTERNAL, OUTPUT, FIXED 128
40 A$=“NOME E COGNOME *

50 CALL CLEAR

€0 Bs$="INDIRIZZO *

70 RERD M, T,CONTO

80 IF M=99 THEN 140

90 PRINT #3:Rs,Bs,M, T, CONTO

100 REM M=MATRICOLA, T=TELEFOND, CONTO=C. C.

110 PRINT 1AS;" "&Bs,:" "&STR$(M) ;" “ESTR$(T) ;" “LETR$ (CONTO)
120 GO TO 70

130 DATA 1,2423545, 12, 2, 565436, 345, 99, 99, 99

140 CLOSE #3

150 END

La linea 30 crea un file SEQUENTIAL, INTERNAL, con RECORD a lunghezza fissa
di 128 caratteri; per la fase di lettura dovete aprire il file # 3 con le stesse caratteri-
stiche tranne 'OUTPUT che diventa INPUT.

Per i file RELATIVE e possibile specificare a quale RECORD accedere con I'o-
pzione REC posta nelle istruzioni:

INPUT # n [,RECp] PRINT # n [,RECp]

é possibile effettuare il ripristino del RECORD con

RESTORE # n [,REC p]

nonché verificare la fine del file con
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EOF (n)

Il conteggio dei RECORD parte da zero, per cui dovete fare attenzione quando
specificate REC p. L’istruzione CALL FILES (N) dove N = 1-9 consente di tener
aperti contemporaneamente fino a 9 file; per default il computer assegna N = 3.

ESEMPIO

10 CALL CLERR

20 OPEN #1:"DSK1.ARCHIVIO", INTERNAL, RELATIVE
30 FOR A=1 TO 20

40 INPUT "NOME E GOGNOME ":X$
S0 CALL CLEAR

60 PRINT #1:X$,A

70 NEXT A

80 CALL CLERAR

90 INPUT "QUALE UTENTE ? “:R
100 IF A(1 THEN 150

110 IF A)20 THEN 150

120 INPUT #1,REC A-1:A%$.B

130 PRINT As,B

140 GO TO 90

150 CLOSE #1

160 END

La linea 20 consente la creazione di un file RELATIVE, INTERNAL sull’unita a di-
schi uno, con RECORD FIXED 80 e UPDATE.

Le linee 30-60 consentono di inserire nei 20 RECORD i nomi e i cognomi e le posi-
zioni.

Le linee 90-120 consentono di prelevare le informazioni dal file chiedendo la posi-
zione del RECORD da leggere.

La linea 130 effettua la stampa sul video delle informazioni.

La linea 150 chiude il file.

Caratteristiche dei file

Su nastro Su disco

SEQUENTIAL SEQUENTIAL/RELATIVE
FIXED FIXED/VARIABILE
INPUT/OUTPUT INPUT/OUTPUT/UPDATE
INTERNAL INTERNAL/DISPLAY

Max lunghezza Record 192 byte Max lunghezza Record 255 byte
1-255 1-255

Un esempio completo della gestione dei file é rappresentato dall’esercizio 5.1 che
vi consente di creare un ARCHIVIO PERSONALE o SU DISCO o SU NASTRO.
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ESEMPI:
OPEN# 1 : “RS232”

apertura del file# 1 su porta seriale RS232; per default la velocita di trasmissione é
di 300 Baud.

OPEN+# 1 : “RS232.BA=9600.CH"”, FIXED 80

apertura del file # 1 su porta seriale RS232; velocita di trasmissione 9600 Baud con
verifica del controllo di parita (CH); RECORD di stampa 80 caratteri fissi.

OPEN # 1 : “PIO.EC”

apertura del file # 1 su porta parallela 1/0 con disattivazione della funzione ECO

OPEN # 1: “SPEECH"”, OUTPUT

apertura del file # 1 sul sintetizzatore vocale per I'emissione della voce.

10 CALL CLEAR

20 OPEN #1:"SPEECH", OUTPUT
30 OPEN #2:"ALPHON", INTERNAL
40 INPUT "FRASE= ":A$

SO0 IF As$="" THEN 40

60 PRINT #1:Rs$

70 INPUT #2:Bs

80 Z=LEN(BS)

90 FOR R=4 TO Z

100 PRINT ASC(SEG$(B$,R, 1))
110 NEXT R

120 GOTO 40

Inserendo il modulo TERMINAL EMULATOR 11 nella consolle e selezionando I'in-
terpetre BASIC, con questo programma potete ascoltare con il sintetizzatore vocale
collegato al computer tutte le frasi italiane e inglesi che digitate.

La linea 100 effettua la stampa del codice Ascii delle lettere.
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2.12 CONSIGLI PRATICI

80

Potete ottenere I'EDIT della linea semplicemente battendo il numero di linea e
premendo i tasti FCTN E (1).

Potete ottenere lo scrollo verticale delle istruzioni sia con I'EDIT e premendo i ta-
sti FCTN E (1), FCTN X (I); sia con il comando NUM e il tasto ENTER, avendo cu-
ra prima di fare un RESEQUENCE per essere sicuri che il passo d’incremento
delle linee sia uguale a quello del NUM.

Potete allungare di oltre 50 caratteri le linee delle istruzioni lunghe 28 x 4 =112
caratteri seguendo questa procedura: scrivete un carattere qualsiasi nell’'ultima
posizione della 42 linea dell'istruzione in esame, premete ENTER, richiamate la li-
nea con I'EDIT e il cursore potra scorrere anche sulla 52 linea; potete seguire la
stessa procedura per la 62 linea.

Quando utilizzate le matrici e i vettori ricordate che il computer utilizza la base 0,
ad esempio DIM A (6,6) € una matrice di 7x7 = 49 elementi, DIM (99) & un vet-
tore di 100 elementi; OPTION BASE 1 permette di cambiare la base a 1.

Un vettore A (1000) occupa 8K byte di RAM, una matrice A (40,40) occupa
12.5K, una matrice A (11,11,11) occupa 14K; nel caso di matrici alfanumeriche
vuote A$ (1000) occupa 2K, A$ (40,40) occupa 3.4K, A$ (11,11,11) occupa
3.5K. Sono ammesse matrici fino a tre dimensioni.

Nella configurazione base sono disponibili 14K RAM per I'utente; collegando il si-
stema di periferiche sono disponibili 12K RAM, per evitare di andare in * * ME-
MORY FULL utilizzate una matrice fittizia che possa contenere lo spazio utile per
non eccedere i 14K RAM e vi permette di conoscere per differenza lo spazio oc-
cupato dal vostro programma.

Per la ricerca degli errori utilizzate:

Il BREAK che realizza l'interruzione del programma dove vi interessa;

il TRACE che segue dinamicamente e visualizza il numero delle istruzioni appena
eseguite;

i tasti FCTN e CLEAR che realizzano il Breakpoint e con il comando PRINT stam-
pate le variabili di cui volete conoscere il contenuto attuale.

Per la cancellazione dei programmi potete utilizzare DELETE sia da comando sia
da istruzione senza ricorrere al DISK MANAGER.

Per la gestione dei FILE utilizzate sempre una buona pianificazione degli spazi
occupati, del tempo di ricerca, della chiusura corretta dei singoli file e riferitevi
alle informazioni fornite nel paragrafo 2.11.

Se disponete dei moduli PERSONAL RECORD KEEPING o STATISTICS, selezio-
nando il loro interprete BASIC avete a disposizione diversi sottoprogrammi che
aumentano la velocita di esecuzione, tra essi c’e il DISPLAY AT e ACCEPT AT nel
seguente formato:



CALL D (Riga, Colonna, Lungh. stringa, “stringa”)

guesto sottoprogramma visualizza a riga e colonna desiderate la stringa di lunghez-
za fissata.

CALL A (Riga, Colonna, Lungh. Campo, C, Variabile di ritorno, intervallo di
validita)

questo sottoprogramma permette di accettare a riga e colonna desiderate i valori
fissati in un certo intervalio di validita.

ESEMPI:
10 CALL D (10,10,5, “SI/NO”)

visualizza a riga e colonna 10 la stringa di 5 caratteri

10 CALL A (10,10,2,C,T$)
20 IF T$="SI” THEN 50

permette di accettare un valore alfanumerico di 2 caratteri a riga e colonna 10, suo-
na il Beep, C assume il valore 0 o 1.

10 CALL A (10,10,2,C,T,1,15)

permette di accettare un valore numerico di due cifre compreso fra 1 e 15, suona il
Beep.

— | TASTI CTRL (A), CTRL (,) non devono essere battuti in quanto essi determina-
no dei segnali di controllo utilizzati dalla trasmissione seriale per il registratore a
cassette.

— Se disponete del’'EDITOR/ASSEMBLER potete utilizzare 80 colonne di schermo,
avete a disposizione un EDITOR completo dei comandi FIND, REPLACE, MOVE,
SHOW, INSERT, COPY, DELETE, EDIT, ADJUST, HOME, TAB, che agiscono sul-
le linee e sui caratteri di un testo, nonché una configurazione della tastiera con
funzioni di scrollo orizzontale, verticale, spostamento del cursore in relazione al
TAB, “finestra” per analizzare il contenuto di un testo.

— Sedisponete del modulo TERMINAL EMULATOR |1 potete implementare una rete
di comunicazione fra HOME COMPUTER, nonché insieme al SINTETIZZATORE
VOCALE creare una qualsiasi espressione italiana o inglese per poi ascoltarla;
I'espressione vocale & del tutto generale in quanto il modulo accetta qualsiasi
composizione di fonemi.

— Per I'ALTA RISOLUZIONE GRAFICA, 49152 punti tutti indirizzabili e colorabili,
potete utilizzare sia 'ASSEMBLER sia la MINI MEMORY che consente I'utilizzo
del’lASSEMBLER LINE BY LINE.
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CAPITOLO 111

IL TI BASIC ESTESO

Premesso che tutti i comandi, funzioni, sottoprogrammi, istruzioni analizzate nel
capitolo Il del TI BASIC sono valide anche nel BASIC ESTESO, ossia che un pro-
gramma scritto in T| BASIC é eseguibile anche in BASIC ESTESO, in questo capitolo
analizzeremo solo quelle istruzioni, comandi, sottoprogrammi e funzioni che appar-
tengono al BASIC ESTESO.

3.1 COMANDI DI SISTEMA OPERATIVO

SIZE

permette di conoscere quanto spazio di memoria RAM ¢ disponibile.

RUN “DSK1.nome”

permette di mandare in esecuzione il programma specificato dal nome sull’'unita a
dischi n. 1.

RUN n. linea

permette di mandare in esecuzione un programma dall'istruzione n. in poi.

EDIT n. linea

é realizzato esprimendo il n. di linea e battendo i tasti (FCTN 1E), dove n rappresenta
il numero di linea n da visualizzare, il comando EDIT scritto per intero non € ammes-
so. '

SAVE

€ potenziato con I'opzione protected che permette di salvare i programmi su dischi o
nastro in modo protetto, ossia non & possibile richiamare il listato sorgente BASIC
né tantomeno copiare su altri dischi o nastri.

SAVE CS1,PROTECTED

83



SAVE “DSK1.nome”,PROTECTED

SAVE “DSK1.nome”,MERGE

L'opzione MERGE permette di salvare i programmi su disco con la possibilita di es-
sere richiamati e “fusi” con altri programmi presenti in memoria principale.

MERGE

€ il comando che permette di fare la “fusione” di un programma presente su memo-
ria di massa (UNITA A DISCHI) con un programma in memoria principale.

MERGE DSK1.nome

il nome identifica il programma memorizzato su dischetto nell’'unita 1, detto pro-
gramma & fuso con quello presente in memoria centrale.
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3.2 ISTRUZIONI

DISPLAY AT(Riga,Colonna) [,OPZIONI] : variablii

é l'istruzione che permette di visualizzare sullo schermo (24 righe x 28 colonne)
valori numerici, variabili e stringhe alfanumeriche nella posizione desiderata, asse-

gnando la riga e la

colonna. E un’estensione dell'istruzione PRINT.

Il formato completo si avvale anche di altre opzioni:

ERASE ALL

BEEP

SIZE(n)

Esempio:

permette di cancellare tutto cid che é sullo schermo prima di vi-
sualizzare i caratteri.

permette di ascoltare un segnale sonoro prima di visualizzare i
valori.

assegna la lunghezza dei caratteri da visualizzare a partire da
una riga e colonna assegnata. Se non utilizzate tutta la riga
questa & completata con gli spazi.

10 DISPLAY AT(5,10) ERASE ALL SIZE(6) BEEP : X$

questa istruzione visualizza a riga 5 e colonna 10 il valore di X$ lungo 6 carat-
teri, suona il BEEP e pulisce lo schermo.

ACCEPT AT(RIga, Colonna) [,OPZIONI] :varlablill

é l'istruzione che permette di accettare i dati durante I'esecuzione del programma
da una posizione assegnata sullo schermo (24 righe x 28 colonne). E un’estensione
dell’istruzione INPUT. Il formato completo si avvale di molte opzioni:

ERASE ALL
BEEP

VALIDATE

UALPHA
DIGIT
NUMERIC
LIMITAZIONE

pulisce l'intero schermo prima di accettare i valori.

permette di ascoltare un segnale sonoro prima di accetta-
re i valori.

permette di definire il tipo di caratteri accettabili o di defi-
nire la limitazione ad alcuni caratteri desiderati.

| tipi sono:

per caratteri alfabetici maiuscoli

per numeri da 0 a 9

per numerida 0 a9 e “+”,“~",".""E"

a caratteri racchiusi fra * "
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SIZE (n) rappresenta la lunghezza massima di caratteri accettabili
a partire dalla riga e colonna assegnate. Se il numero n &
positivo, il campo assegnato € pulito prima di accettare i
dati. Se il numero n é negativo, il campo assegnato non
cancella il valore preesistente in quella posizione.

Esempi:
10 ACCEPT AT(10,10) ERASE ALL : V

questa istruzione accetta il valore numerico a riga 10 e colonna 10 pulendo prima lo
schermo; il valore & posto nella variabile V.

10 ACCEPT AT(5,4) BEEP VALIDATE (“ABC") : S$

questa istruzione accetta il valore alfabetico combinazione delle lettere A,B,C a riga
5 e colonna 4 suonando il BEEP; il valore & posto nella variabile S$.

10 ACCEPT AT(2,3) VALIDATE(UALPHA) SIZE(5) : L$

questa istruzione accetta il valore alfabetico di lunghezza 5 caratteri a riga 2 e co-
lonna 3; il valore & posto nella variabile L$.

10 ACCEPT AT(2,5) VALIDATE(DIGIT,"ABC") SIZE(-3) : X$

questa istruzione accetta il valore alfanumerico limitato ai numeri e alle lettere
A,B,C di lunghezza 3 caratteri, senza cancellare il preesistente valore sullo schermo
a riga 2 e colonna 5; il valore & posto nella variabile X$.

Esempio:

10 REM TRBELLA NOMI E INDIRIZZI

1S REM NAMS$ CONTIENE I NOMI, ADDR$ CONTIENE GLI INDIRIZZI
20 DIM NAMS (20), ADDRS (20)

25 DISPLAY AT(S,1)ERASE ALLt"NOME ="

30 DISPLAY AT(7,1):"INDIRIZZO :"

35 DISPLAY AT(23,1):*BATTI 99 PER FINIRE"

40 FOR I=1 TO 20

45 ACCEPT AT(S, 7)VALIDATE (UALPHA, "99")BEEP SIZE(13) tNAMS (I)
SO0 IF NAMS (1)="99" THEN 70

S5 ACCEPT AT(7,12)SIZE(13) tADDRS (I)

60 DISPLAY AT(7,12):" "

65 NEXT I

70 CALL CLERR

75 DISPLAY AT(2,1):"NOME", "INDIRIZZO"

80 CALL CHRR(13S, "FF")

85 CALL HCHAR(3, 1, 135, 28)

90 FOR T=1 TO I-1

935 DISPLAY AT(T+3,1) INAMS$(T) :: DISPLAY AT(T+3, 15) :ADDRS$(T)
100 NEXT T

105 PRINT "Batti un tasto per finire"

110 CALL KEY (0, K, SS)

115 IF SS=0 THEN 110

120 END
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PRINT USING

é l'istruzione che permette di assegnare il formato alle variabili da stampare, &
un’estensione del PRINT.

E utilizzato in un duplice formato:

1) PRINT USING “lettere alfanumeriche ###.### ** .variabili
2) PRINT USING n : variabili
n IMAGE lettere alfanumeriche ###.###

Per assegnare il formato alle variabili da stampare si utilizza il simbolo # ripetuto
tante volte quante sono le cifre intere e decimali richieste, il primo # della sequenza
rappresenta il segno meno.

Con ###.### si possono rappresentare i numeri da —99.999 a 999.999.

Con ### si possono rappresentare i numeri da —99 a 999

Regole da tener presente:

— Se il numero eccede il formato vengono stampati gli * * x * x.

Se i numeri sono decimali questi vengono arrotondati in caso di troncamento.
Se si stampano caratteri alfanumerici, questi vengono normalizzati a sinistra.
Si possono aggiungere numeri o lettere alla sequenza di # # #

Esempio:

10 PRINT USING “IL VALORE E ### " :A

| valori ammessi di A sono —9.9 a 99.9

ValoridiA Stampa ottenuta
5.29 ILVALOREE 5.3
0 ILVALOREE .0
—3.72 ILVALORE E —3.7
78.689 IL VALORE E 78.7
101 IL VALORE E % % % % %
Esempio:

10 PRINT USING 20:A$
20 IMAGE ATTENZIONE AL #####
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| valori ammessi di A$ sono stringhe di lunghezza massima 5 caratteri, le stringhe
sono normalizzate a sinistra.

Valoridi A$ Stampa ottenuta

CANE ATTENZIONE AL CANE
BUE ATTENZIONE AL BUE
LEONE ATTENZIONE AL LEONE

PESCECANE ATTENZIONE AL % % % %
Esempio:

10 PRINT USING “ ###.## " : 63.7
stampa il valore 63.70

Esempio:

10 PRINT USING “ ###.# " : 234.99
stampa il valore 235.0

Esempio:

100 PRINT USING 110 : 32.9,497.567
110 IMAGE | VALOR| SONO ### E ###.##

si ottiene la seguente stampa:
| VALORI SONO 33 E 497.57
Esempio:

200 PRINT USING 210 : 85.39,388.777
210 IMAGE LIRE ##.# E ###.#

si ottiene la seguente stampa:

LIRE 85.4 E 388.8

PRINT USING nel seguente formato:

PRINT # n [LREC] USING * ### * : variabili
PRINT # n[,REC] USING n : variabili

€ utilizzato per scrivere i dati nel file # n nel formato desiderato.
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Esempio:

10 REM #aUSO DEL PRINT USING#*#

20 CALL CLERR

30 IMARGE L ###. ¥4

40 IMAGE " ###. #4"

30 DATA 12.67,13.456, 34. 19, 0. 234, 1, 3458, 00. 001, 100. 45
60 TOTALE=0 N

70 FOR A=1 TO 7

80 READ ADDENTI

90 TOTALE=TOTALE+ADDENT1

100 IF A=1 THEN PRINT USING 30:ADDENTI ELSE PRINT USING 40:RDDENTI
110 NEXT R

120 PRINT “——————e—u®

130 PRINT USING “L#s###.##"31TOTALE

RPT$ (“stringa”,varlablle numerica)

Questa funzione permette di ripetere una stringa il numero di volte espresso dalla
variabile numerica.

Esempio:
10 PRINT RPT$(“FRANCO",5)
questa istruzione stampa 5 volte Franco.

LINPUT [“espressioni alfanumeriche”:] varlabile stringa
LINPUT [#file] [,REC n] : variablle stringa

questa istruzione & un’estensione dell'istruzione INPUT e permette alle variabili di
stringa di contenere oltre i simboli alfanumerici anche le virgole, i punti, gli spazi, gli
apici, i punti e virgola.

Come esempio vedete il WORD PROCESSING nel Cap. V

RUN “Dispositivo.nome”

RUN Numero di linea

RUN oltre ad essere utilizzato come comando, pud essere utilizzato come istru-
zione, il che comporta la possibilita di segmentare un programma e implementare
una struttura ad albero per accedere solo a parti di programma, aumentare la velo-
cita di esecuzione e dedicare a ciascuna parte di programma una specifica funzione
con aumento di leggibilita e modularita del programma.
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Esempio:

INDICE PRINCIPALE
RUN DSK1.UNO
RUN DSK1.DUE
RUN DSK1.TRE

v

UNO
RUN DSK1.FORNITORI

DUE
RUN DSK1.CLIENTI

—

TRE
RUN DSK1.STAMPE

FORNITORI

]

CLIENT

[

STAMPE

FILE MOVIMENTI

| dispositivi indicati nell'istruzione possono essere tutte e tre le unita a di-
schi(DSK1,DSK2,DSK3).
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3.3 CREAZIONE SOTTOPROGRAMMI

Le istruzioni che permettono la creazione di sottoprogrammi e il loro utilizzo sono:

SUB nome sottoprogramma (lista parametri)
SUBEND

CALL nome sottoprograma (lista parametrl)

Un sottoprogramma € un insieme di istruzioni che realizzano uno specifico calco-
lo o funzione e pu6 essere chiamato piu volte nel corso di un programma principale,
esso ¢ identificato dal nome e lo scambio di informazioni o dati avviene tramite la li-
sta dei parametri presenti sia nel sottoprogramma sia nel programma principale.

L’istruzione — CALL nome — serve a chiamare il sottoprogramma e I'istruzione
SUBEND chiude il sottoprogramma (deve essere I'ultima istruzione; é I'equivalente
del RETURN analizzato nel Cap. 2.6) e rimanda I'esecuzione al programma princi-
pale, in particolare all’istruzione successiva al — CALL nome.—

Vediamo la struttura tipica implementata con Programma principale e Sottopro-
grammi:

PROGRAMMA PRINCIPALE

C.HIAMATA SOTTOPROGRAMMA UNO(lista parametri)
C.HIAMATA SOTTOPROGRAMMA DUE(lista parametri)
C.HIAMATA SOTTOPROGRAMMA UNO(lista parametri)
END

SUB UNO(lista parametri)

SUBEND
SUB DUE(lista parametri)
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SUBEND

Le variabili numeriche, alfanumeriche, Array definite nel sottoprogramma hanno
valore locale nell'ambito del proprio sottoprogramma, nel senso che uscendo dal
sottoprogramma le variabili perdono di significato.

Il trasferimento o comunicazione di valori fra programma principale e sottopro-
gramma avviene tramite I'ordine sequenziale delle variabili nelle liste di parametri,
che devono contenere necessariamente nello stesso ordine lo stesso tipo di variabi-
lii(numerico, alfanumerico,Array).

Cosi ad esempio:

CALL FRANCO(A,B,S$,L(1),x)
SUB FRANCO(C,H,A$,T(1),x)

fra le due liste di parametri é rispettato lo stesso ordine del tipo, solo il nome puo es-
sere diverso. Inoltre se viene trasferito un valore numerico, questo pud essere alte-
rato nell’ambito del sottoprogramma ma rimanere inalterato nel programma princi-
pale.

Un sottoprogramma chiamato piu volte nel corso dell’esecuzione di un program-
ma principale, aggiorna le variabili locali solo alla nuova chiamata.

Esempio:

100 CALL CLEAR

110 INPUT“VALORE":VA

120 INPUT“NOME ":NOM$

130 CALL CLEAR

140 CALL CALCOLO(VA,NOMS$)
150 PRINT“VA=";VA

160 PRINT“NOM = ";NOMS$

170 END
200 SUB CALCOLO(X,L$)
210 X=X%100

220 L$ =L$ & “NUMERICO”
230 PRINT“UN MOMENTO PREGO™: : :
240 SUBEND

Qualora si voglia uscire dal sottoprogramma prima della fine di esso si pu6 utiliz-
zare I'istruzione SUBEXIT.

Il controllo é trasferito all'istruzione successiva alla chiamata sottoprogramma
del programma principale.
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3.4 SOTTOPROGRAMMI PER L'INDIVIDUAZIONE DI ERRORI
ON WARNING PRINT
ON WARNING STOP
ON WARNING NEXT
Questa istruzione consente di prendere una decisione in caso d'errore, come
continuare I'esecuzione se si verifica un errore. L'opzione PRINT permette la visua-
lizzazione del messaggio e vale anche per default; 'opzione STOP ferma I'esecuzio-

ne in corso e visualizza il messaggio; I'opzione NEXT permette di continuare I'ese-
cuzione senza visualizzare messaggi.

ON ERROR STOP
ON ERROR n n & Il numero dl linea
Questa istruzione consente di prendere una decisione in caso d’errore, cosi il
controllo pu6 essere passato ad un sottoprogramma senza interrompere I'esecuzio-
ne. L’opzione STOP interrompe la esecuzione e visualizza il messaggio e vale anche

per default; I'opzione numero di linea permette di trasferire il controlio deli’esecuzio-
ne alla linea desiderata se si verifica un errore.

ON ERROR n corrisponde ad un salto al sottoprogramma iniziante alla linea n,
per cui la routine a linea n deve terminare con RETURN.
Si possono utilizzare diverse opzioni:
RETURN
RETURN m
RETURN NEXT
m é la linea dove viene passato il controllo dopo che si é verificato I'errore; I'opzione

NEXT passa il controllo all'istruzione successiva a quella dove si é verificato I'errore,
senza opzioni il controllo passa all'istruzione dove si & verificato I'errore.

CALL ERR (C,T) ¢ il sottoprogramma che permette di conoscere il codice del-
I'errore e il tipo di errore ultimo verificatosi. E utilizzato insieme all'ON ER-
ROR. Consultate 'APPENDICE G per i codici di ERRORI PREVISTI.
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3.5 SOTTOPROGRAMMI PER ACCEDERE A ROUTINE ASSEMBLER
CALL INIT
CALL LINK (nome sottoprogramma, parametri)

CALL LOAD (“nome di accesso”, [indirlzzo, byte] ... [, FILE])
CALL PEEK (indirizzo, variablli numeriche)

Il sottoprogramma INIT permette di verificare la connessione dellESPANSIONE
DI MEMORIA 32K RAM, prepara il computer a mandare in esecuzione un program-
ma Assembler e carica routine di utilita nel’lESPANSIONE DI MEMORIA.

Il sottoprogramma LINK permette lo scambio di parametri fra programmi in BA-
SIC ESTESO e sottoprogrammi Assembler.

Il nome sottoprogramma rappresenta il sottoprogramma Assembler precedente-
mente caricato con CALL LOAD e i parametri rappresentano variabili o numeri da
essere scambiati con il sottoprogramma Assembler.

Il sottoprogramma LOAD carica in memoria un programma oggetto Assembler o
dati direttamente da file costituiti dall’indirizzo e dal contenuto del byte associato.
Ciascun indirizzo e dato del byte sono separati dalla virgola. || nome del file permet-
te di accedere al file dove sono contenuti i codici oggetti.

Il sottoprogramma PEEK permette di conoscere il contenuto delle locazioni di
memoria. Assegnando l'indirizzo del byte di partenza e le variabili numeriche si ot-
tiene che il valore contenuto a quell’indirizzo e i successivi sono caricati nelle varia-
bili numeriche indicate.

ESEMPIO:

10 CALL PEEK (8010,N1,N2,N3,N4,N5)
20 PRINT N1;N2;N3;N4;N5

Stampa 220 160 136 0 6

questi numeri rappresentano i contenuti dei byte agli indirizzi 8010,8011, 8012,
8013, 8014.
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3.6 SOTTOPROGRAMMI PER GIOCHI

Premesso che nel Basic Esteso valgono sempre i sottoprogrammi definiti per i
giochi nel Cap. Il, qui illustriamo tutti i sottoprogrammi che permettono di creare e
movimentare le figure (SPRITE).

1) CALL SPRITE
2) CALL CHARPAT

3) CALL CHARSET

4) CALL COINC

5) CALL DELSPRITE
6) CALL DISTANCE
7) CALL LOCATE

8) CALL MAGNIFY
9) CALL MOTION
10) CALL PATTERN

11) CALL POSITION
12) CALL SAY

13) CALL SPGET

permette di definire gli Sprite (figure In movimento)

permette di conoscere Il codice esadecimale (PAT-
TERN) del caratterl Ascil e propril.

permette di ripristinare | codicl e colori del caratteri A-
scil (32-95).

permette dl conoscere se c’é stata coincidenza fra due
figure in movimento (Sprite).

permette di cancellare gli Sprite.

permette dl conoscere la distanza tra due Sprite.
permette di riposizionare gll Sprite.

permette di ingrandire gli Sprite.

permette di assegnare le velocitd agil Sprite.

permette di cambiare Il codice esadecimale (PAT-
TERN) degli Sprite.

permette di conoscere la posizione degli Sprite.

permette di far parlare il Computer (occorre collegare il
sintetizzatore vocale).

permette di conoscere le parole pronunciate dal CALL
SAY.

— CALL SPRITE ( # numero sprite, codice carattere, colore sprite, riga, co-
lonna [ , velocita di riga, velocita di colonnal).

Premesso che lo SPRITE é una figura in movimento (FOLLETTO), esso & molto u-
tilizzato per creare giochi dove si possono sovrapporre, movimentare, accelerare,
fermare, ingrandire, colorare, cancellare le figure.

1l numero dello sprite varia da 1 a 28 ed é sempre preceduto dal simbolo # . Il # nu-
mero identifica uno e un solo sprite. Definendo con lo stesso numero un secondo
sprite, questo cancella il precedente e conserva la stessa velocita se non viene defi-
nita una nuova. Gli sprite scorrono sopra le figure o caratteri fissi. Su due sprite
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coincidenti prevale quello con numero minore, su di una stessa riga dal quinto sprite
in poi & cancellato quello con numero maggiore.

11 codice dello sprite € un numero che varia da 32 a 143 (si ricordi che nel Basic e-
steso sono ammessi 15 set) e deve essere predefinito necessariamente con CALL
CHAR. Ripetiamo qui il formato di CALL CHAR: CALL CHAR (codice carattere,
“PATTERN carattere’) il codice numerico varia da 32 a 143 e la PATTERN di un ca-
rattere e rappresentata da 16 cifre esadecimali che codificano il carattere. Qualora
la PATTERN sia minore di 16 cifre, il computer inserisce fino al completamento tutti
zero; la PATTERN di 32 cifre definisce due caratteri, quella di 64 definisce quattro
caratteri. Per maggiori informazioni consultate il Paragarafo 2.

Il colore dello sprite & un numero che varia da 1 a 16, esso definisce il FORE-
GROUND, il BACKGROUND é sempre 1 (colore trasparente).

11 numero di riga e di colonna variano rispettivamente da 1 a 192 e da 1 a 256 a
partire dall’angolo superiore sinistro. La posizione dello sprite é rappresentata dal
suo angolo superiore sinistro. Gli sprite fermati con il BREAKPOINT non riappaiono
con il comando CONTINUE.

La velocita di riga e dl colonna permette di movimentare gli sprite in tutte le direzio-
ni, cioé:

la velocita di riga positiva muove lo sprite verso il basso,

la velocita di riga negativa muove lo sprite verso I'alto,

la velocita di colonna positiva muove lo sprite verso destra,

la velocita di colonna negativa muove lo sprite verso sinistra.

Se sono assegnate entrambe le velocita lo sprite si muove nell’angolazione deter-
minata da esse.

| numeri che rappresentano la velocita variano da —127 a 127. |l valore 0 coincide
con lo sprite fermo, allontanandosi da 0 aumenta la velocita.

— CALL CHARPAT (varlablle numerica, varlablle alfanumerica)

Questo sottoprogramma permette di conoscere il codice esadecimale (PAT-
TERN) che definisce il carattere Ascii (32-95) o il carattere proprio assegnando il
codice numerico. La PATTERN che definisce il carattere é posta nella variabile alfa-
numerica.

— CALL CHARSET

Questo sottoprogramma ripristina i codici e i colori standard dei caratteri Ascii
(32-95).
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