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Introduzione

Questo volumetto, ancor prima di costituire una pura e semplice raccol-
ta di interessanti programmi di utilita e di gioco, & una guida didattica
alla programmazione in linguaggio Basic del personal computer Com-
modore 64.

Chi si avvicina per la prima volta ad un computer non deve essere co-
stretto ad esercitare sulla tastiera la propria immaginazione, oltre che
le proprie dita, per capire come funziona e a cosa serve cio che ha di fron-
te: una preventiva illustrazione delle funzionalita associate ai tasti puo
risparmiare ore di tentativi, il pin delle volte sterili e destinati a non la-
sciare un'idea chiara di cio che si & fatto in realta.

Per questi motivi si € ritenuto utile, dopo una descrizione della configu-
razione del sistema Commodore 64, passare ad un accurato e dettagliato
esame della tastiera, impiegando estesamente la parte illustrativa per
facilitare I'individuazione dei singoli tasti e per insegnare ad attivarli nelle
diverse modalita di funzionamento.

Anche I'impiego del video puo presentare difficolta che sono spesso sot-
tovalutate da chi redige i manuali ufficiali che corredano '’hardware. Nel
paragrafo dedicato al video sono illustrati con particolare attenzione le
funzioni di controllo del cursore e I'impiego delle notevoli possibilita cro-
matiche del Commodore 64, utilizzando ancora una volta estesamente,
oltre all'informazione scritta, I'immagine fotografica. L'esposizione re-
lativa alla gestione del video e alla grafica comprende anche la descri-
zione delle mappe di memoria del video, passo fondamentale per entra-
re nelle problematiche della «computer-grafica».

Tra le molteplici attitudini e possibilita del Commodore 64 & inclusa an-
che la capacita di emettere una vasta gamma di note musicali, suoni e
rumori. Che un computer sia in grado di suonare ormai non stupisce pit
nessuno, ma si deve essere ben consci del fatto che anche il computer
piu sofisticato, come del resto qualsiasi strumento musicale, non puo suo-
nare «da solo»: & necessario che esegua un programma appositamente
preparato.

L'ultimo paragrafo della parte descrittiva dell’hardware é dedicato dun-
que al suono, e consentira di acquisire tutti gli elementi necessari per
utilizzare anche questa attitudine del Commodore 64 nelle nostre espe-
rienze di «computer-musics.

La prima parte del manuale si conclude con un’esposizione completa ed
esauriente, ma soprattutto facilmente comprensibile, del linguaggio Ba-
sic utilizzato dal Commodore 64. Sono state distinte funzionalmente e
in modo progressivo le descrizioni delle variabili, degli operatori, dei co-
mandi, delle istruzioni e delle funzioni del Basic. Al di |4 delle tendenze
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Analisi del
problema

Diagrammi
di flusso

Il programma

piu tradizionali, spesso improntate ad un freddo schematismo, si sono
adottate una classificazione ed una sequenzialita specificamente orien-
tate al programmatore, con l'intento di facilitare la comprensione del lin-
guaggio e di costituire un utile strumento di consultazione.

La seconda e principale parte del manuale & dedicata invece allo svilup-
po delle metodologie proprie della programmazione attraverso I'impo-
stazione e la soluzione logica di venti problemi concreti.

Lo sviluppo di un programma si articola in tre fasi distinte: I'analisi del
problema che si vuole risolvere, I'organizzazione logica nei diagrammi
di flusso del metodo di soluzione prescelto, la minutazione del program-
ma nel linguaggio di programmazione che si intende adottare. Nelle ven-
ti applicazioni che presentiamo, ogni singola fase & affrontata separata-
mente in maniera specifica e dettagliata, cosi da fornire al lettore un qua-
dro metodologico completo del procedimento da seguire.

In questa fase sono anzitutto enumerati i requisiti del programma che
si intende realizzare. In base ad essi sono successivamente individuati
e descritti i metodi (algoritmi) di soluzione, adottando una forma di espo-
sizione per quanto possibile chiara e discorsiva.

L’algoritmo di soluzione & organizzato in maniera logica e sequenziale,
seguendo per guanto possibile i canoni della programmazione struttu-
rata. Ogni diagramma di flusso &€ puntualmente commentato a margine,
per meglio chiarire il significato delle soluzioni adottate e le funzionali-
ta dell'algoritmo.

Questa parte riguarda la traduzione dei diagrammi di flusso nelle istru-
zioni previste dal Basic, riportando per esteso i listati completi dei pro-
grammi e inserendo un duplice livello di commento: un frequente inseri-
mento nei listati delle istruzioni di commento e una descrizione a margi-
ne, discorsiva e puntuale, delle singole istruzioni utilizzate.

Non & forse inutile sottolineare, prima di concludere, il carattere prevalen-
temente didattico di questo manuale, che tuttavia, anziché perdersi dietro
tediose e (perché no) imbarazzanti dissertazioni sui microcircuiti, puo di-
ventareil tramiteamichevoleedivertente fraunapersonaeunamacchina.
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Il personal computer
Commodore 64

Cosi come il suo fratello minore VIC-20, il Commodore 64, che d’ora in
poi chiameremo pit1 semplicemente CBM-64, & un home computer, un cal-
colatore destinato ad applicazioni «domestiche», ciog di limitata comples-
sita. Il CBM-64 & composto da una unita fisica comprendente:

m la tastiera, utilizzata per il dialogo con la macchina

®m la CPU (Central Processing Unit, unita centrale di elaborazione), la par-
te della macchina che esegue fisicamente i programmi

® la memoria, divisa in ROM (Read Only Memory), contenente il program-
ma di sistema che gestisce le operazioni eseguite dalla macchina, e in
RAM (Random Access Memory), usata per i programmi scritti dagli
utenti. La memoria del CBM-64 ha una capacita di 64 kbytes.

Il CBM-64 pud essere connesso o ad un apposito monitor oppure, attra-
verso un modulatore a radiofrequenza incluso nello chassis della tastie-
ra, ad un comune televisore a colori, che puo sostituire egregiamente il
monitor del calcolatore, anche se con una perdita di qualita dell’'imma-
gine. Il computer utilizza questo componente per comunicare messaggi,
per evidenziare i risultati dell'esecuzione di un programma e, in genera-
le, per visualizzare tutto quanto viene digitato dall’'operatore sulla tastie-
ra. In quest’'ultimo caso si dice che sul video compare I'«eco» di quanto
viene digitato.

Questa macchina pud essere inoltre dotata di memorie non volatili a
supporto magnetico, come cassette o floppy-disks; le cassette sono
utilizzabili mediante un apposito registratore Datassette, mentre i floppy-
disks richiedono una diversa e piu complessa apparecchiatura detta
driver.

I due tipi di supporto magnetico differiscono essenzialmente per la di-
versa velocita con cui si possono scrivere o leggere le informazioni (la
gestione del dischetto & molto piu veloce di quella della cassetta).
Allo stesso scopo sono adottate cartucce di espansione di memoria ROM
contenenti programmi di grosse dimensioni che potrebbero essere cari-
cati con difficolta nella memoria della configurazione base. Le cartucce
di espansione vanno inserite nello speciale slot (alloggiamento) apposi-
tamente previsto sul retro della tastiera.

Al fine di ovviare alla necessita di avere copie su carta di quanto carica-
to nella macchina, il CBM-64 ¢ dotato di un dispositivo (bus seriale) al
quale & possibile collegare una o pitt stampanti, e dispone inoltre di una
presa (interfaccia IEEE-488) che consente il collegamento con altre ap-
parecchiature di impiego particolare (plotter, cioé tracciatori di grafici,
strumenti di laboratorio, ecc.).

Le potenzialita del CBM-64 possono essere ulteriormente espanse colle-
gandolo con altri computer pilt potenti. Tale collegamento puo essere sta-
bilito attraverso le normali linee telefoniche, ma e necessario in tal caso
inserire tra il computer e la rete telefonica un dispositivo chiamato mo-
dem (modulatore-demodulatore), che elabora i segnali digitali in uscita
dal CBM-64 per renderli idonei alla trasmissione sulla linea telefonica
e viceversa,

Il CBM-64 utilizza la forma di trasmissione piu semplice e piu diffusa,
denominata protocollo RS-232, e pertanto puo essere collegato alla mag-
gior parte dei calcolatori esistenti.

Infine & possibile corredare il CBM-64 di dispositivi di comando, come
i joystiks, i paddles e le penne ottiche, che trovano impiego nei videogio-
chi e in altre applicazioni piu impegnative.
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La tastiera

La tastiera del CBM-64 & analoga a quella di una normale macchina per
scrivere.
I tasti si possono suddividere in quattro categorie:

B tasti di scrittura (lettere, numeri, caratteri speciali)

B tasti grafici

m tasti di controllo, utilizzati per inviare alcuni comandi al CBM-64

B tasti funzionali, che possono attivare determinate azioni all'interno di
programmi scritti dall’'utente.

I diversi caratteri rappresentati su un tasto possono essere selezionati
per mezzo dei tasti SHIFT e COMMODORE ( ¢ ).

Bisogna chiarire subito che uno stesso tasto (fisico) pud appartenere ad
una o a piu di una delle categorie enumerate. Ad esempio, quasi tutti i
tasti che producono caratteri di scrittura recano impressi sulla faccia
anteriore anche due caratteri grafici, che possono essere attivati premen-
do quel tasto in concomitanza con un opportuno tasto di controllo.
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Tasti di scrittura

Tasti grafici

Tasti di controlio

Tasti funzionali

producono caratteri di scrittura, cioé lettere, numeri e caratteri speciali
producono caratteri grafici, utilizzabili per comporre disegni

modificano il funzionamento della macchina

possono attivare, all'interno di una data elaborazione, particolari azioni che I'u-
tente pud programmare

:
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Tasti di scrittura

Tasti grafici

I tasti di scrittura hanno un funzionamento molto simile a quello dei ta-
sti di una macchina per scrivere.

La semplice pressione di un tasto di scrittura produce la comparsa sul
video, nella posizione occupata dal cursore, del carattere associato al ta-
sto premuto. Contemporaneamente il cursore si sposta di un posto a de-
stra, segnando il punto in cui avverra la prossima immissione.

I tasti di scrittura occupano la zona della tastiera evidenziata in colore
nell'illustrazione a margine. Nella quasi totalita dei casi i caratteri di scrit-
tura sono impressi sulla faccia superiore del tasto, ad eccezione di quel-
lo che attiva il carattere w, che reca impresso il carattere sulla faccia an-
teriore. In generale, l'operazione che consente di ottenere sul video un
carattere di scrittura & diversa a seconda della posizione che occupa sul
tasto il carattere desiderato.

m Per ottenere il carattere in posizione A & sufficiente premere sempli-
cemente il tasto. In questo modo si possono digitare, ad esempio, i
caratteri A, B, C, ecc.

® Per ottenere il carattere in posizione B & necessario tenere premuto
il tasto SHIFT e contemporaneamente premere quello desiderato. In
questo modo si possono avere, ad esempio, i caratteri | " # ecc.

B Per ottenere il carattere in posizione C & necessario tenere premuto
il tasto SHIFT e premere contemporaneamente quello che reca il ca-
rattere. L'unico carattere di scrittura che pud essere ottenuto in questo
modo & il pi greco (n).

La prima cosa che si nota digitando i caratteri di scrittura & che il CBM-64
visualizza le lettere dell’alfabeto in maiuscolo (stato maiuscale/grafici).
Questa caratteristica & necessaria perché molti linguaggi di programma-
zione prevedono l'uso delle lettere maiuscole per i comandi e le istruzio-
ni. Il CBM-64 pud tuttavia entrare in un modo di funzionamento partico-
lare, nel quale & possibile utilizzare maiuscole e minuscole. Per entrare
nello stato maiuscole/minuscole (chiamato anche stato testo, proprio per-
ché pil1 adatto alla composizione dei testi) & sufficiente tenere premuto
il tasto SHIFT e premere contemporaneamente il tasto COMMODORE.
Una volta entrati in questo stato, i caratteri di scrittura digitati sono vi-
sualizzati in minuscolo, a meno che non venga premuto contemporanea-
mente alla digitazione del tasto-carattere il tasto SHIFT, proprio come
accade in una macchina per scrivere. :

Per uscire dallo stato testo & sufficiente ripetere la stessa operazione ese-
guita per entrarvi.

Una caratteristica molto importante del CBM-64 ¢ l'insieme dei caratte-
ri grafici previsti sulla tastiera, utilizzabili per comporre sul video gra-
fici, disegni e tabelle.

I caratteri grafici sono attivati dai tasti che occupano la zona evidenzia-
ta in colore nell’illustrazione a margine.

Ciascuno dei tasti indicati reca impressi sulla faccia anteriore due ca-
ratteri grafici, che nella riproduzione illustrativa riportata qui a margi-
ne abbiamo sostituito, a titolo di esempio, con le lettere A e B, facendo
cosi riferimento solo alla loro posizione sul tasto.

m Per attivare il carattere che occupa la posizione A & necessario tenere
premuto il tasto COMMODORE e premere contemporaneamente quello
desiderato.

m Per ottenere il carattere che occupa la posizione B & necessario tene-
re premuto il tasto SHIFT e premere contemporaneamente quello de-
siderato.




Tasti di controllo
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La tastiera del CBM-64, come quella di qualsiasi altro computer, include
un certo numero di tasti che, se premuti, non attivano caratteri di scrit-
tura o grafici.

Questi tasti, chiamati tasti di controllo, generano all’atto della pressio-
ne un segnale (di controllo, appunto), che in genere chiede alla macchina
di modificare il suo funzionamento.

Si tratta, in altri termini, di un insieme di tasti la cui pressione consente
all’operatore di «governare» la macchina.

I tasti SHIFT, in numero di due, uno a sinistra e 'altro a destra, coprono
diverse funzioni. La pressione del tasto SHIFT consente:

m di attivare il carattere n

® diottenere i caratteri di scrittura impressi in alto sulla parte superio-
re dei tasti (p. es. ! § " ecc.)

m di ottenere i caratteri grafici impressi a destra sulla superficie ante-
riore dei tasti

B in concomitanza con la pressione del tasto COMMODORE, di entrare
nello stato testo e di uscirne

m di ottenere le lettere maiuscole quando si opera in modalita testo

m di selezionare una delle due funzioni proprie di ciascun tasto funzionale

m di s!e]ezionare una delle due funzioni proprie di ciascun tasto di con-
trollo.

= Il tasto SHIFT LOCK serve per conservare indefinitamente la situazio-

ne che si determina quando & premuto il tasto SHIFT.

Pud infatti capitare di dover digitare una lunga sequenza di caratteri che
richiedono la contemporanea pressione del tasto SHIFT: ad esempio, i
caratteri grafici impressi a destra sulla superficie anteriore dei tasti. In
questi casi, si pud premere lo SHIFT LOCK, che agisce come un inter-
ruttore a bottone: fin quando non si «spegne» questo interruttore & co-
me se il tasto SHIFT fosse premuto.

Il tasto COMMODORE, che & una caratteristica specifica del CBM-64 e
delle macchine Commodore, svolge tre funzioni di selezione:

m consente di attivare i caratteri grafici che si trovano a sinistra sulla
superficie anteriore dei tasti (successione COMMODORE + tasto)

m consente di passare nel modo di funzionamento maiuscole/minuscole
(successione COMMODORE +SHIFT) e viceversa

B consente di selezionare la seconda serie di 8 colori: tenendo premuto
il tasto COMMODORE e uno dei tasti di selezione colore si ottiene I'u-
so di altre tonalita.

Il tasto CTRL svolge le seguenti funzioni:

® consente di attivare i tasti di controllo del colore in scrittura sul vi-
deo. In condizioni normali, il CBM-64 visualizza i caratteri in azzurro
su fondo blu. Se l'operatore, tenendo premuto il tasto CTRL, preme
uno dei tasti di controllo del colore, a partire da questo momento i
caratteri che verranno digitati saranno visualizzati, anziché in azzur-
ro, nel colore selezionato

® consente di attivare i tasti REVERSE (RVS ON e RVS OFF) che atti-
vano e disattivano la visualizzazione invertita. Se 'operatore, tenen-
do premuto il tasto CTRL, preme il tasto RVS ON, attiva la visualizza-
zione invertita: a partire da questo momento tutti i caratteri che sa-
ranno digitati appariranno scritti in blu su un rettangolino azzurro

m consente di rallentare I'esecuzione dei programmi: se si tiene premu-
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to il tasto CTRL mentre il CBM-64 sta eseguendo un programma, la
velocita di esecuzione diminuisce

® consente all'operatore di definire comandi di controlle propri, che pos-
sono essere inclusi in una qualsiasi applicazione

m ¢ utilizzato da alcuni programmi caricati su cartucce ROM per svol-
gere funzioni particolari.

I tasti di controllo del colore sono in numero di otto, e si trovano nella
prima fila della tastiera. Si tratta degli stessi tasti che, con la semplice
pressione, attivano la visualizzazione dei numeri da 1 a 8.

I segnali di controllo del colore sono invece attivati premendo questi tasti
in concomitanza con il tasto CTRL o con il tasto COMMODORE: cio per-
mette di selezionare 16 colori. Se, tenendo premuto uno di questi due tasti,
si preme uno dei tasti di controllo colore, a partire da quel momento tuttii
caratteri digitati sulla tastiera appariranno sul video nel colore selezionato.
In particolare:

premendo i caratteri premendo i caratteri

i tasti appariranno i tasti appariranno
CTRL + BLK neri ¢ +BLK arancioni
CTRL +WHT bianchi = +WHT marroni -
CTRL+RED rossi ¢ +RED rosso chiaro
CTRL+CYN blu-verdi = +C¥YN grigio scuro
CTRL +PUR porpora &« +PUR grigio

CTRL +GRN verdi &« +GRN verde chiaro
CTRL+BLU blu e +BLU azzurri
CTRL+YEL gialli = +YEL grigio chiaro

E]@@@E]E]E]E]E}E]E] =
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I tasti RVS ON e RVS OFF attivano e disattivano la funzione REVERSE,
che determina la visualizzazione dei caratteri «in negativo». Se I'opera-
tore tiene premuto il tasto CTRL e preme contemporaneamente il tasto
RVS ON, a partire da questo momento i caratteri digitati appariranno
sullo schermo in blu su fondo azzurro. Questa modalita di funzionamen-
to proseguira fin quando, premendo contemporaneamente il tasto CTRL
e il tasto RVS OFF, non verra disattivata la funzione REVERSE.

Il tasto RETURN consente di restituire alla macchina il controllo che I'o-
peratore assume quando digita una parola, una riga, una frase o un’i-
struzione. Restituire il controllo significa consentire alla macchina di ela-
borare quanto 'operatore ha digitato sulla tastiera. E necessario premere
il tasto RETURN dopo aver dlgltato ciascuna istruzione di un program-
ma. Solo all'atto dell’attivazione del tasto il CBM-64 puo leggere, ricono-
scere, elaborare ed eventualmente eseguire l'istruzione, che altrimenti
& solo visualizzata sullo schermo.

I due tasti CRSR servono per spostare il cursore (CURSOR) all'interno
della zona del video nella quale & consentito |'inserimento dei caratteri.
Un qualsiasi carattere che venga digitato sulla tastiera va sempre ad oc-
cupare la posizione indicata dal cursore. Se si vuole modificare la posi-
zione d'inserimento rispetto a quella «puntata» dal cursore € quindi ne-
cessario spostare quest'ultimo nella posizione desiderata. Il primo tasto
consente lo spostamento verticale del cursore, il secondo quello orizzon-
tale. La direzione dello spostamento (verso 'alto o verso il basso, verso
sinistra o verso destra) ¢ indicata dalle frecce. Per effettuare uno sposta-
mento verso una direzione indicata dalla freccia che si trova sotto la si-
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Tasti funzionali
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gla CRSR, & sufficiente la semplice pressione del tasto; per effettuare in-
vece uno spostamento nella direzione indicata dalla freccia che si trova
sopra la sigla CRSR, ¢ necessario premere contemporaneamente il tasto
SHIFT. Le possibilita di spostarento del cursore sono preziose quando
si deve correggere una parola, un'intera frase o un'istruzione visualizza-
ta. E sufficiente posizionare il cursore sopra i caratteri errati e digitare
quelli giusti.

Al tasto CLR/HOME sono associate due diverse funzioni, contrassegna-
te dalle sigle CLR (contrazione di CLEAR) e HOME.

La funzione HOME (casa) si attiva alla semplice pressione del tasto e pro-
duce lo spostamento istantaneo del cursore nella prima casella in alto
a sinistra sul video (la «casa» del cursore). Cio che & visualizzato non vie-
ne cancellato. Per attivare invece la funzione CLEAR (cancellazione) & ne-
cessario premere contemporaneamente il tasto SHIFT. Il suo effetto &
quello di cancellare tutto cio che appare sul video, riportando il cursore
nella prima casella in alto a sinistra.

Al tasto INST/DEL sono associate due diverse funzioni (INSERT, inseri-
sci, e DELETE, cancella). La funzione DEL & attivata dalla semplice pres-
sione del tasto, e causa la cancellazione sul video del primo carattere al-
la sinistra del cursore, con l'eliminazione automatica dello spazio che
ne risulta. La funzione INSERT causa invece I'inserimento di uno spazio
in bianco nella posizione del cursore. Si attiva tenendo premuto il tasto
SHIFT e premendo contemporaneamente il tasto INST/DEL.

Il tasto RUN/STOP attiva la funzione di INTERRUPT (interruzione), or-
dina cioé¢ al CBM-64 di interrompere ci¢ che sta facendo e di restituire
il controllo all’'operatore.

A questo punto, il CBM-64, attraverso il video, invia all’operatore un mes-
saggio per avvertirlo che 'esecuzione & stata interrotta, specificando inol-
tge a che punto del programma (numero dell'istruzione) si & verificata
l'interruzione. Sul video ricompare il cursore, che non & presente in fase
di esecuzione, )

La pressione del tasto RUN/STOP in concomitanza con lo SHIFT attiva
il codice LOAD (carica), che ordina al CBM-64 di iniziare il caricamento
in memoria di un programma registrato su nastro.

Se si tiene premuto il tasto RUN/STOP e contemporaneamente si preme
il RESTORE, si invia al CBM-64 un segnale che attiva il ripristino del
computer nella condizione che esisteva immediatamente dopo l'accen-
sione, con il vantaggio che eventuali programmi caricati in memoria non
vengono persi. Il codice RESTORE genera in altri termini un'operazione
di pulizia della memoria che consente di rieseguire da capo un dato pro-
gramma, o di listarlo.

I tasti funzionali, chiamati anche tasti di funzione programmabili, sono
presenti sulla tastiera del CBM-64 in numero di quattro all’estrema destra.
A ciascuno di essi possono essere associate, mediante apposito program-
ma, due diverse funzioni: la prima sara attivata alla semplice pressione di
quel tasto, mentre perattivare la seconda saranecessario premere contem-
poraneamente anche lo SHIFT. Le funzioni attivabili nel primo modo sono
quelle poste sulla faccia superiore del tasto (f1, £3, f5, £7); nel secondo
modo sono attivate quelle poste sulla faccia anteriore (f2, 4, f6, {8).

I tasti funzionali sono utilizzati anche da molti programmi caricati sulle
cartucce ROM ad innesto per consentire all’'utente di effettuare partico-
lari scelte.
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Il cursore

La risposta fornita dal
CBM-64 quando si
impiegano i tasti di
controllo del cursore fra
apici, ad esempio nelle
istruzioni PRINT.

Il video

Il CBM-64 & in grado di gestire un’immagine video a colori in cui posso-
no entrare 25 righe di 40 caratteri ciascuna. Si dice anche, con maggior
rigore, che si tratta di un video a 25 righe per 40 colonne.

Il video & utilizzato come periferica di uscita (output) standard: ci® si-
gnifica che, per rispondere a comandi e istruzioni, il CBM-64 utilizzera
sempre il video, a meno di non chiedergli esplicitamente, tramite appo-
siti comandi, di utilizzare altre periferiche (per esempio, la stampante).
All'atto dell’accensione del computer appare sul video un riquadro blu
(la zona in cui & possibile inserire caratteri) contornato da un margine
azzurro. In alto appare il messaggio "' * % * ¥+ COMMODORE 64 BASIC
V2 =% %% 64K RAM SYSTEM 38911 BASIC BYTES FREE", scritto in
azzurro nel riquadro blu, che da all’operatore alcune informazioni circa
il linguaggio %e deve utilizzare e la capacita della memoria RAM di cui
dispone. Subito sotto si pud scorgere il messaggio READY e il cursore.
Se vogliamo iniziare a digitare qualcosa possiamo ordinare al CBM-64
di cancellare il video attivando la sequenza di tasti SHIFT + CLR/HOME.

Il cursore appare ora come un rettangolo lampeggiante di colore azzur-
ro che occupa la prima casella in alto a sinistra (lg-mme]. Esso indica, in
ogni momento, la posizione in cui sara inserito il primo carattere che verra
digitato. Ad ogni immissione il cursore si spostera di una posizione ver-
so destra, fino a raggiungere il margine destro della zona blu, quindi tor-
nera automaticamente a capo della riga successiva, pronto ad accettare
nuove immissioni.

La posizione di inserimento dei caratteri pud essere modificata a piace-
re spostando il cursore mediante gli appositi tasti di controllo (CRSR).
Dobbiamo solo notare che, se premiamo uno dei tasti di controllo del cur-
sore dopo aver digitato un doppio apice, il CBM-64 evidenzia uno dei ca-
ratteri mostrati nella foto sotto.
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Il colore

0 NERO

1 BIANCO

2 ROSS0O

3 BLU-VERDE

4  PORPORA

5 VERDE

6 BLU

7 GIALLO

8  ARANCIONE

9  MARRONE
10  ROSSO CHIARO
11 GRIGIO SCURQ
12 GRIGIO
13  VERDE CHIARO
14 AZZURRO
15  GRIGIO CHIARO

I colori che il CBM-64 pud
utilizzare per scrivere i
caratteri. A fianco sono
elencati i tasti di controllo

da premere per selezionarli.

L'impiego dei tasti di controllo del cursore fra apici si presenta allorché
si desidera spostare il cursore durarite I'esecuzione di un programma con
un'istruzione PRINT.

[lustrando le funzioni dei tasti di controllo del CBM-64, si & gia parlato
della possibilita di visualizzare i caratteri digitati in sedici colori diver-
si, in positivo o invertiti; ma le possibilita cromatiche del calcolatore non
si fermano alle funzioni RVS e ai tasti di controllo del colore.

E infatti possibile variare i colori del margine del video e del riquadro
che delimita la zona riservata alle immissioni: il calcolatore puo adotta-
re per il margine e per lo schermo sedici colori diversi. I cambiamenti
di colore si attivano immettendo due appositi comandi, che hanno la se-
guente sintassi:

POKE 53280,X
POKE 53281,Y

per il colore del margine
per il colore del riquadro

dove X e Y possono assumere diversi valori.

Il significato del comando e il suo funzionamento richiedono qualche pre-
cisazione sulla struttura della memoria del CBM-64.

Si pud immaginare quest’ultima come un grande tabellone costituito da
tante celle numerate (bytes). La presenza di un certo valore in una deter-
minata cella ha per il calcolatore un preciso significato, che dipende dal
valore che & stato immesso in quella cella.

Con i comandi POKE 53280,X e POKE 53281,Y si ordina al CBM-64 di
inserire nelle rispettive celle di memoria i valori numerici di X ed Y.
Quando il CBM-64 & acceso, un programma di sistema legge regolarmen-
te il contenuto delle celle di memoria preposte al controllo delle diverse
funzioni e, a seconda del valore numerico che trova nelle celle 53280 e
53281, attiva la corrispondente combinazione di colori.

I valori numerici da inserire al posto delle X e delle Y per avere le varie
combinazioni di colore sono elencati nella tabella riportata a fianco.

+
¥

x|
r
+
+
+
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L’'impiego del colore
nei programmi

Proviamo ora a variare i colori del nostro video in modo da ottenere mar-
gine e schermo neri, con i caratteri visualizzati in bianco. Dovremo allo-
ra introdurre la sequenza di comandi

POKE 53280,0 RETURN
POKE 53281,0 RETURN

A questo punto lo schermo & tutto nero, con il cursore in azzurro. Non
ci rimane che digitare

CTRL+WHT

e il cursore diventa bianco: il nostro video ha assunto ora un’aria molto
professionale.

Per tornare alla normale combinazione di colori & necessario immettere
la seguente sequenza di comandi

POKE 53280,14 RETURN
POKE 53281,6 RETURN
= +BLU

Per poter riprodurre su video un’immagine a colori senza doverla ricom-
porre ogni volta da capo & necessario scrivere un programma che produ-
ca la visualizzazione dei caratteri grafici utilizzati nel giusto colore e nella
giusta posizione. Programmi di questo genere sono di solito molto sem-
plici ed utilizzano una sola istruzione: la PRINT.

Scrivendo I'istruzione

1 PRINT "ABCD..."” RETURN

abbiamo in realtad immesso un programma che causa la visualizzazione
(PRINT) sul video di tutto cio che & compreso fra i doppi apici. Il numero
1 serve al CBM-64, in presenza di pit istruzioni, per capire quale di esse
deve eseguire per prima.

Per avere la scritta ABCD... su video occorre ora mandare in esecuzione
il programma, e cid si ottiene inserendo il comando

RUN RETURN

Appena premuto il tasto RETURN, dopo aver digitato la parola RUN, il
calcolatore esegue il programma, e sul video appaiono la scritta che ave-
vamo incluso nell'istruzione 1 e il messaggio READY, col quale il CBM-64
ci avverte che ha eseguito il nostro comando RUN.

Se si vuole stampare una sequenza di caratteri (di scrittura o grafici) in
un colore diverso da quello che il CBM-64 utilizza abitualmente, & neces-
sario inserire nell’istruzione di stampa, prima del carattere, il codice di
controllo del colore che si vuole utilizzare.

Ad esempio, se si vuole scrivere la sequenza ABCD... in rosso occorre di-
gitare

1 PRINT "CTRL+RED ABCD...”  RETURN
L’eco della sequenza dei tasti di controllo CTRL-+RED che attivano la
visualizzazione in rosso e rappresentata sul video col simbolo H (simbo-

lo della sterlina invertito), per cui cio che vedremo comparire &

1 PRINT " ABCD...”
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La risposta fornita dal
CBM-64 all'impiego fra
apici dei tasti di controllo
del colore.

Le mappe di memoria
del video

Mandando in esecuzione questo programma (comando RUN) la scritta
ABCD... sara visualizzata dal CBM-64 in rosso.

Quando & utilizzato fra i doppi apici, cioé all’interno di un’istruzione
PRINT, ogni comando di controllo del colore produce sul video un'eco
diversa, come si puo verificare nell'immagine video riportata qui sotto.

L'immagine video & gestita dal CBM-64 grazie a due mappe di memoria,
I'una preposta alla memorizzazione dei codici dei caratteri da visualiz-
zare, I'altra a quella dei codici dei colori che detti caratteri devono ave-
re. Cio significa che il calcolatore deve tenere costantemente aggiornate
in memoria le due tabelle riportate nella pagina a fianco.

Le due mappe hanno dimensioni 25x40=1000 bytes ciascuna (uno per
ogni posizione sul video). La mappa dei colori & memorizzata a partire
dalla locazione 55296, mentre la mappa di memoria dei caratteri inizia
alla locazione 1024, I numeri indicati consentono di ricavare gli indirizzi
delle celle di memoria che contengono, per ciascuna posizione, il codice
del carattere che vi deve comparire (TAB. 1) e il codice del colore (TAB.
2). I numeri a sinistra indicano gli indirizzi delle celle che controllano
la prima colonna del video; gli indirizzi delle celle che controllano una
delle caselle interne si possono ottenere sommando i numeri della riga
e della colonna di cui la casella interna in questione fa parte. Tanto per
fare un esempio, quanto & visualizzato nella prima casella in alto a sini-
stra del video dipende:

m dal contenuto della locazione di memoria 1024 per quanto riguarda
il carattere visualizzato _

® dal contenuto della locazione di memoria 55296 per quanto riguarda
il colore del carattere visualizzato.

Le celle di memoria possono contenere solo numeri, percio € chiaro che
caratteri e colori devono essere memorizzati sotto forma di codici nu-
merici. Il valore numerico da inserire in una data cella di memoria per
ottenere nella posizione corrispondente del video un determinato ca-
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TAB. 1 MAPPA DI MEMORIA DEI CARATTERI
COLONNE
0 10 a0 30 39

1024 0
1064
1104
1144
1184
1224
1264
1304
1344
1364
1424 10
1464
1504
1544
1584
1624
1664
1704
1744
1784
1824 20
1664
1804
1944
1984 24

FHOIH

TAB. 2 MAPPA DI MEMORIA DEI COLORI
COLONNE
0 10 20 30 39

55296 0
55336
55376
55416
55456
55496
55536
55576
55616
55656
55696 10
55736
55776
55816
55856
55896
55836
550976
56016
56056
56096 20
56136
56176
56216
56256 24

AHDH

rattere si pud desumere dalla tabella di pag. 18, dove sono indicati

B i caratteri rappresentabili in modalita maiuscole/grafici (serie 1)
B i caratteri rappresentabili in modalita testo (serie 2)
® i corrispondenti codici numerici (POKE).

I valori numerici che selezionano i diversi colori sono riportati nella ta-
bella di pag. 14. La conoscenza delle mappe di memoria del video con-
sente di comporre grafici e disegni assegnando direttamente il contenu-
to di ciascuna casella del video con !'istruzione POKE. Se ad esempio vo-
gliamo visualizzare nella prima posizione in alto a sinistra del video una
pallina (codice 81 della tabella dei caratteri) di colore rosso (codice 2 della
tabella dei colori), dovremo immettere i seguenti comandi:

POKE 55296,2 attiva il colore rosso
POKE 1024,81 attiva la visualizzazione del carattere «pallina»
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SERIE2

POKE
0

1

2

10
11

12

14
15
16
17
18
19
20

u

v
W
X
Y

u

¥

W

SERIE1 SERIEZ POKE | SERIE1 SERIEZ POKE| SERIE1 SERIE? POKE | SERIE1 SERIE2 POKE | SERIE1 SERIE2 POKE
21 . 2| 2 63 ﬂ] T 84 | [] 106
22 | a | - 64 | [4 u s |[H 107
23 | a | [ A e [ v e |[g 108
g | e 5| [J] 8 e |[O w e [E 109
25 | . | H ¢ e |[# x 8 |FH] 110
26 | | o e |[J v 8 | 111
27 | @ 8| € e |[¢ z o |[d 112
28 | 1 | ] F 70 |HH 91 | 3 113
29 | 2 so | [] & = |E] 92 | 114
0 | 3 st ([ n 72 |[] 93 | H] 115
3 | a s2 [ K] + 7| B e [] 116
32 | 5 31 (Y v 2| Y N =[] 17
3| 6 sa [Pl k75 o | [ 118
34 | 7 ss |[] L s K o7 | [ 119
3 | 8 6 |\ M 7 | g ss | ™™ 120
36 | 9 st | [ ] N 8 |[] 09 | [ 121
37 | . s8 | [] o 1 |[] w0 |[] (] 122
B8 | ; 59 1] p 80 [[] 101 @] 123
3 | < 60 | @ o e B w02 | [® 124
0 | = 61 (] r 82 |[] 103 | [] 125
a1 b > 62| [W s 8 | 104 | M 126

WV # s a® 127

I codici da 128 a 255 sono le immagini in negativo dei codici da 0 a 127.

La grafica

Il CBM-64 gestisce I'insieme di 256 caratteri standard riprodotto qui so-
pra. La configurazione grafica di ogni singolo carattere ¢ immagazzina-
ta nella memoria ROM a partire da un indirizzo di base, memorizzato
nel registro 53272. Ad ogni carattere & associato un insieme di 8 bytes
consecutivi che ne definiscono la rappresentazione sul video. Ad esem-
pio, la rappresentazione in memoria ROM del carattere B sara definita
come indicato nella figura a margine della pagina a fianco: ad ogni bit
posto a | corrispondera un punto scuro sul video, mentre ai bits posti
a 0 corrispondera un punto chiaro.

Il CBM-64 offre all'utente la possibilita di ridefinire graficamente i ca-
ratteri all'interno della memoria accessibile (RAM), in modo da ottenere
un insieme personalizzato. Per fare questo & necessario trasferire la
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rappresentazione dei caratteri standard che si vogliono conservare dal-
la ROM alla RAM, quindi definire all'interno di quest'ultima la forma
dei nuovi caratteri e poi comunicare al sistema che deve prelevare le in-
formazioni relative ai caratteri da li, e non piu dalla ROM. Una precau-
zione da prendere prima di definire il nuovo insieme di caratteri consi-
ste nel proteggere la zona di memoria che si vuole riservare per questa
operazione dalla sovrapposizione del programma Basic, in quanto anch'es-
so usa la memoria RAM. Questo si ottiene con I'istruzione

POKE 52, 48: POKE 56, 48: CLR

Come si ¢ detto, il CBM-64 & provvisto di un registro programmabile (in-
dirizzo 53272) che punta alla zona di memoria contenente le definizioni
dei caratteri; & quindi sufficiente variare il contenuto di tale registro me-
diante 'istruzione POKE, affinché il sistema possa prelevare la nuova
rappresentazione dei caratteri dalla zona di memoria RAM il cui indiriz-
zo di partenza sara specificato nella POKE stessa.

Il punto di partenza piu comodo in cui porre l'insieme dei caratteri per-
sonalizzati & a partire dalla locazione 12288.

La nuova rappresentazione di un carattere puo essere definita scriven-
do dapprima una nuova matrice 8x8 che rappresenti la nuova forma del
carattere sullo schermo, caricando poi questa matrice nelle locazioni che
descrivono il carattere in questione.

Immaginiamo ad esempio di voler costruire un insieme di caratteri per-
sonalizzato contenente i primi 64 caratteri standard, in cui la rappresen-
tazione grafica del carattere T sia sostituita con un omino.
Cominceremo con l'impostare le maiuscole e col riservare la zona di me-
moria per il nuovo insieme di caratteri tramite le istruzioni

5 PRINT CHR3(142)
10 POKE 52, 48: POKE 56, 48: CLR

Sara poi necessario disattivare le funzioni di I/O, per permettere di posi-
zionare la ROM caratteri a partire dalla locazione 53248; queste due ope-
razioni vengono eseguite in sequenza tramite le istruzioni

20 POKE 56334,PEEK(56334) AND 254
30 POKE 1,PEEK (1) AND 251

Trasferiremo ora i primi 64 caratteri standard di scrittura (maiuscoli)
nella memoria RAM a partire dalla locazione 12288 con la seguente istru-
zione:

40 FOR I=0 TO 511: POKE I+12288,PEEK (I+53248:NEXT I

Cosi facendo preleveremo i bytes memorizzati nelle locazioni da 53248
a 53759 per copiarli in quelle da 12288 a 12799. Ora dovremo riposizio-
nare la ROM di I/O (a partire dalla locazione 53248) e riattivare la tastie-
ra con i seguenti comandi

50 POKE (1),PEEK(1) OR 4
60 POKE 56334 PEEK (56334) OR 1

Dovremo poi indicare al sistema che deve prelevare la rappresenta-
zione dei caratteri a partire dalla locazione di memoria 12288, modifi-
cando i 4 bits meno significativi della locazione 53272 (registro punta-
tore) con il valore 12 (indirizzo relativo alla locazione 12288), mediante
I'istruzione
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Gestione
degli sprites

70 POKE 53272, (PEEK (53272) AND 240)+ 12

A questo punto definiremo il nuovo carattere (omino) associandolo al ca-
rattere T. Questo carattere si trova ora in 8 bytes consecutivi a partire
dalla locazione 12288 +(8x20)= 12448 (essendo T il carattere numero 20).
In ciascuno di questi bytes dovremo trasferire il valore binario relativo
ad ogni riga della matrice che definisce il carattere omino (vedi figura
in basso).

Sara necessario codificare in modo decimale la rappresentazione bina-
ria delle righe e trasferire questi valori nelle rispettive locazioni di me-
moria tramite le istruzioni

80 FOR I1=12448 TO 12455:READ A:POKE [LA:NEXT I
90 DATA 24,24,60,90,153,60,36,102

Il programma sara concluso normalmente con 'istruzione END
100 END

Immettendo il comando RUN il programma sara eseguito e al termine
potremo constatare che il CBM-64 & in grado di riconoscere solo i 64 ca-
ratteri che abbiamo copiato nella RAM, e che sostituisce al carattere T
la figura dell’omino.

colonna 7 6 5 4
riga 0
1

210 binario decimale
T 24
24
60
a0
153
(510]
36
102

s
b o B S

=
o|O|Io|=|olo|Oo|O
Lialalololaloloe
Slolololalo|lo|lo
olo|lo@llolo|lo|o

= O|Q|O|=0O O|O
| o (IR S

~N O o kW N

L'uso dei soli caratteri definiti dall’'utente non & in generale sufficiente
per ottenere una buona grafica, soprattutto nel caso in cui si voglia far
muovere oggetti sul video.

Infatti un oggetto, corrispondente ad uno o pit caratteri definiti dall’u-
tente, puo muoversi sul video di un carattere alla volta e, per ottenere
cid €& necessario che il programma sposti all'interno della memoria vi-
deo tutti i caratteri costituenti I'oggetto.

Gli sprites sono insiemi di uno o pit caratteri definiti dall'utente che pos-
sono essere spostati dal programma in modo semplice e tale da ottenere
un movimento continuo sullo schermo.

Il CBM-64 ¢ in grado di visualizzare contemporaneamente fino a 8 spri-
tes (numerati da 0 a 7) che si muovono indipendentemente. Gli sprites
hanno, a differenza dei caratteri, una matrice di definizione di 24 punti
in larghezza (3 bytes) per 21 in altezza; quindi la loro definizione richie-
de uno spazio di memoria di 63 (21x3) bytes pit un byte nullo alla fine
per un totale di 64 bytes.

La matrice di definizione di uno sprite pud essere memorizzata in una
qualunque zona di memoria RAM e non necessariamente in posizione con-
tigua alle matrici di definizione degli altri sprites, in quanto il CBM-64
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ha un registro puntatore per ognuna di esse; i registri puntatori si trova-
no a partire dalla locazione 2040.

Incidentalmente, si noti che & possibile modificare semplicemente la
forma di uno sprite cambiando il valore contenuto nel registro che
punta alla matrice di definizione dello sprite, in modo tale da farlo pun-
tare ad una definizione diversa dello stesso sprite. Cosi, se ad esempio
si vuole rappresentare con uno sprite un omino che saluta alzando un
braccio, si pud pensare di memorizzare due diverse definizioni dello spri-
te, una a braccio alzato e 'altra a braccio abbassato e quindi puntare
alternativamente alle due matrici: 'effetto sara un’alternanza delle due
forme dello stesso sprite, che cosi rappresentera un omino che muove
un braccio.

Nella figura sotto sono indicati i registri di controllo degli sprites con
i relativi indirizzi di memoria.

Indirlzzo Basic VIC =53248p.. = DO00E.wdec

ORDINAMENTO REGISTRI SPRITES

Reglatri # 25 19 | IRa | n.C. | nc. [ nc. [LPira|issc | isBC | RIRQ | interrupt
Dec.Easdec.| DB7 | DB6 | DBS | DB4 | DB3 | DB2 | DB1 | DBO Recquest's
26 1A | N.C. | N.C. | N.C. | N.C. | MPLI [MISSC{MISBCMRIRQ] Interrupt
0 0 |SO0%7|Soxe|Soxs |Sox4 | Sox3|soxz |sox1 |soxo| sPRITEQX Ruguest
1 1 |sovy 50Y0 | SPRITEQ Y MASKS
2 2 |87 S1X0 | SPRITE 1 X 27 1B |BSPT BSPO | Priorita
- Sfondo
3 31 [sive S1Y0| SPRITE1 Y Sprite
4 4 [saF S2X0 | SPRITE 2 X 28 1c |scwr SCM0 | Seleziane
5 5 |sa2v7 S2Y0| SPRITE2 ¥ Sprite
Multicolore
& 6 |sa7 $3X0 | SPRITE 3 X
28 1D |SEXX7 lsExx0| Espansions X
7 7 |sayr 53Y0| SPRITE3 Y dello Sprite
8 8 |Sax7 54%0 | SPRITE 4 X 30 1€ |sser $SCO | COLLISIONE
9 [savr S4Y0| SPRITE4 Y Sprite-Sprite
10 A |SEX7 SEXD | SPRITES X a1 1F | 5BCT SBCO | COLLISIONE
Sprite-Sfonde
i1 B [s8V7 S5Y0| SPRITES ¥
12 ¢ [sexz S6X0 | SPRITE 6 X INFORMAZIONI- COLORE
13 0 |sevr SEY0| SPRITE6 ¥ a2l Margine
1 E |sm7 S7X0| SPRITE 7 X 3 2t Stondo 0
15 F |77 &7Y0| SPRITE? Y 84 &= Sfondo 1
a5 23 Stondo 2
16 10 |57X@ | S6X8 | S5X8 | S4XA | 53X8 | SIME | S1XB | SOXB | Bits alt del
valore-X 3B 24 Sfondo 3
17 11 | Rcs | ECs | BSM |BLNK | RSEL [vscLzlvscLifvscLo a7 28 smco
18 12 | RC7 | RCE | ACS | AC4 | RC3 | RC2 | RCY | RGO | TAVOLA 38 26 Spdtas Muicolor ey
i 13 [LPX7 LPX0 | LIGHT PEN X 2 27 Colore Sprite 0
0 14 [LPYT7 LPY0 | LIGHT PEN Y 40 28 Colore Sprite 1
21 15 | SE7 SE0 | SPRITE a1 29 Colore Sprite 2
ENABLE
(INIDUT) 42 24 Colore Sprite 3
22 16 |N.C. | M.C. | RST | Mom |CSEL [xsCL2[XSCLIXSCLO dnr 28 Cotore Bprited
23 17 [sENY? [sexvo| Espansione ¥ o Galon Bpiied
della Sprite 45 20 Colore Sprite 6
24 18 |vs13|vs12 |vs11|ce1a|cez|cet1|ceio| ne. | memoravideo 46 2E Colare Sprite 7

Una volta definito, uno sprite pud essere visualizzato sullo schermo sem-
plicemente assegnando il valore 0 o 1 ad un opportuno bit, relativo allo
sprite in questione, nel registro di indirizzo 53269. Ad esempio, se si &
definito lo sprite numero 2, esso puo essere visualizzato ponendo a 1 il
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terzo bit del registro 53269 con l'istruzione

POKE 53269, PEEK (53269) OR 4

e puo essere cancellato ponendo a 0 lo stesso bit con l'istruzione
POKE 53269, PEEK (53269) AND 251

Uno sprite puo essere visualizzato in un qualunque punto del video an-
dando a porre in due registri associati allo sprite i valori delle posizioni
X ed Y (ascissa ed ordinata) del punto: per visualizzare ad esempio lo
sprite numero 2 nel punto 100,270 dello schermo, dato che i registri di
posizionamento degli sprites sono posti a partire dall'indirizzo 53248, do-
vranno essere usate le seguenti istruzioni

POKE 53252,100 RETURN
POKE 53253,270 RETURN

Ricordiamo poi che i registri 53287+ 53294 permettono di assegnare i
colori desiderati agli sprites 0+7 rispettivamente e che gli sprites pos-
sono essere estesi raddoppiandone altezza elo larghezza. L'altezza pud
essere raddoppiata ponendo pari ad 1 il bit corrispondente allo sprite
nel registro 53271 e la larghezza & estendibile operando allo stesso modo
sul registro 53277. Il listato seguente ci fornisce un esempio di anima-
zione di uno sprite formato da quattro linee verticali.

S REM AMIMAZIONE DI UNO SPRITE

18 POKE Z&48, 1% : REM LEGGE DAL BLOCCO 13 I DATI

11 REM DELLAMIMAZIONE

Z8 FOrR I=a TO &2

38 FOKE 832+1, 129

4@ MEXT I  REM INSERISCE WEL ELOCCO 13 I DATI

4] FEM DELL‘AHIMAZIONE (1 S#63=5522 )
5@ Y=53245 © KEM 51 DISFOME ALL INIZIO DEL CIRCUITO S1DED
BA FOKE Y+21,1 © REM ABILITA L-ANIMAZIONE A 3

7A POKE Y+32,1 © REEM ImPOsiA IL COLORE DELL-AWMIMAZIOHE &
75 FOR I=188 T0 @8 : REM AMIMAZIONE SFRITE

8@ FOKE %+1.1 © REM IMPOSTA LA FUSIZIONE % DELL AMIMAZIONE @
9@ FOKE Y+16,4°: FPOKE ¥, 1 : REM [MPOSTA LA POSIZIONE X

91 EEM DELL ANIMAZIOHE #

95 HEAT I

188 EMD
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Il suono

Una delle caratteristiche piti interessanti del CBM-64 ¢ la sua capacita
di generare suoni attraverso un programma che controlli gli appositi re-
gistri dedicati a questa funzione.

Il componente fondamentale che viene utilizzato per tali operazioni & il
dispositivo di interfaccia del suono SID. Il SID contiene tre generatori
di voci (cioé tre generatori di note) diversi, che combinati in modo op-
portuno consentono di ottenere dei suoni. Il SID contiene inoltre 25 lo-
cazioni di memoria (registri del suono), che controllano il volume, il to-
no ed il tipo di suono che viene emesso.

Nella tabella qui sotto sono riportate le locazioni di memoria dedicate
a questo scopo, accanto alle rispettive funzioni.

Descrizione del registro del suono Locazione di memoria

VOCE 1 VOCE 2 VOCE 3
Controllo frequenza voce (byte basso) 54272 54279 54286
Controllo frequenza voce (byte alto) 54273 54280 54287
Durata dell'impulso (byte basso) 54274 54281 54288
Durata dell'impulso (byte altg) 54275 54282 54289
Registro di contrallo della forma d'onda 54276 54283 54290
Registro di controllo attack e decay 54277 54284 54291
Registro di controllo sustain e release 54278 54285 54292

Funzioni di filtro

WYalore filtro cutoff (byte basso) 54203
Valore filtro cutoff (byte alto) 54294
Controllo risonanza filtro/ingresso voce 54295
Controllo del volume 54296

La locazione 54296 con i suoi 4 bits meno significativi controlla il volu-
me del suono: si possono infatti ottenere 16 livelli di volume differenti
che variano tra i valori 0 (mancanza di suono) e 15 (volume massimo).
Per controllare il volume é sufficiente assegnare mediante una POKE uno
di questi valori ai primi 4 bits della locazione 54296.

Per ottenere un suono & necessario assegnare adatti valori anche ai regi-
stri delle voci. Come si pué notare, ognuna delle tre voci ha a disposizio-
ne sette locazioni di memoria, ciascuna delle quali controlla il tipo di suo-
no prodotto da quella voce. Di queste locazioni di memoria, le prime due
(54272-54273 per la prima voce) controllano la frequenza del suono emesso
(compresa tra | e circa 3995 Hz) che viene codificata mediante parole
di 16 bits. Nella figura della pagina seguente si possono vedere i valori
da utilizzare per ottenere le diverse note.

La coppia successiva (54274-54275 per la prima voce) specifica la durata
del suono emessao.

Le ultime tre locazioni di memoria (54276 + 54278 per la prima voce) ser-
vono a determinare il timbro della nota specificando la forma dell’'onda
sonora. Infatti il primo dei tre registri permette di controllare 'attiva-
zione o meno del generatore di suono, il tipo di onda sonora usata dal
generatore (triangolare, identificata dal numero 17, quadra, dal numero
65, o a dente di sega, dal numero 33) oppure, non attivando il generatore
di suono, I'emissione di un «rumore bianco», cio# un suono nel quale so-
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volume

REGISTRI DEL SUONO

=2 |[T¥| s =Y |8Y | =Y |8Y| =Y | 8% | s
2o |80 |8 _|,8|20|go |8 _|.®B|20| 80| & R |20 | g0 | 8 o R
e | BT | BF 5| 2% 2% |3 |58 | s l8% |88 |6 | 2% |82 | 80| =5
el gl|Oo=]|Z23| g8 39 o= |22 | 8| | &F=| =3 -5‘@ | g Z3
S3|as | & tleg| g8 (& ElEg|gs|E ElE8 | &8 | E
= | == = | == = | == = | ==
PRIMA OTTAVA TERZA OTTAVA QUINTA OTTAVA SETTIMA OTTAVA
1 12 16 (DO 4 48 65 |DO 16 185 262 |DO 67 12 | 1046 |DO
1 28 | 17 |DO# 4 | 112 69 [DO# | 17 | 194 | 277 |DO# | 71 8 | 1109 |DO#
1 45 18 |RE 4 180 73 |RE 18 208 | 294 |RE 75 66 | 1175 |RE
1 62 19 |RE# < 251 76 |REs# 19 238 | 311 |RE# 79 187 | 1244 |RE#
1 81 21 (Ml 5 ] 82 |MI 21 30 | 330 (MmI 84 121 | 1319 (MI
1 101 22 |FA 5 151 87 |FA 22 95 349 |FA 89 127 | 1397 |FA
7 123 23 |FA# 5 237 92 |FA# 23 180 | 370 |[FAw 94 209 | 1480 [FA#
1 145 24 |S0OL 6 71 98 |SOL 25 29 | 392 |SOL 100 117 | 1568 [SOL
1 169 25 |SOL## 6 167 104 |SOL#| 26 165 | 415 |SOL#| 106 110 | 1661 |SOL#
1 195 27 |LA 7 12 110 (LA 28 48 | 440 |LA 112 194 [ 1760 |LA
i 221 29 |LA= 7 119 117 LAz 29 221 466 |LA=z 119 118 | 1865 |LA#
1 250 31 |8l it 233 123 |5l 31 164 | 494 |SI 126 | 145 | 1976 (Sl
SECONDA OTTAVA QUARTA OTTAVA SESTA OTTAVA OTTAVA OTTAVA
2 24 32 |DO 8 97 131 (DO 33 134 | 523 |DO 134 24 | 2093 (DO
2 56 34 [DO# 8 225 139 |DO# 35 132 | 554 |DO# 142 17 | 2217 |DO#
2 a0 37 |RE 9 104 147 |RE 37 161 587 |RE 150 132 | 2349 |RE
2 125 39 |RE# 8 247 156 |RE# 38 221 622 |RE# 159 119 | 2489 |RE#
2 163 41 (Ml 10 143 165 [MI 42 60 | 659 [MI 168 | 242 | 2637 |MI
2 203 44 |FA 11 47 175 |FA 44 191 698 |FA 178 254 | 2794 |FA
2 246 46 |FA# 11 218 185 |FA# 47 104 | 740 |FA=# 189 163 | 2960 |FA#
3 35 42 |S0L 12 142 196 |SOL 50 58 784 (SOL 200 234 | 3136 |SOL
3 83 52 [S0L#| 13 77 208 |SOL#| 53 55 | 831 |SOL#| 212 | 220 | 3322 |SOL#
3 134 55 |LA 14 24 220 |LA 56 97 | 880 |LA 225 132 | 3520 |LA
3 187 58 |[LAs 14 238 233 LAz 59 187 | 932 |LAz 238 | 237 | 3729 |LA#
3 244 62 |5l 15 210 | 247 |8l 63 72 | 988 |8l 253 34 | 3951 |SI
no presenti tutte le frequenze e che si presenta come un fruscio. Gli altri
due registri specificano la forma dell’'onda precisando la durata di quat-
tro intervalli di tempo che la determinano (vedi grafico a lato). Per quan-
% to riguarda la prima voce questi valori sono espressi sotto forma di 4
B _ bits assegnati alla prima e alla seconda meta dei registri 54277 (attack,
x SUaka tempo di salita del suono al volume massimo, e decay, tempo di discesa
£ del volume fino al valore medio) e 54278 (sustain, tempo di persistenza
& del suonoa volume medio, e release, tempo di caduta a zero del volume).
% Infine i registri 54293+ 54296 permettono di fissare una serie di para-
metri relativi al tipo dei suoni emessi dai tre generatori; questi parame-
tri una volta fissati sono gli stessi per le tre voci ¢, tra gli altri, compren-
tempo dono la regolazione del volume, di cui abbiamo parlato sopra.
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L’interprete

Il Basic
del CBM-64

Il CBM-64 & in grado di accettare e di eseguire programmi scritti in un
«dialetto» del linguaggio Basic, il linguaggio piti comunemente usato nella
programmazione dei personal computer.
Come per un linguaggio comune, ad esempio l'italiano, esistono diverse
varianti regionali (dialetti), cosi per un qualsiasi linguaggio di program-
mazione esistono, oltre ad una versione «ufficiale» detta versione stan-
dard, molte varianti particolari, generalmente una per ogni macchina.
1 dialetti differiscono dalla versione standard per la completezza e per
un certo numero di altre caratteristiche che, pur secondarie, sono comun-
ue tali da non rendere eseguibili su una data macchina programmi scritti
acendo riferimento al dialetto Basic di una macchina diversa.
La versione del Basic utilizzata dal CBM-64 ¢ indicata col nome «COM-
MODORE 64 Basic V2», che appare sul video all’atto dell’accensione del
computer.

Un programma & una successione ordinata di istruzioni che, sottoposte
ad esecuzione, consentono di elaborare passo dopo passo un certo nu-
mero di dati, per arrivare alla soluzione di un determinato problema.
Nel Basic l'ordinamento della successione delle istruzioni & stabilito non
dall'ordine fisico secondo cui esse vengono immesse, ma dalla numerazio-
ne che il programmatore impone.

Non & affatto necessario che i numeri di due istruzioni successive differi-
scano di una unita: le istruzioni potrebbero essere numerate, ad esempio,
di dieci in dieci, e il computer riuscirebbe ugualmente ad eseguirle nella
giusta successione, procedendo dal numero di linea pitt basso al piti alto.
La pratica di numerare le istruzioni saltando ogni volta alcuni numeri ri-
sulta utile in quanto consente di inserire nuove istruzioni fra quelle gia esi-
stenti senza dover rinumerare tutto il programma. Dovendo inserire una
nuova istruzione fra la 10 e la 20 sara sufficiente digitare, in qualsiasi
punto del programma, |'istruzione desiderata, dandole per esempio il nu-
mero 15. La nuova istruzione sara collocata automaticamente al suo posto.
Bisogna chiarire subito che il microprocessore del CBM-64 non & in gra-
do, da solo, di comprendere il significato delle frasi che il programmato-
re gli sottopone. Sappiamo infatti che i circuiti elettronici che compon-
gono un computer sono in grado di elaborare solo segnali digitali binari,
e non parole complesse. Il linguaggio Basic, come tutti i linguaggi di pro-
grammazione, & un espediente ideato per consentire ai programmatori
di lavorare con parole pitl vicine alla sensibilita umana di quanto non
lo siano gli aridi codici binari.

In realta il microprocessore riceve le diverse istruzioni nella forma a lui
direttamente comprensibile, ciog come successione di cifre O e 1. La tra-
duzione delle parole utilizzate dal programmatore (linguaggio simboli-
co) nei corrispondenti codici binari (linguaggio macchina) ¢ effettuata da
un programma di sistema (cioé permanentemente contenuto nel CBM-64),
chiamato interprete. Quando si manda in esecuzione un programma, I'in-
terprete traduce ciascuna istruzione in linguaggio macchina, e la invia
alla CPU che la esegue.

Ricordiamo dungue che le istruzioni da noi immesse nel CBM-64 saran-
no elaborate in primo luogo dall’interprete, e che & I'interprete a limita-
re l'uso delle parole-istruzione all’ambito previsto dal dialetto Basic uti-
lizzato dalla macchina.

Le parole-chiave che 'interprete & in grado di riconoscere determinano
I'esecuzione di diversi tipi di operazioni. A seconda del tipo di operazio-
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Dati, risultati,
costanti e variabili

I A=10

2 B=20

3 C=A+B
4 PRINT C
Al=4573
AB=12
CZ=129.992
Cl% =12
AC% =3

ZZ% =75

Al§="MANUALI"
A25="DI"
A3§="BASIC”

ne attivato si parla di comandi e istruzioni.
I comandi impongono in genere al CBM-64 di operare in un certo modo
su un programma, mentre le istruzioni operano su dati e variabili,

Un programma & una successione ordinata di istruzioni che agiscono su
un certo numero di grandezze il cui valore & noto al programma (dati)
per ricavare i valori di altre grandezze (risultati) che il programmatore
vuole conoscere. Dati e risultati sono grandezze che il programma elabora.
Le grandezze che possono essere elaborate da un programma si suddivi-
dono in costanti e variabili: sono costanti le grandezze non soggette a va-
riare durante l'esecuzione, mentre si dicono variabili le grandezze che
possono assumere valori diversi nel corso di una stessa esecuzione.
Noi siamo abituati a pensare alle costanti e alle variabili come a gran-
dezze numeriche, ma una delle caratteristiche pit1 interessanti del Basic
e quella di poter elaborare anche grandezze costituite da una successio-
ne di caratteri alfabetici, numerici e grafici. Queste grandezze sono chia-
mate «stringhe».

Una stringa puo essere essa stessa una costante, se il suo valore non va-
ria durante l'esecuzione del programma che la utilizza, o una variabile,
se il programma la modifica in un modo qualsiasi.

Costanti e variabili (numeriche o di stringa) possono essere indicate al-
I'interno di un programma utilizzando nomi simbolici. Ad esempio, se
dobbiamo utilizzare i due numeri 10 e 20 per sommarli fra di loro e per
visualizzare il risultato, potremmeo immettere il programma riportato qui
a fianco.

Le prime due istruzioni assegnano alla costante 10 il nome simbolico A
e alla costante 20 il nome simbolico B. La terza calcola la somma (utiliz-
zando i nomi simbolici) e la quarta la visualizza, utilizzando ancora un
nome simbolico.

I nomi simbolici hanno una sintassi che dipende dal tipo di costante o
di variabile cui si riferiscono.

m Per costanti e variabili numeriche reali (in virgola mobile) il nome sim-
bolico deve essere composto al massimo da due caratteri, dei quali
il primo necessariamente alfabetico. Alcuni esempi sono riportati qui
a fianco. Variabili e costanti in virgola mobile possono assumere va-
lori interi e decimali compresi nel campo — 103+ +10%%, e occu-
pano in memoria 4 bytes.

m Per costanti e variabili numeriche intere il nome deve essere compo-
sto come nel caso precedente, ma ad esso deve essere aggiunto in co-
da il simbolo %. Costanti e variabili intere possono assumere valori
compresi nel campo — 32768+ + 32767, e occupano in memoria 2 by-
tes.

La minore occupazione di memoria ne rende conveniente 'uso, lad-
dove possibile, in luogo delle variabili reali in virgola mobile.

B Per costanti e variabili di stringa il nome deve essere composto come
per costanti e variabili reali, ma ad esso deve essere aggiunto in coda
il simbolo § (dollaro). Costanti e variabili di stringa possono contene-
re al massimo 255 caratteri, ed occupano in memoria tanti bytes quanti
sono i caratteri che le compongono (allocazione dinamica).

Il Basic del CBM-64 consente anche di definire un tipo particolare di va-
riabili e di costanti, chiamato array (vettore, matrice). Un array & un in-
sieme di variabili o costanti omogenee (cioé tutte dello stesso tipo) al quale
si pud fare riferimento con un nome simbolico unico.
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Gli operatori

10 LET A$="CALCO"
20 LET B$="LATORE"
30 LET C$=A%+B$

40 PRINT C3§

Quando si devono elaborare tutti nello stesso modo dei dati omogenei
risulta poco razionale utilizzare altrettanti nomi simbolici diversi.

Il Basic consente di evitare 'inconveniente facendo riferimento all’insie-
me dei dati come se si trattasse di un’unica variabile simbolica (array
o variabile strutturata). Esiste un'istruzione (DIM) che consente di defi-
nire il nome simbolico di una variabile dichiarando al contempo di voler
assegnare a quella variabile non uno, ma pit valori distinti.

Ricevuta questa istruzione il calcolatore crea in memoria una sorta di
tabella avente tante caselle quanti sono i dati che il programmatore in-
tende assegnare, e numera queste caselle a partire da 0.
Dimensionato l'array (istruzione DIM) in ognuna delle caselle & possibi-
le scrivere il valore di un dato, specificando il numero progressivo della
casella nell’array (la numerazione delle caselle parte da 0).

Gli array possono avere anche pit di una dimensione. Nel caso di array
monodimensionale (vettore) la tabella creata in memoria si pud immagi-
nare come una semplice successione di caselle. Un array bidimensiona-
le (matrice) si puo riguardare come una tabella avente le caselle riparti-
te su piu righe e colonne; per specificare una determinata casella servi-
ranno due indici, il primo per la riga, il secondo per la colonna.

Un array a tre dimensioni puo pensarsi costituito da pit matrici impagi-
nate I'una dopo I'altra in modo da costituire tante pagine di un libro. Per
individuare una casella serviranno in questo caso tre indici, uno per in-
dicare la riga, uno per la colonna e uno per la pagina.

Gli operatori sono simboli che, inseriti nelle istruzioni e riconosciuti dal-
I'interprete, attivano l'elaborazione delle variabili e delle costanti sulle
quali agiscono. Gli operatori previsti dal Basic del CBM-64 sono di tre tipi.

® Operatori aritmetici. Sono i normali operatori dei caleoli aritmetici,
e sono compendiati nella seguente tabella:

Operatore Significato Esempio
T elevamento a potenza AT2
s divisione A2
* moltiplicazione Ax2
+ somma A+2
- sottrazione A-2

Se operatori aritmetici diversi sono impiegati nella stessa espressio-
ne il CBM-64 li attiva con la priorita con cui ogni simbolo compare
nella tabella stessa (prima 1, poi 7, ecc.).

L'operatore aritmetico + pud operare anche sulle stringhe, con il si-
gnificato di concatenamento. Ad esempio, le linee indicate a fianco
forniscono come risultato C$="CALCOLATORE"

®m Operatori relazionali. Consentono di stabilire una comparazione fra
due grandezze. Sono riassunti nella tabella che segue.

Operatore Significato Esempio
= ... uguale a... A=B

> .. maggiore di... A>B

< ... minore di... A<B
>= (0 =>) ... maggiore o uguale a... A>=B
<= (0 =<} ... minore o uguale a... A<=B
<> (0o ><) . diverso da... A<>B
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| comandi

NEW

LIST
L SHIFT+1I

RUN
R SHIFT+U

m Operatori logici. Attivano l'esecuzione delle operazioni logiche su co-
stanti e variabili. Qui sotto & riportata la tavola della verita degli ope-
ratori previsti dall’interprete del CBM-64.

A B AANDB AORB NOT A NOT B
0 0 0 0 1 1
0 1 0 1 1 0
1 0 0 1 0 1
1 1 1 | 0 0

Gli operatori logici sono utilizzati spesso all'interno delle istruzioni
Basic, per controllare il verificarsi di particolari situazioni alle quali
puo essere condizionata l'esecuzione del programma.

Ad esempio, se si vuole condizionare un evento al fatto che risulti con-
temporaneamente A>B e A< >C si dovra imporre la condizione

A>B AND A<>C

Si e gia detto che i comandi attivano funzioni che hanno per oggetto dei
programmi. L’interprete del CBM-64 puo riconoscere un numero limita-
to di comandi, che riguardano la scrittura, l'uso e il salvataggio dei pro-
grammi su supporto magnetico.

Prima di iniziare la scrittura di un nuovo programma & sempre opportu-
no ripulire la memoria di tutto cid che contiene, che pud essere un resi-
duo indesiderato di precedenti elaborazioni (comando NEW). Durante la
digitazione delle istruzioni & inoltre comodo poter visualizzare all’'occor-
renza le parti del programma che interessano (comando LIST). Termina-
ta la digitazione si deve verificare il funzionamento del programma or-
dinandone 'esecuzione (comando RUN), dopo di che & possibile memo-
rizzare il programma su supporto magnetico (SAVE), controllando che
la copia sia fedele all’originale (VERIFY). Il programma puo essere ri-
chiamato in memoria all’'occorrenza utilizzando il comando LOAD.
C’é da notare che, per far risparmiare tempo nella digitazione di program-
mi e comandi, il CBM-64 offre all'utente la possibilita di abbreviare la
maggior parte delle parole-chiave (se le abbreviazioni sono usate in una
linea di programma, la parola-chiave apparira nella forma completa). Le
abbreviazioni sono indicate vicino o sotto le corrispondenti parole-chiave.
Vediamo ora in dettaglio il funzionamento dei comandi citati.

Cancella il contenuto della memoria accessibile all'utente. Qualsiasi in-
formazione contenuta nella memoria é persa.

Attiva la visualizzazione delle linee del programma presente in memoria
al momento dell'immissione del comando.

Un comando LIST senza parametri visualizza I'intero programma, ma
¢ possibile ordinare la visualizzazione delle parti che interessano speci-
ficando alcuni parametri. Ad esempio,

LIST 20 visualizza solo la linea 20

LIST 20-100 visualizza le linee da 20 a 100
LIST-100 visualizza le linee dall’inizio alla 100
LIST 20- visualizza le linee dalla 20 alla fine.

Attiva 'esecuzione del programma che risiede in memoria all’atto del-
I'esecuzione del comando. E anche possibile ordinare I'esecuzione a par-
tire da una certa linea in poi, specificando il numero della linea dopo la

parola RUN.
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CONT
C SHIFT+0O

SAVE
S SHIFT-+A

VERIFY
V SHIFT+E

LOAD
L SHIFT+0

Le istruzioni

LET
L SHIFT+E

Riattiva I'esecuzione di un programma interrotta da un'istruzione STOP,
da un’istruzione END o dalla pressione del tasto RUN/STOP.

Salva su supporto magnetico il programma contenuto nella memoria del
CMB-64. L'operatore pud assegnare al programma un nome (per un mas-
simo di 16 caratteri), specificandolo tra doppi apici dopo la parola SA-
VE. Ad esempio, il comando SAVE "PROG.1" determina la memorizza-
zione su cassetta del programma residente in memoria; all'inizio della
zona del nastro utilizzata il sistema scrivera il nome PROG.1, col quale
il programma potra essere richiamato (LOAD ""PROG.1").
Specificando un ulteriore parametro (numero del dispositivo) & possibi-
le effettuare la memorizzazione, anziché su cassetta, su floppy-disk. In
questo caso il comando da inserire ha la sintassi SAVE "PROG.1", §, do-
ve il numero 8 indica il driver.

Questo comando fa si che il CMB-64 controlli il programma su nastro
o su disco a fronte di quello presente in memoria. Ecco alcuni esempi:

VERIFY controlla il primo programma su nastro

VERIFY "PROG.1" cerca PROG.1 su nastro e lo confronta con quan-
to ¢'¢ in memoria

VERIFY “"PROG.1", 8 cerca PROG.1 su disco (8) e lo controlla.

Il comando VERIFY ¢ utile anche per posizionare la testina del registra-
tore sul nastro dopo l'ultimo programma registrato, in modo da poter
salvare il programma residente in memoria senza cancellarne altri. Ba-
sta immettere il comando VERIFY seguito dal nome dell'ultimo program-
ma salvato: il CBM-64 dira che non coincide con quello in memoria, ma
alla fine la testina sara posizionata sul nastro all’inizio della zona libera.

Attiva il caricamento in memoria di un programma salvato su nastro o
su disco. Il funzionamento & duale rispetto a quello del comando SAVE.

LOAD carica in memoria il primo programma che tro-
va sul nastro
LOAD "PROG.1" carica in memoria il programma PROG.1 residen-

te su nastro
LOAD "PROG.1", 8 carica in memoria il programma PROG.1 residen-
te su disco (8).

Le istruzioni che I'interprete Basic del CBM-64 & in grado di decodifica-
re si possono suddividere in sei gruppi:

istruzioni di assegnazione

istruzioni di ingresso/uscita dati da consolle
istruzioni di gestione dei files su supporto magnetico
istruzioni di controllo

istruzioni di definizione

istruzioni di commento

Vediamo ora in dettaglio le istruzioni di ciascun gruppo.
m Istruzioni di assegnazione

Si chiamano cosi perché tramite esse & possibile assegnare ad una o pit
variabili i valori che si desidera esse assumano.

Assegna un valore ad una variabile specificata col proprio nome simbo-
lico; il valore pud essere specificato esplicitamente o tramite un’espres-
sione che pud fare riferimento ai valori di altre variabili.
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CLR
C SHIFT+L

POKE
P SHIFT+0O

DATA
D SHIFT+A

READ
R SHIFT+E

RESTORE
RE SHIFT+S

10 LET A=2 assegna alla variabile A il valore 2

10 LET A=B assegna alla variabile A il valore della varia-
bile B

10 LET A=B+2 assegna alla variabile A il valore ottenuto som-
mando 2 al valore della variabile B

LET A§="CIAQ" assegna il valore CIAO alla stringa AS$.

Il codice LET é facoltativo: A=2 ha lo stesso significato di LET A=2.

Assegna il valore 0 a tutte le variabili definite in precedenza. Le stringhe
sono poste uguali alla stringa nulla (cioé alla stringa che non contiene
alcun carattere). Se consideriamo il programma

10 LET A=7
20 LET B=3
30 CLR

dopo l'esecuzione della linea 30 avremo A=0, B=0.

Permette di assegnare direttamente un valore numerico ad una cella di
memoria. Il valore numerico da assegnare pud anche essere specificato
con un’espressione.

10 POKE 38443 assegna il valore 3 alla cella di indirizzo 3844
10 POKE 38444 A+B=#*4 assegna il valore A+B#*4 alla cella di indiriz-
zo 38444,

Specifica un elenco di dati che il programma potra leggere facendo uso
dell'istruzione READ. L'impiego di questo metodo di assegnazione & molto
utile quando un programma deve acquisire un certo numero di dati che
rimangono gli stessi ad ogni esecuzione. Per quanto riguarda la sintassi,
occorre specificare alcune cose sulle stringhe. La linea

10 DATA 3, 26, CIAQ, 5, "COME VA?"

¢ predisposta per far leggere al programma i dati 3, 26, CIAO (stringa),
5, COME VA? (stringa). Come si pud notare, la stringa CIAO non & rac-
chiusa fra doppi apici, e questa & regola generale per qualunque stringa,
a meno che essa non contenga i caratteri virgola o due punti.

In questi casi € necessario racchiudere la stringa fra doppi apici.

Permette di leggere sequenzialmente i dati specificati in un'istruzione
DATA. Ad esempio, il programma

10 DATA 3, 26, CIAQ, 5, "COME VA?”
20 READ A, B, C§, D, E$

assegna i seguenti valori: A=3, B=26, C$="CIAQ"”, D=5, E$="COME
VA?". Occorre prestare molta attenzione alla corrispondenza dei tipi.

Specifica che la lettura dei dati inclusi in un’istruzione DATA va effet-
tuata nuovamente dall’inizio della lista. Ad esempio, il programma

10 DATA 3, 6, 36
20 READ A, B, C
30 RESTORE
40 READ D, E
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INPUT

PRINT
?

GET
G SHIFT+E

attiva le seguenti assegnazioni: A=3, B=6, C=36, D=3, E=6.
m Istruzioni di ingressol/uscita dati da consolle

Questo gruppo di istruzioni permette di impostare il colloquio tra il pro-
gramma Basic nel quale sono inserite e l'operatore, rendendo possibile
I'immissione di dati e la restituzione dei risultati dell’elaborazione.

Causa l'attesa, da parte del programma, dell'immissione di dati da
tastiera. L'istruzione & completata con uno o piu nomi di variabili, e
determina I'attesa di tanti dati quante sono le variabili citate. E anche
possibile produrre la visualizzazione di un messaggio che chieda espli-
citamente |'immissione o che ne specifichi le modalita. Vediamo alcuni
esempi:

10 INPUT A richiede I'immissione di un valore nume-
rico da tastiera, da assegnare alla varia-
bile A. All'atto dell’'esecuzione della 10 sul
video appare un punto interrogativo, e il
programma rimane fermo alla linea 10
finché non viene immesso il dato richiesto

10 INPUT "VALORE DI A”; A come nel caso precedente, ma stavolta &
visualizzata la scritta VALORE DI A?

10 INPUT A, B, C§ attende tre dati da tastiera, due numeri-
ci e uno di stringa, da assegnare alle va-
riabili A, B, C$

Visualizza su video i valori assunti dalle variabili citate nella lista che
segue la parola PRINT. Anche in questo caso & possibile visualizzare un
messaggio esplicativo. Ad esempio,

10 PRINT A, B visualizza i valoridi A e B

10 PRINT "VALORE DI A="":A visualizza la scritta VALORE DI A=se-
guita dal valore della variabile A

10 PRINT A, B, C, D% visualizza 1 valori delle variabili nell'or-
dine con cui sono citate nella lista

Acquisisce un carattere da tastiera se & stato digitato. Il carattere im-
messo & assegnato ad una variabile di stringa specificata nell'istruzione.
Ad esempio,

10 GET A% se & presente un carattere digitato sulla
tastiera, lo acquisisce e lo assegna alla va-
riabile AS.

m Istruzioni di gestione dei files su supporto magnetico

Consentono al microprocessore di accedere agli archivi (files) residenti su
supporto magnetico (nastro, disco) e di utilizzarne il contenuto. Con questo
insieme di istruzioni & possibile creare, modificare, leggere, scrivere i files.
E importante notare che tutte le unita che compongono la configurazio-
ne base del CBM-64 (video, tastiera, registratore) sono viste dal proces-
sore come files (cioé come unita da cui possono essere lette, o verso le
quali possono essere inviate le informazioni), ma per gestirle non & ne-
cessario utilizzare istruzioni particolari, dal momento che il CMB-64 &
programmato per interpretare sempre comandi e istruzioni come se aves-
sero per oggetto le suddette unita, a meno che non sia specificato diver-
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OPEN
O SHIFT+P

samente dal programmatore.
Questi pud deviare il flusso dei dati verso altri dispositivi, in particolare
il driver e la stampante, utilizzando le istruzioni che seguono.

Consente di «aprire» il canale di comunicazione fra il computer e una
periferica (stampante, driver...) o di rendere accessibile il contenuto di
un file su supporto magnetico.

All'istruzione sono associati alcuni parametri che consentono al compu-
ter di individuare la periferica interessata.

m Laparola OPEN & sempre seguita da un numero compreso fra 1 e 255,
che ¢ il numero col quale il programmatore vuole indicare la perife-
rica. A questo numero dovranno fare riferimento eventuali altre istru-
zioni aventi per oggetto la comunicazione fra il programma e quella
periferica. Ad esempio, se la OPEN apre un file su disco e gli assegna
il numero X, ogni istruzione di lettura e di scrittura in quel file dovra
citare il numero X.

m Il primo numero & seguito da un secondo numero, separato dal pri-
mo con una virgola, che consente al CBM-64 di individuare il disposi-
tivo oggetto della OPEN.

La numerazione delle periferiche, stabilita dal costruttore, & la
seguente:

Tastiera
Registratore
Interfaccia RS-232
Video

Stampante
Disk-driver

® Dopo il secondo numero pud esserne inserito un terzo separato anco-

ra con una virgola dal secondo, che ha significato diverso a seconda
della periferica selezionata.
L'impiego piti comune riguarda il registratore e la stampante, nel qual
caso il terzo numero ha i seguenti significati:
Registratore 0 lettura di un file da nastro

1 scrittura in un file su nastro

2 scrittura con indicatore di fine nastro al termine
Stampante 0 apre in modalitda maiuscole/grafici

7 apre in modalita testo.

E Dopo il terzo numero, separata da una virgola, pud essere immessa
una stringa, che assume significato diverso per le diverse unita:

— se la OPEN ha per oggetto la stampante o il video la stringa viene
inviata alla periferica come se si effettuasse una PRINT #

— se la OPEN interessa il registratore la stringa & utilizzata come
nome del file

— se la OPEN é diretta al disco la stringa & utilizzata come nome del
file o come codice di comando.

03

0o =D

Per concludere la descrizione dell’istruzione OPEN consideriamo i se-
guenti esempi:

10 OPEN 9, 1 apre il canale verso il registratore (1) e indi-
ca questo dispositivo col numero 9
20 OPEN 12, 4 apre il canale verso la stampante (4) e indi-

ca questo dispositivo col numero 12
30 OPEN 1, 8, "FILE 1”  apre (o crea)un file di nome FILE 1 sull'uni-
ta disco (8) e indica questo file col numero 1.
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CMD
C SHIFT+M

INPUT 3
I SHIFT+N

GET#

PRINT #
P SHIFT +R

CLOSE
CL SHIFT+0

FOR... TO... STEP...
NEXT...

F SHIFT+0...TO...
STSHIFT+E..NSHIFT+E...

Dirotta I'esecuzione dei comandi e delle istruzioni che hanno per ogget-
to una periferica verso un dispositivo specificato. Questo dispositivo de-
ve essere stato aperto in precedenza (OPEN) e il numero ad esso asse-
gnato dal programmatore deve seguire la parola CMD. Ad esempio,

10 OPEN 1, 4 apre la stampante e le assegna il numero 1

20CMD 1 dirotta sulla stampante comandi ed istruzio-
ni che hanno per oggetto una periferica

30 PRINT AS ogni istruzione PRINT & eseguita su carta an-

ziché su video.

Nell’esempio, per ripristinare la normale esecuzione su video, & neces-
sario chiudere il dispositivo 1 (stampante) con una CLOSE.

Ha funzionamento analogo a quello della INPUT, ma accoglie i dati da
un qualsiasi file (aperto con una OPEN}) il cui numero sia citato dopo il
codice #. Ad esempio,

10 OPEN 9, 1, 0, "FILE 1" apre su nastro il file FILE 1 in lettura, e gli
assegna il numero 9

20 INPUT #9, A§, B$ assegna alle variabili di stringa A$ e B§ il con-
tenuto dei primi due records del file FILE 1

Analoga alla GET, consente di scrivere un byte in un file precedentemente
aperto. La sintassi & spiegata dal seguente esempio:

10 OPEN 9, 1, 1, "FILE 1" apre su nastro il file FILE 1 in scrittura e gli
assegna il numero 9

20 LET As="C"

30 GET %9, AS scrive sul primo byte libero di FILE 1 il ca-
rattere C

Analoga alla PRINT, invia in scrittura una lista di dati (specificata nell'i-
struzione) su un dispositivo aperto in precedenza con una OPEN.

Al solito, il numero assegnato al dispositivo nella OPEN deve essere ci-
tato dopo il codice #. Ad esempio,

10 OPEN 9, 4 apre la stampante e le assegna il numero 9

20 LET A$="MANUALI "

30 LET B§="DI ~

40 LET C$="BASIC"

50 PRINT#9, A$; B$; C$ invia in stampa le tre stringhe; il risultato
¢ MANUALI DI BASIC

Chiude un canale precedentemente aperto con una OPEN. Il numero as-
segnato al canale deve essere citato dopo la parola CLOSE. Ad es.,

10 OPEN 9, 4 apre la stampante e le assegna il numero 9
100 CLOSE 9 chiude la comunicazione con la stampante

m Istruzioni di controllo

Sotto questa denominazione si raggruppano le istruzioni che, inserite in
un programma, ne governano l'esecuzione, controllando il verificarsi di
particolari condizioni e trasferendo di conseguenza il controllo alle di-
verse linee del programma.

Sono le istruzioni che consentono lo svolgimento di un loop, cioé I'attiva-
zione ricorsiva di una certa sequenza di istruzioni. La sequenza da ripetere
deve essere inclusa fra le istruzioni FOR... TO... STEP... e NEXT..., specifi-
candoilimitidivariazione dell'indice del loop e il passo. Ad esempio, le linee
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IF... THEN...

IF... T SHIFT+H...

GOTO...
ON... GOTO...
G SHIFT+0

ON... G SHIFT+0...

GOSUB...
GO SHIFT+S

RETURN
RE SHIFT+T

STOP
S SHIFT+T

END
E SHIFT+N

10 FOR I=2 TO 10 STEP 2 per I che va da 2 a 10 con passo 2...
20 PRINT I... sequenza da ripetere
30 NEXT I ripeti per il prossimo valore di I

determinano la stampa dei valori assunti dalla variabile I, e il risultato
sarad la sequenza 2, 4, 6, 8, 10.

Se l'indice del loop deve variare con passo 1 non & necessario specificare
il passo (STEP):

10 FOR I=1TO 10
20 PRINT 1
30 NEXT 1

L'uscita sara la sequenza 1, 2, 3, 4, ..., 10.
E utile ricordare che all'uscita di un loop il valore dell’indice risulta sem-
pre incrementato dal passo rispetto all’'ultimo valore utile.

La parola IF deve essere seguita da una condizione, al verificarsi della
quale deve essere eseguita l'istruzione che segue la parola THEN (SE...
ALLORA..). Di seguito sono mostrati alcuni esempi:

10 IF A=B THEN C=0 se A=B allora poni C=0

10 IF A>B THEN GOTO 200 se A>DB allora vai alla linea 200
10 IF A<B THEN PRINT "A MINORE DI B"”

10 IF A>B AND A>0 THEN GOTO 120

E la tipica istruzione di salto. Il controllo passa alla linea di programma
specificata dopo la parola GOTO.

Nella prima forma il salto non & condizionato: se il programma incontra
la linea 10 GOTO 1000 passa senz'altro ad eseguire la linea 1000.

La seconda forma consente invece di condizionare il salto al valore di
una variabile.

La linea 10 ON A GOTO 10, 100, 1000 attiva il salto alla linea 10se A=1,
alla linea 100 se A=2, alla linea 1000 se A=3.

E l'istruzione di chiamata ad una subroutine; la parola GOSUB deve es-
sere seguita dal numero di linea alla quale la subroutine inizia.
Funziona in modo simile al GOTO, ma il sistema deve ricordare il punto
dal quale & partito, perché, dopo aver eseguito la subroutine specifica-
ta, il controllo deve tornare alla linea che segue quella contenente la
chiamata.

E l'istruzione che conclude le subroutines e che determina la restituzio-
ne del controllo al programma chiamante.

Determina I'arresto dell’esecuzione di un programma alla linea che con-
tiene l'istruzione STOP, fino all'immissione da tastiera del comando
CONT. Sul video appare la scritta BREAK ERROR IN LINE... seguita dal
numero della linea contenente lo STOP.

Si impiega spesso per la correzione dei programmi, dal momento che,
sotto interruzione, € possibile chiedere la stampa di tutte le variabili uti-
lizzate dal programma.

Conclude il programma, e serve per segnalare al sistema la fine dell’ese-
cuzione. Il sistema risponde col messaggio READY.

L'istruzione END puo essere utilizzata come lo STOP, con la differenza
che sul video non appare alcun riferimento alla linea che la contiene.

34



DIM
D SHIFT +I

DEF FN
D SHIFT+E EN

Le funzioni

ABS

INT

B Istruzioni di definizione

Sono le istruzioni che consentono al programmatore di definire funzio-
ni e di dimensionare variabili strutturate (array).

Permette di stabilire le dimensioni di un array. Ricordiamo che un ar-
ray ¢ un insieme di variabili omogenee cui si puo fare riferimento con
un nome simbolico unico e con uno o piu indici.

Il dimensionamento di un array ad una dimensione (vettore) si ottiene
con un'istruzione del tipo

10 DIM A$(10) 11 elementi di tipo stringa (indice da 0 a 10)
10 DIM A(10) 11 elementi di tipo reale (indice da 0 a 10)
10 DIM A% (10) 11 elementi di tipo intero (indice da 0 a 10)

Il dimensionamento di un array a due dimensioni (matrice) con 3 righe
e 5 colonne si ottiene nel modo

10 DIM A$(2,4) 15 elementi di tipo stringa (indice di riga da 0 a 2,
indice di colonna da0a 4)

10 DIM A(2,4) 15 elementi di tipo reale (indice di riga da 0 a 2,
indice di colonna da 0 a 4)

10 DIM A%(2,4) 15 elementi di tipo intero (indice di riga da 0 a 2,
indice di colonna da 0 a 4)

Il dimensionamento di un array a pit dimensioni si ottiene in modo
analogo: 10 DIM A%(2,4,3)

Permette al programmatore di definire funzioni non previste nel linguag-
gio Basic. Ad esempio, la linea

10 DEF FNA (X)=X/2

definisce la funzione A(X)=X/2.
Il valore V che la funzione assume per un particolare valore di X, ad esem-

pio 10, pud essere chiamato nel programma con la semplice istruzione
20 V=FNA(10). Risultera V=5.

B Istruzioni di commento

Per migliorare la leggibilita dei programmi spesso risulta utile inserire
tra le istruzioni alcuni commenti. Cio pud essere fatto in maniera molto
semplice utilizzando l'istruzione REM.

Le funzioni previste dal Basic del CBM-64 saranno qui suddivise, con ri-
ferimento al loro impiego nella programmazione piu che alla struttura
funzionale, secondo il seguente schema:

B funzioni numeriche
® funzioni matematiche
m funzioni di stringa
® funzioni di stampa
® funzioni di sistema

8 Funzioni numeriche
Restituisce il valore assoluto (valore privato del segno) di un'espressio-
ne: 10 A=ABS (- 6/2) fornisce A=3.

Restituisce il pit grande intero minore o uguale al valore di un’espres-
sione: 10 A=INT (-7.12) fornisce A= -8, mentre 20 A=INT (9.42) forni-
sce A=9,
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SGN

ASC

VAL

RND

SIN

Ccos

TAN

ATN
SQR
EXP

LOG

CHR3

STRS%

LEN

LEFT$

RIGHT?$

MID$

POS(X)

Restituisce 1, 0, — 1 a seconda che il risultato di un'espressione sia posi-
tivo, nullo o negativo: 10 A=SGN (- 9*2) fornisce A= —1.

Restituisce il codice ASCII (numerico) del primo carattere di una strin-
ga. Ad esempio, se A§="TIPO"” la linea 10 A=ASC(A$) fornisce A=284.

Restituisce il valore numerico di una stringa di cifre. Ad esempio, se
A$="-125.3" (stringa), la 30 A=VAL (A$) fornisce A= — 125.3 (valore nu-
merico).

Genera un numero casuale compreso fra 0 ed 1 (estremi esclusi):
la linea 10 A=RND (0) fornisce in A un valore casuale compresofrale 1.
® Funzioni matematiche

Calcola il seno trigonometrico dell’argomento, che deve essere espresso
in radianti. Ad esempio, se X=3.14... (pi greco), la linea 10 A=SIN(X) for-
nisce A=0.

Calcola il coseno trigonometrico dell’argomento, che deve essere espresso
in radianti.

Calcola la tangente trigonometrica dell’argomento, che deve essere espres-
sa in radianti.

Calcola I'arcotangente dell’argomento. Il risultato & espresso in radianti.
Calcola la radice quadrata dell’argomento, che non deve essere negativo.

Calcola I'esponenziale (¢*) di un numero x, che deve essere minore di 88.03,
altrimenti si ha overflow.

Calcola il logaritmo naturale (o di Nepero, in base ) di un numero po-
sitivo.

B Funzioni di stringa

Restituisce il carattere corrispondente al codice ASCII specificato nel-
'argomento: 10 A$=CHRS$ (84) fornisce A§="T".

Restituisce una stringa di caratteri uguali a quelli che compongono I'ar-
gomento. Ad esempio, se X=192.3 (numerico), 10 A$=STR$(X) fornisce
A$="192.3" (stringa).

Calcola il numero di caratteri di una stringa. Ad esempio, se A$="BASIC",
la linea 10 A=LEN(AS$) fornisce A=5.

Estrae i caratteri pilt a sinistra di una stringa. Se A$="BASIC" la linea
10 B$=LEFT$(AS$,2) estrae i due caratteri pit1 a sinistra di A$, e fornisce
Bf="BA".

Analoga alla precedente, estrae i caratteri piu a destra, con la stessa
sintassi.

Estraeicaratteriinterni diunastringa: 10B$=MID§(A$,2,3)estraeicarat-
teri centrali di A$ a partire dal secondo e per una lunghezza di 3 caratteri.

@ Funzioni di stampa

Restituisce la posizione corrente del cursore (colonna); X &€ un argomen-
to fittizio, che pud assumere un valore qualsiasi: 10 A=POS(X) restitui-
sce in A il numero della colonna sulla quale & posizionato il cursore.
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TAB

SFC

PEEK

FRE(X)

TI

TI$

Posiziona il cursere su una determinata colonna dello schermo. Se il cur-
sore si trova gia a destra della colonna specificata il posizionamento &
eseguito sulla riga successiva del video. E utilizzata sempre in una PRINT:
la 10 PRINT TAB(10) posiziona il cursore in colonna 11 (la numerazione
parte da 0).

Sposta il cursore verso destra. E utilizzata sempre in una PRINT: I'istru-
zione 10 PRINT SPC(10) sposta il cursore di 10 colonne.

B Funzioni di sistema

Restituisce il valore (decimale) contenuto in un byte di memoria specifi-
cato: 10 A=PEEK (36879) fornisce in A il contenuto della locazione di
memoria di indirizzo 36879.

Restituisce il numero di bytes di memoria liberi. L'argomento X é fitti-
zio, e pud assumere qualsiasi valore: 10 A=FRE(0) fornisce in A il nume-
ro di bytes liberi.

Restituisce il tempo trascorso dall’accensione della macchina espresso
numericamente in sessantesimi di secondo. La linea 10 PRINT T1/60 vi-
sualizza il numero di secondi trascorsi dall’accensione.

Restituisce una stringa di sei caratteri che contiene il tempo trascorso
dall’accensione in ore, minuti, secondi: OOMMSS.

Avvertenza

A partire dal programma «La torre di Hanoi» (pag. 77) saranno utilizzati
gli sprites, la bit-map e nuovi insiemi di caratteri grafici definiti dall'u-
tente. Per inizializzare tutte le varie proprieta grafiche del CBM-64 & con-
veniente servirsi di quella parte di memoria in cui normalmente sono ca-
ricati i programmi utente. '
Di conseguenza questi ultimi saranno caricati a partire dalla locazione
di memoria di indirizzo 16384.

E quindi indispensabile, prima di digitare i listati presentati o di caricare
i programmi dal supporto magnetico (disco o nastro), immettere i comandi

POKE 44,64 RETURN
POKE 16384,0 RETURN

1l primo (POKE 44,64) cambia il contenuto del registro 44 che punta al-
I'inizio della zona dei programmi utente. Inserendo il valore 64 all'inter-
no di questo registro, il sistema carichera un qualsiasi programma che
gli venga sottoposto a partire dalla locazione 16384, lasciando libere le
locazioni di memoria di indirizzo pilt basso.

1l secondo comando (POKE 16384,0) azzera il contenuto della locazione
iniziale della zona di memoria dove andra caricato il programma.
Nel caso 'utente dimenticasse di inserire i due comandi POKE prima
di iniziare a digitare o a caricare un programma, non riuscira a farlo
eseguire.

In tal caso non rimarra che salvare nuovamente il programma su sup-
porto magnetico (se non ce n'é gia una copia), immettere i due comandi
POKE e, per ultimo, ricaricare il programma, che finalmente potra esse-
re eseguito.

Ricordiamo che questa procedura & quella che si deve seguire sempre
per qualsiasi programma che impieghi gli sprites, la grafica in modalita
bit-map e nuovi insiemi di caratteri definiti dall'utente.
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Poker d’assi

Ognuno di noi, almeno per sentito dire, conosce il gioco del poker. Vo-
gliamo cercare di realizzare un programma che consenta ad un singolo
giocatore di servirsi cinque carte scelte a caso da un ipotetico mazzo, di
cambiarne alcune e di sapere dal CBM-64 quale punteggio ha ottenuto.
Il nostro programma dovra essere in grado di:

presentare cinque carte coperte sul video

scoprire le cinque carte

aspettare che il giocatore comunichi quali carte vuole cambiare
cambiare le carte scartate dal giocatore

valutare il punteggio ottenuto.

Se il giocatore lo desidera, il calcolatore presentera il sommario dei pun-
teggi ottenuti per poi riprendere l'esecuzione dall'inizio.

3 Il programma dovra simulare il mescolamento di un mazzo di carte, dal
Analisi del quale saranno prelevate successivamente le carte da fornire inizialmen-
problema te al giocatore e quelle utilizzate per cambiare le carte scartate. Il mazzo
sara rappresentato da due vettori VA e SE di 32 elementi ciascuno: i va-
lori VA(I) e SE(I) rappresentano rispettivamente il valore e il seme dell’Il-
esima carta del mazzo.

Il mescolamento del mazzo potra essere effettuato con scambi casuali
degli elementi dei vettori. La presentazione delle carte distribuite al gio-
catore potra avvenire

m disegnando sul video i contorni delle cinque carte

m colorando l'interno di grigio, per rappresentare il dorso delle carte

® sostituendo infine al grigio gli adatti simboli grafici per simulare lo
scoprimento delle carte.

Il programma porra poi i numeri 1, 2, 3, 4, 5 sul video in corrispondenza

alle carte mostrate e il giocatore potra specificare mediante il loro nu-

mero le carte che intende cambiare: queste carte saranno di nuovo co-

perte, sostituite e poi scoperte, visualizzando i nuovi valori che sostitui-

scono le carte cambiate.

gna volta calcolato e presentato sul video il punteggio ottenuto, il CBM-64
ovra

m chiedere al giocatore se vuole il sommario dei punteggi ottenuti nelle
partite precedenti

B in caso di risposta affermativa, visualizzare una tabellina che asso-
cia ad ogni punteggio del poker il numero di volte che tale punteggio
& stato ottenuto nelle partite effettuate.
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Diagrammi
di flusso

Inizializzazione

Il mescolamento delle carte
avviene con una sequenza
di scambi di carte a coppie
o, piit esattamente,
scambiando l'una dopo
l'altra tutte le carte, a
partire dalla prima, con
altre carte scelte a caso.

Il calcolo del punteggio si
compie determinando
dapprima se le carte sono
disposte in scala, e quindi,
in caso negativo,
verificando la presenza
degli altri punteggi, come
la coppia, la doppia coppia,
il tris, il full, il colore, il
poker. Se si é verificata
contemporaneamente la
presenza di una scala a
guella di un colore se ne
deduce la presenza di una
scala reale.

Il risultato é presentato
visualizzando il punteggio
oltenuto, facendo

&

4

Visualizza
il titolo

/

¥ €

Mescola le
carte

¥

Visualizza
le carte
coperte

/

¥

/ Scopre le
carte

/

¥

Seleziona le

carte da cambiare

J

/ Copre le carte
da cambiare

/

¥

Scopre le
carte
sostituite

/

&

Calcola il
punteggio

v

Visualizza
il risultato

lampeggiare il risultato sul
video ed accompagnando la
visualizzazione con un

i
- | o

|
P ssoccme

R

Si vuole il
sommario?

@

Visualizza
il sommario

NO o[,

Altra
partita?

>
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Il programma

Nella prima parte del
programma ¢ fissata la
dimensione dei vettori VA e
SE e degli altri vettori e
matrici utilizzati nel corse
del programma (linea 510).
Le linee 560600
inizializzano { vettori VA e
SE mentre le linee
640+680 e 720+ 740
inizializzano
rispettivamente la matrice
CC, contenente le
coordinate degli spigoli
delle carte, ed il vettore RI
che contiene i risultati.

La linea 810 presenta il
titolo del programma.

Le istruzioni 850+ 940
controllano la
visualizzazione dei cinque
rettangoli che
rappresentano le carte
coperte (routine 2550 per i
contorni delle carte ¢
routine 2730 che colora

di grigio l'interno della
carta).

Listruzione 970 ¢i porta
alla rouiine 2400 che
simula il mescolamento
delle carte.

Le istruzioni 1010+ 1140
visualizzano le cingue carre
scoperte (routines 2550 e
2820).

La linea 1130 serve a
generare un breve ritardo
per rendere il gioco pitl
riflessivo (routine 2680).

Le linee 1180+1210
individuano ognuna delle 5
carte con numeri da 1 a 5
(routine 3510). Le istruzioni
13101330 inizializzano il
vettore FG che serve a
contenere i numeri delle
carte da cambiare;

REM bt ok bl on e

118 REM #RPOKER D‘ASS]Nk
128 REM SEsinusmpnsoin g
148 REM YARIABILI UTILIZZATE
168 REM APC) ‘MEMORIZZA LE FRIME CIMQUE CARTE DEL MAZZO
178 REM FGC) ‘¥ETTORE CHE SPECIFICA LE CARTE DA CAMEIARE
188 REM BUC) :INDICA QUANTE COPPIE O TRIS COMPONGOND IL PUNTEGGIO OTTENUTD
150 REM SI ‘CHIP GEMERATORE DI NOTE
208 REM YAC(),SEC) :CONTEMGOWO I YALORI ED I SEMI DEL MAZZ0 DI 32 CARTE
218 REM I.J,I1 ‘CONTATORI DI CICLOD
228 REM CCO) ‘POSIZIONI SUL YIDED DEGLI SPIGOLI DELLE CRRTE
238 REM RIC ‘MEMORIZZA LE OCCORRENZE DEI PUNTEGBI OTTENUTI
248 REM SF *COLORE DEI CARATTERI DA YISURLIZZARE
258 REM R$ *STRINGA DI USO CORRENTE
268 REM PT ‘POSIZIONE DELLA CARTA DA SOSTITUIRE A QUELLR CAMEIATA
278 REM BY.BS ‘BUFFER TEMPORAMEL
2808 REM FC ‘8E E” PARI A 1, LE CARTE DATE HANNDO LO STESSO SEME
238 REM PU ‘DA 8 A B/PUNTEGGIO OTTEMUTO
38@ REM CS ‘YARIABILE CONTENENTE UN MUMERO CRSUALE
312 REM SE$ ‘8EME DELLA CARTA DA YISUALIZZARE
328 REM MNU.HNU# *MALORE DELLA CARTA DA YISUALIZZARE
338 REM IM *UBATA NELLA ROUTINE DI ORDINAMENTO
348 REM FG *S8E E7 PARI A 1 IL PUNTO PUD" ESSERE UNA SCALR
58 REM PF ‘NUMERD DI PARTITE GIOCATE
331 REM ¥I ‘CIRCUITO YIDED DEL Ced
352 REM PG# ‘NOME PROGRAMMA
370 REM CARATTERI DI CONTROLLO
398 REH CHR£(147) :CANCELLA IL ¥IDEO="7"
488 REM CHR$(144):CARATTERI DI COLORE NERO="m"
413:REH CHR$(19> :CURSORE IN ALTO A SINISTRA="®"
428 REM CHR$(18) :CARATTERI IN BIANCO SU NERO="a@"
430 REM CHR${17)> :CURSORE IN BRSSO DI UNA LINEA="m"
448 REM CHR#$¢25) :CURSORE A DESTRA DI UN CARRTTERE="H"
4358 REM CHR$<145):CURSORE IN ALTO DI UNR LINEAs"TI"

460
478
458

She

REM CHR#(157>:CURSORE A SINISTRA DI UN CARATTERE="N"
REM CHR%¢146) :CARATTERI IN MERO SU BIRNCO="®"

REM DIMENSIONQ YRRIRBILI

DIM FGC4),APC4),BUCLY, VAC3L),SECS1),C0(4, 10, RICE)
REM PRESENTRZIOME MOME PROGRAMMA

PC§="P D KER DA S S I":00SUB 62000

REM INIZIALIZZO I VETTORI YAC.> E SEC.> (YALORI E SEMI DELLE CARTE)
FOR 1=@ TO 3

FOR J=@ TQ 7

VACI#B+IIu]+7

SECINB+I)=1

NEXT J:MEXT I

REM INIZIALIZZO MATRICE CCC...) (COORDINATE SPIGOLI DELLE CARTED
CC<@,@y= 4:CC(@.1)=3

CCCL,@)=11:CC(1,10=3

CCL2,8)=18:CCC2,1)=3

CCC3,8)=25: CC(3J1)=3

CCt4,8)=32:CCL4,

REM DIMEHSIBNU E INIZIHLIZZU IL YETTORE DEI RISULTATI
FOR I=@ TO

RICI)=0@

MEXT 1

768 REM INIZIR IL GIOCO

REM _IMPOSTO IL COLORE DELLD SFONDO E DEI CRRARTTERI

POKE WI+32,1:POKE VI+33,1:PRINT CHR$(144)

PRINT CHR$(147);CHR$(12);TRECS);"P O K E R D" AsS S I"
REM DISEGNO S CARTE BIANCHE UNR PER YOLTA CON LO SFONDO
FOR [=8 TO

REM CARTR BIRNCA

GOBUB 2558

REM SFOMDO CARTA

BOSUB 2738

8 NEXT
REM NI$CHIU LE CARTE
24e8

GOSUE
REM DISEGNO., UWA PER YOLTA, LE PRIME CINGUE CARRTE DEL MAZZO

1818 FOR I=8 TO 4

836 REM CAMCELLO LO SFONDO

1858 GOSUB 2558
1878 REM VISUALIZZO0 LA CARTA I-ESIMA
B 2820

()]

oSy

REM RITARDO

GOSUR 2688

HNEXT I

EEHiggﬂ YISURLIZZ0 I MUMERI DA 1 A S SOTTO LE CINGUE CARTE
FOR I=8 TO 4

GOsUB 351@

HEXT I

REM VISURLIZZO SCRITTE

PRINT CHR#(17),CHR$CL17),;CHRS$ 17}, CHRE(17)

1258 PRINT "1..5:

1268 PRINT "R
1278 PRINT "7C”

INDICA LE CARTE DA CAMBIRRE"

* AMNULLA INDICAZIONI"
: CAMBIA CRRTE-SERVITO"

129@ REM AZZERD WETTORE FG¢.».I SUDI VALORI A 1} IMDICAMO CRRTA- DA CRMBIARE
1318 FOR I=6 TO 4
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le istruzioni 1370+ 1480
accettano un comando o il
numero di wuna carta. Se il
programma riceve il
numero di una carta dal
giocatore, lo stesso numero
rappresentato sul video al
di sotto della carta che si
sta indicando é visualizzato
in rosso per effetto delle
istruzioni 1370+ 1410. Le
linee 1520+ 1560 annullano
le scritte sul video
realizzate con le istruzioni
PRINT (linee 1245+ 1270).
Le istruzioni 1600+ 1690
cancellano dal video i
nunteri che individuano le
carte da cambiare e
pongono lo sfondo grigio
sulle carte selezionate. Le
linee 1730+ 1800 realizzano
il cambio delle carte
selezionate con le prime
carte del nlazzo prese dai
vetiori VA ed SE ¢ le
1840+ {860 visualizzano le
nuove carte prese dal
mazzo.

Le istruzioni 1930+ 1960
determinano se si é
oltenuto come punteggio il
colore,

Le linee 2030+ 2050
memorizzano i valori delle
carte visualizzate e la 2090
chiama la rvoutine 3710 che
determina il punteggio
otteniito.

Le 2130, 2140 controllano se
il punio realizzato é una
scala reale, l'istruzione 2220
porta alla routine 4240 che
visualizza il punteggio
ottenuto. Le istruziont
2255+ 2330 chiedono al
giocatore se vuole un
sommario dei punteggi
ottenuti nelle partite
gliocate: se la risposta é si
lo visualizzano chiamando
il sottoprogramma alla
linea 4600, altrimenti
l'utente puo terminare o
giocare di nuovo.

In coda al programma si
trovano due routines (linea
61000 e linea 62000): la

1320 FGC{I)=@

1330 MEXT I

1358 REM MUMERO SOTTO LA CARTA I-ESIMA IM NERO 0 ROSSO A SECONDA DEL VALORE FG(I
1378 FOR I=8 TO 4

1388 5F=144

1398 IF FG(Is=]1 THEN 5F=1358

1488 GOSUB 351@

14186 NEXT I

1438 REM ORA LEGGO IL COMAMDOD

1458 GET R$:IF A$="" THEM GOTO 145@

1468 IF A$>="1" AND A$C{="5" THEN FG(VALC(A$>-1)=1:GOTO 1376
1478 IF A$="R" THEN GOTD 1316

1488 IF R${>"C"THEM GOTOD 1458

1588 EEM ORA CANCELLO LE TRE RIGHE CHE RICHIEDEVANO UN COMRNDO
1528 PRINT CHR&(19).

1538 FOR I=1 TO 15:PRINT:MEXT I

1548 FOR I=1 TO 3

1545 REM STAMFD 33 SPAZI

1558 PRINT " L

1568 NEXT I

158@ REM .ORA CAWCELLO I MUMERI SOTTO LE CARTE. LI DISEGNO COM IL COLORE EIRNCO
1688 SF=5

1618 FOR 1=8 TO 4

1628 GOSUE 3518

1638 HEXT I

1658 REM ORA DISEGNO LO SFONDO DELLE CARTE INDICATE CON I IN FG(.>
1678 FOR I=8 TO 4

1688 IF FG(I)=1 THEN GOSUB 2738

1698 NEXT I

171@ REM ORA CAMBIO LE CRRTE. PRIMA MEI YETTORI VAc.” E SE(.», E FOI SUL VIDEO
1738 PT=5

1748 FOR I=0 TO 4

1758 1F FG(I)=0 THEN GOTO 1268

1768 BY=VACI) ! BS=SECI)

1778 VACIJ=YRC(PT):SECI)=SEC(PT)

1788 VACPT)=BY:SEC(PT)=BS

1798 PT=FPT+1

1808 HNEXT I

182@ REM ORA YISUALIZZO LE CARTE CAMEBIATE SUL VIDED

1848 FOR I=B TO 4

1858 IF FG(I)=1 THEM GOSUB 2e8@:GOSUB 2550:C0SUE 2220

1868 MEXT I

1888 REM ORA CALCOLO IL PUMTEGGID OTTEWUTO

lglg ﬁE” CONTROLLO SE LE CARTE SOWO TUTTE DELLO STESSO COLODRE (FC=1»
193 =

1948 FOR I=1 TO 4

1958 IF SE{I)<>SE{B> THEN FC=8

1968 NEXT I

1988 REM SE FC=1 LE CARTE SOMO TUTTE DELLO STESSO COLORE

2818 REM ORA COPIO I VRLORI DELLE CARTE YISUALIZZATE MEL YETTORE RPC.)
2838 FOR I=8 TO 4

2848 HP(IJ-VH(I)

2058 HEXT I

2878 REM CONTROLLO IL PUMTEGGIO OTTEHUTD

2898 GOSUB 3718

2118 REM CONTROLLO SE HO FHTTD SCALA REALE O COLORE

2138 IF FC=1 AND FU=4 THEW FU=8

2148 IF FC=1 AMD PU=8 THEN PU=é&

2168 REM MEMORIZZO0 PUNTEGGIO OTTENUTQO

2188 RICPU)=RICFUI+]

2288 REM STRAMFPO IL RISULTATOD

2228 GOSUE 4248

REM ORA CHIEDO .SE SI VUOLE IL SOMMARIO OD ALTRO

PRINT : PRIMT :PRINT :PRIMT :PRINT

FRINT "“87: SOMMARIO "

PRINT "“G7: NUOWVA PRRTITR"

PRINT "“F“: PER FINIRE":

GET A%:IF A$="" THEM GOTO 2298

IF R$="G" THEN GOTO 818

IF A$="S" THEN GOSUE 4c@@:GOTO 218

IF R$="F" THEN POKE 53288, 14:FOKE S53281.6 PRINT "IX":END
GOTO 2298

REM INIZIANO LE SUBROUTIMES

REM SUBROUTINME CHE MESCOLA DUE VOLTE LE CARTE HEI VETTORI YAC.> ED SEC.0.
CS=RHD{~T1)%1660

FOR J=B TO 1

FOR I=8 TO 31

BY=YR(AES(31%J-122 BS=SECRES(31#J-12)

CE=RHD{CE>#32

SECABE(31%J-1))=8E(CS)

VACABS(31#%J~-1))=VAICS)

YA(CS)=BY

SE(CS5)=BS

NEXT 1

HEXT J

RETURN

REM SUBROUTIME: DISEGMD UMA CARTA BIANCA NELLA LOCAZIONE I-ESIMA
PRINT CHR$(19).

FOR J=1i TO CCCI.13=1:PRINT:NEKT J
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prima serve ad inizializzare
le costanti e la seconda
stampa il titolo del
programma.

2978 FEINT TABCCCCI @23:" —m—"

2588 PRINT TRB(CCCI.@22:" | 1

2598 PRINT TARE(CCCI,@)0:"1 1%

2688 PRINT TABLCCCL.@22:"| 17

2618 FRINT TRECCC(I.83);"| 1=

2628 PRINT TRBCCCCI.@0:"| I

2638 FPRINT TABCCC(L.@30;" '—""

2648 RETURN

266@ REM SUBROUTINE: RITARDC

2683 FOR J=1 TO 328:HEXT J

2E3@ RETURN

2718 REM SUBROUTINE' DISEGHO DORSO DELLA CARTA HELLA LOCAZIOHE I-ESIMA
2730 PRINT CHR£C193;

2748 FOR J=1 TO CCZI.12:PRINT:NEXT J

275Q FOR J=1 TD 5

2768 PRINT TABILCII, @241, " mEaa"

277a HEXT J

272@ RETURN

2888 REM SUEROUTINE: DISEGNC LA CARTA CA-ESIMA MELLK POSIZIONE I-ESIMR
2828 PRINT CHREC19:;

2838 FOR J=1 TO CC(I,1)>=1:FRINT:NEXT J

2848 PRINT TABKCC(L.8)7;

226@ REM COMTROLLO IL SEME DELLA CARTA

2828 IF SECI)=C THEN SEf="\#"

289@ IF SECI)=1 THEN SE$="ij"

2588 IF SEC(I)=2 THEN SEi="m#"

2918 IF SEC(I>=3 THEN SE$="ma"

2938 REM DISEGHNO IL SEME DELLA CARTA

2958 PRINT CHR$(173CHREC17)CHRSICIT) CHR$(29) i CHR$(29).
2368 PRINT SE$.

2530 REM DISECHO IL WUMERQ DELLA CARTA

3@l REM MI POSIZIONO SULLO SPIGOLO ¢IM ALTO A SIMISTRAY DELLA CARTA
3838 PRINT CHR#(145);CHRSC145) . CHRS$C 157 CHRE(IS7 )

3858 REM CALCOLO E STAMPO IL MUMEROD {VYALORE) DELLA CARTA
3870 MNU=YA(I>

33988 IF MUC=18 THEH HU$F=STRE(HUY

3823 IF HU=11 THEH HU$=" J"

3186 IF HU=1Z THEH Hug=" Q"

3118 IF NU=13 THEW HU$=" K"

F126 IF NU=14 THEM HUF=" A"

3148 REM TOLGO LO SPAZIO EIRMCO IM TESTAR A MUS

3158 NUSSRIGHTS(NUS, LEM(HUS =13

3178 PRINT HUs:

3129 REM ORA LO STAMPO HELLO SFPIGOLO IN BRSSO A.DESTRA
3228 REM SE IL MUMERO E- 18, INDIETRO DI UND SPRZIO

3246 IF NU$="18" THEN PRINT CHR&C1SV).

3298 PRINT CHR#{17);CHR$CI?) I CHRECIT, iCHREC17 ) CHREC29)
3278 REM SE ORA IL HUMERD E- 1@, DEVO SPOSTARMI DI UMD SPAZIO A SINISTRA
3299 IF HU$="18" THEN PRINT CHR${157):

3388 PRINT HUf:

3320 REM ORA REIMPOSTO I CARATTERI MERI

3348 PRINT CHR$(144);

3360 REM ORA EMETTO UN SUONG DI FREQUEHZA FROPORZIOMALE AL WALORE DELLA CARTA
3388 POKE SI1+24.135

3398 POKE 51,8

3408 POKE S1+5.8

3418 POKE SI+g,24@

3420 POKE SI+1.18%CHU-E)

3430 POKE SI+4.8:FOKE SI+4.17

34408 FOR Il=1 TO 2@3:HEXT Il

3430 FOKE SIv4.@

3468 POKE S1+24.8

2478 RETURM

3426 REM SUEROUTINE: WISUALIZZO0 IL HUMERD I+1 S0TTO LA CARTA I-ESIMA
3510 PRINT CHR$(12);TAB(CC(I.B)),

3530 REM IL CURSORE E- SULL“ANGOLO IN ALTD A SINISTRR DELLA CARTA I-ESIMA
3358 FRINT CHRE(SF).

35668 FOR Il=1 TO 3

3978 PRINT CHR$(17);

3580 MEKT I1

3598 PRINT " " CHR¥(12) STRE(I+13." ".CHR$(146)

3618 REM RIPRISTINO IL COLORE HERO PER I CARATTERI

36308 PRINT CHREC(144);

3648 RETURM

3660 REM SUBROUTINE - DETERMING PUNTEGGIO

3656 EEM ORDIND IL YETTORE APC.2

3718 FOR I=0 TO 2

3728 IM=1

3738 FOR J=1 TO 4

3748 IF HP\J)CHF(IHJ THEN IM=J

3758 HEXT J

3778 REM SEHNBID IL YALORE INH POSIZIONE IM CON GQUELLD IN POSIZIONE I
3730 BY=AP<1

ettle) HP(:JﬂﬂP{IHE

3218 APCIM:=BY

3828 HEXT 1
3848 REM COMTROLLO SE E- SCALA
2568 FG=!

3578 FOR [=8 TO 2
3588 IF HP“I+1)<,HPCI)+1 THEM FG=8
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4160
4178

4248
4238

427@

NEXT 1

1F FG= THEM GOTO 3258

REM I FRIMI QUATTRO YALORI SOMO IH SCALA. CONTROLLO IL QUINTO
IF (RPC4)=AP(3)+1) OR (APL4)=14 AHD AP(B)=7) THEH Fl=4:'RETURN
REM COMTO SE CI SOMD RIPETIZIOMI DELLO STESED WALORE
REM COPFIA.DCOFPIA COPFIA,TRIS.FULL,FOKER

REM DATZ CHE IL YETTORE E” ORDINATO,VALDRI UGUALT SOHG CONSECUTIVI
EBUc@)=@. Bl )=@

J=8

FOR I=B 70 2

IF APCI41)=APCI} THEN BUCTI=EUCTI+1

IF APCI41ICSARCTY AND BUSESCG THEM J=t

MENT I

REM OFA IN BUCE> E BUCL> HO IL PUNTEGGIO RAGGIUNTC LO CRALCOLD
IF BUCE)=8 AND BULi>=6G THEH FU=9'RETURM

IF BU{B)=1 AND EU<13=@ THEN PU=1:RETURM

IF BU<E=1 AMD BUCL)=1 THEN PU=2 RETURM

IF BUCEY=2 AHD DULLY=0 THEM PU=3:RETURN

IF BUCG=2 AMD BUCL)=1 THEN PU=S:RETURH

IF BUCEY =1 AND BUCL1)=2 THEM PU=S:RETURM

IF BUC@)=3 AND BUC1)=8 THEN PU=7:RETURN

REM UNO DEGLI IF PRECEDENTI E-“ SICURAMENTE YERIFICATO
REM SUBROUTIME: VISUALIZZRZIONE IEL RISULTATO

PRINT CHR3¢192;

FOR I=1 TQ 12:FRINT HEXT I

IF PU=@ THEN RETURHN

IF PU=1 THEN A$="COPPIA"

IF Pl=2 THEM n#="DOFFIA COFFIA"

IF PU=3 THEHN A$="TRIS"

IF PU=4 THEN A%$="SCALA"

IF PU=35 THEH A$="FULL"

IF PU=§ THEN A$="COLORE"

IF PU=7 THEN A$="POKER"

IF PU=E THEN A$="SCALA REALE"

REM FACCIO LAMFEGGIARE IL RISULTATC ED EMETTO UN SUQHC:
POKE SI+24,15

POKE SI.8

POKE SI+5.8

POKE SI+s,240

FOR I=1 TO 29

PRINT TAEC{48=-LEMCA$))/ 2, CHRECLE)AS

PRINT CHR#(145);

POKE SI+1.40

POKE SI+4,8:POKESI+4.17

FOR J=1 TO S@:HEXT J

PRINT TAE((49-LENCA$))/20iA%

PRINT CHR$C145;

POKE SI+1.148

POKE SI+4.8

POKE S1+4,17

FOR J=1 TO 188 HEXT J

FOKE 51+4.8@

NERT I

POKE SI+24.8

RETURM

EEM SUBROUTIMNE: VISUALIZZO SOMMARIO

REM COHMTO PARTITE FRTTE

FOR I=0 TO &

4658 PF=RICI}+FF

HEAT I

FPRINT CHR$C1473,

PRINT TREC(Z):CHR$C(18);"F O K E R ‘" AS S I"
PRINT:PRIHNT "PARTITE GIOCATE:":PF
PRINT :FRINT

PRINT RIC@);" HULLA"

FRINT RI{1)>:" COFPIA"

PRINT RI(2>:" DOFPIA COPFIA™
PRINT RICZ2." TRIS"

PRINT RI{4>;" SCALA"

PREINT RICS3:" FULL"

PRINT RI(S3;" COLORE"

PRINT RI(73;" POKER"

PRINT RIC2>:" SCALA REALE"
PRINT:PRINT "“G” PER PROSEGUIRE":
GET AF:IF AXETCGY THEN GOTO <4510
RETURM

€890 REM TUBROUTIHE: INIZIALIZZAZI0ONE COSTRNTI

REM CIRCUITO YIDED
Y1=53245

&£1628 REM CIRCUITO SUONC
51040 Sl=54272

51963 REM MEMORIA YIDEQ
clasa My=1824

@ REM MEMORIA COLORE

MC=553226

REM THIZIALIZZAZIONE CHIP SUONO
FOR T=G TO 24

FOKE SI+I.@

HEXT I
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61236 RETURH

51920 REM SUBROUTIME:STAMPSR IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATY IN FOF
G2be0 GOSUE <1902

62010 POKE YI:32.19

2826 POKE WI+33,15

€2020 PRINT "IIem";

62648 PRINT TABLEY; " pmmmmrmer————m— ey ¥
2858 FOR I=1 TO S

€2068 FRINT TRBC(GH: "I "
€2870 NEXRT I

52060 PRINT TABCE) ;" I r—me —mmmmme—ee—— i w

G2098 PRINT TABCE); " TeMENEFEDIGITA RETURNE PER PROSEGLIIRE®
G210 FPRINT "SR
G2118 FOF: I=1 TO S
62128 PRINT TAELT .-
62138 FOR J=1 70 28

REM ORPA SCRIVD IL TITOLG

SZ210 PRINT “niliaad: TAGC CAQ-LEHCPGEI 2 A2, "a" i FiF
BET 2934

IF 294 2CHRECI3, THER G070 &2228

42 PRINT "714";

HETURK
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Analisi del
problema

PORIERRIO 3 AR

ﬁﬁm % EQEH

~

YCHT e obabbbl

HI PEVE L. 68000

Un medico poco serio

Questo progetto portera alla realizzazione di un gioco che simuler? il com-
portamento di un azzeccagarbugli della medicina. Il programma si com-
portera come un medico (non molto affidabile) dal quale un paziente si
reca per un consulto. Esso porra al paziente alcune domande per indivi-
duare la fantasiosa sindrome che lo affligge; alla fine presentera una dia-
gnosi e suggerira una cura, insieme alle controindicazioni per la cura pro-
posta. La finalita & quella di giocare con il computer e quindi non é il
caso di prendere sul serio la diagnosi fornita.

All'inizio, il programma si dovra presentare e dovra chiedere le classiche
informazioni necessarie per predisporre una cartella clinica: cognome,
nome, eta e sesso del paziente e tipo di disturbi accusati. Quindi dovra
sottoporre al paziente alcune domande, scelte in funzione dei disturbi che
egli accusa; sulla base dell’anamnesi che ne consegue potra finalmente
costruire il responso, corredandolo della cura che ritiene piut opportu-
na, nonché evidenziare le controindicazioni esistenti per la cura propo-
sta. Terminera, da buon luminare della medicina, presentando la parcella,
che sara calcolata sulla base del tipo di disturbi presentati dal paziente.
Il programma dovra elaborare tre tipi di frasi: le domande iniziali, le frasi
che serviranno per costruire il responso e le frasi introduttive che pre-
cederanno ogni sezione del responso. Poiché le frasi di ciascun tipo sono
omogenee tra loro, utilizzeremo per contenerle tre matrici, in particola-
re DOMS3 per le domande, MALS per le frasi introduttive e DIA$ per le
frasi che costituiranno le varie parti del responso.

Le domande iniziali saranno tali da individuare solo sei tipi di disturbi
possibili: sessuali (maschili e femminili), respiratori, gastrici, nervosi e
cardiaci. E chiaro che le frasi da utilizzare saranno diverse per ciascun
tipo di disturbo, per cui dovremo dividere sia le domande che le frasi
per la diagnosi in sei gruppi, uno per ogni tipo di disturbo.

Iniziamo dunque con I'esame degli array preposti al dialogo interattivo
fra medico e paziente.

Poiché le domande risultano logicamente divise in gruppi conviene uti-
lizzare come struttura dati una matrice anziché un vettore. Se definia-
mo dieci domande per ogni disturbo possiamo usare la matrice DOM$
(6, 10), in cui il primo indice, che assumeraivaloritra 1l e 6, corrisponde-
ra al tipo di disturbo, mentre il secondo indice, che variera da 1 a 10,
individuera ogni singola domanda (vedi grafico in basso).

Dopo I'immissione del tipo di disturbo il programma presentera al pa-
ziente tre domande scelte fra le dieci relative al disturbo denunciato.

DOMANDE POSSIBILI
Ogni riga contiene le domande relative ad un determinato tipo di disturbo

1 2 3 4 5§ B8 7 8 9 10

Disturbi sessuali maschili

Disturbi sessuali femminili

Disturbi respiratori
DOMS =

Disturbi gastrici

Disturbi nervosi

[ TN & 1 BN N % T |

Disturbi cardiaci
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DOMANDE POSTE
1 2 3

RISPOSTE FORNITE
i 2 3

Gli indici di colonna delle domande poste
al paziente sono memorizzati, nell’ordine,
in PD. | codici delle risposte fornite dal pa-
ziente (1=5I, 2=N0, 3=POCOTALYVOL-
TA) sono memorizzati in Z nell'ordine se-
condocuisonoposteledomande. Adesem-
pia, Z(1) conterra la risposta fornita dal pa-
ziente alla domanda il cui indice & in PD(1).

Diagnosi

Prescrizione

Controindicazioni

A questo punto si rende necessario gestire le risposte fornite dal pazien-
te utilizzando due semplici vettori (visibili a fianco) la cui utilita risulte-
ra chiara allorché si parlera della logica di selezione del responso.

I1 responso che il CBM-64 costruira alla fine del’anamnesi sara compo-
sto di tre parti: la definizione della malattia riscontrata, la cura da se-
guire e le controindicazioni alla cura precedentemente consigliata. Fa-
remo precedere ciascuna delle tre parti da una frase introduttiva.
Per memorizzare le frasi che utilizzeremo per costruire il responso use-
remo dunque una matrice pit complessa, DIA$(6, 10, 3), in cui primo e
secondo indice sono analoghi a quelli della matrice DOMS$, mentre il ter-
zo, con valori da 1 a 3, individuera il tipo delle frasi: per la diagnosi, per
la cura e per le controindicazioni. Infine memorizzeremo le frasi di in-
troduzione alle tre parti che costituiscono il responso nella matrice
MALS$(3, 4), in cui il primo indice, con valori da 1 a 3, individuera il bloc-
co cui si riferiscono le frasi introduttive (diagnosi, cura, controindica-
zioni), mentre il secondo indice distinguera ogni singola frase.

FRASI INTRODUTTIVE

1 .2 .3 .4
y - Frasi introduttive alla diagnosi della malattia
MALS = 2 - Frasi introduttive alla prescrizione della cura
3 i __Frasi introduttive alla controindicazione

Ogni pagina contiene le frasi relative

RESPONSO ’ ;o  @adunadversa sezione del responso

BT —

e

DIAS - /3////////////
5/ IS ET NI

// //// / / /// Disturhi cardiaci

Malattie sessuali maschili

Malattie sessuall fermminili

Malattie respiratorie

Malattie gastriche

Malattie nervose

1 - PAGINA DIAGNOSI La frase che si trova, ad esempio,

n posizione 4.5

/ 2 - PAGINA PRESCRIZIONE descrive una malattia che
dovrebbe corrispondere al sintomo
3 - PAGINA CONTROINDICAZIONI contenuto nella corrispondente

posizione di DOM$. Ovviamente
la corrispondenza & solo ironica.

La visualizzazione del responso sara organizzata cosi:

1 /11 programma sceglie casualmente una frase introduttiva dalla prima
riga di MALS

2 /1l programma sceglie una malattia dalla prima pagina di DIAS in dipen-
denza della risposta fornita dal paziente

3/ Stampa delle frasi selezionate

1/ Scelta casuale di una frase introduttiva dalla seconda riga di MALS$

2/ Scelta di una cura dalla seconda pagina di DIAS, in dipendenza dalla
risposta fornita dal paziente

3/ Stampa delle frasi selezionate

1/ Scelta casuale di una frase introduttiva dalla terza riga di MAL$

2 / Scelta di una controindicazione dalla terza pagina di DIAS, in dipenden-
za dalla risposta fornita dal paziente

3/ Stampa delle frasi selezionate.
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Diagrammi
di flusso

Il programma carica
inizialmente le matrici
DOMS, MALS e DIAS,
quindi si presenta sul video
e chiede al paziente-
giocatore i suoi dati
anagrafici e i disturbi che
accisa. Nel ciclo
successivo, in‘funzione del
tipo dei disturbi denunciati,
estrae da DOMS tre
domande a caso, le
compone per la stampa, le
visualizza e acquisisce le
risposte. Successivamente
rimescola (in un vettore di
servizio) gli indici delle
domande poste, in modo da
fornire diagnosi diverse
anche se il paziente
immette risposte uguali a
domande uguali. Infine
costruisce le tre sezioni
della diagnosi finale; in
particolare, per ogni
sezione il programma estrae
casualmente una frase
introduttiva ed una o due
frasi per la costruzione
della sezione del responso.
L'ultimo blocco riguarda il
calcolo della parcella e la
sua visualizzazione insieme
ad un messaggio di saluto.

Le domande da porre
Sono caricate in

DOMS(8.10): 6 gruppi
10 domande ciascuno

Le fras che compongono
la diagnosi sono acquisile
in DIAS(6.10.3): 6 gruppi
di 10 frasi per ciascuna
delle 3 sezioni della diagn
(malatia. prescrizione,
cantraincicazion)

Irzia il laop nel quale
Il programma pane al
paziente tre domande

relative al tipo di disturbo
che egl ha denunciato

START

¥

Dimensionamento
array

h 4

Lettura
di domande
da porre

¥

Lettura frasi
introduttive

¥

Lettura frasi
della diagnosi

051

¥

Stampa
presentazione

A

Richiesta e
immissione dati
del paziente

V¥

Richiesta e
immissione
tipo disturbo

N 4

K=1

O

Il pregramma dimensiona

le matrici

DOME(8,10) = Domande -
da porre al paziente
MALS(3.4) = Frasi introduttive
diagnosi

DIAS(6.10.3) = Frasi della
diagnosi

Le frasi introduttive sono |
acquisite in MALS(3.4): 3 |
gruppi di 4 frasi ciascuno. I |
prima gruppo contigne le frasi
introduttive alla diagnosi

Il secondo quelle che
precederanno la prescrizione.
il terzo quelle che
precederanno

le controindicazion

Il programma chiede nome.
cognome. ela. sesso e
categona del paziente

|
| digturbi riconosciuti sono di6 |
fipi: sessual (maschili e |
fermminili). respiratori. gastrici,
nervosi, cardiaci
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E opportuno chiarire la
logica di selezione delle
frasi.

Il programma ha
memorizzato in PD gli
indici di colonna delle
domande poste al paziente
(l'indice di riga, che
individua il gruppo, é dato
dal tipo di disturbo che il
paziente ha denunciato, ed
eventualmente dal sesso
dichiarato). Le risposte
fornite dal paziente sono
invece menmorizzate, come
codici numerici, in Z.

Per ciascuna sezione

del responso il
progranumna sceglierda
casualmente una frase
introduttiva dalla
corrispondente riga di
MALSY e la caricherd nel
buffer di stampa BFS.
Quindi esaminera una delle
tre risposte fornite dal
paziente {scelia a caso):

— se la risposta & SI
visualizzera la frase di
DIAS che occupa la
posizione corrispondente a
quella che occupa la
domanda in DOMS;

— se la risposta & NO
sceglierd a caso una frase
all'interno di DIAS nel
gruppo che corrisponde al
disturbo accusato;

— se la risposta é POCOY
TALVOLTA visualizzera
due frasi: la prima é scelta
a caso nel gruppo di DIAS
che corrisponde al disturbo
accusato; la seconda é la
frase di DIAS che occupa la
posizione corrispondente a
quella occupata dalla
domanda in DOMS,

O,

L 4

Scelta casuale
di una domanda

v

Composizione
della stampa

4

Visualizza
domanda e
menu risposte

A 4

Immissione
risposta
NO
K=K+1 £ K=3?

PR

Rimescola le
risposte
fornite

Y

Scelta e
visualizzazione
frase introduttiva
e diagnosl

¥

E_celta e
visualizzazione
frase introduttiva
e prescrizione

¥

Scelta e
visualizzazione
frase introduttiva
e controindicazioni

¥

La scelta & effeltuata
nell’ambito del gruppo
associato al tipo di disturbo
denunciato dal paziente

La domanda deve essere
visualizzata rispettando i
vincoli imposti

dall'ampiezza del video senza
spezzare le parcle

Il programma carica i codici
delle risposte (1, 2 0 3) nel
veltore Z, e h utihzzera per
formulare la diagnosi

Per K =3 sono state gia poste
al paziente 3 doemande. Si
deve procedere alla
visualizzazione del responso
del medico

Genera un vetlore di accesso
casuale al vellore Z delle
risposte fornite dal paziente.
Questo vettore (SEQ) conterra
i nureri 1, 2, 3 posizionati
casualmenle, e servird per
selezionare le frasi che
comporranng il responso

Calcolo e
visualizzazione
parcella
e saluto

>

END
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Per la composizione e per
la stampa delle righe
conviene utilizzare una
subroutine apposita, che
pud avere la struttura
visibile qui a lato.

Nel primo blocco sono
caricati in BFS§ (buffer di
stampa) la frase appena
estratta ed il residuo
eventualmente rimasto nel
buffer; quindi, dopo aver
atteso uno spazio da
tastiera per continuare, si
controlla che il contenuto
del buffer entri in una sola
riga del video.

In caso affermativo BF§ é
stampato, altrimenti si
entra in un loop che
determina il punto in cut si
puo suddividere il buffer
cercando il primo spazio
che abbia a sinistra meno
di 40 caratteri. Chiamata
con SC la posizione in cui
esiste lo spazio, si puo
stampare il buffer fino al
carattere SC—1 e quindi
si salva in testa a BF$ tutto
cio che é rimasto, cioé i
caratteri da SC in poi.

Si ripete poi la verifica su
BF% e lo si stampa fino a
lasciarvi un numero di
caratteri minore di 40.

Compaosizione riga
di stampa e stampa

>

O

Loop di ricerca
a ritroso del primo
spazio in BF%

Inserisce uno spazio

BFS=BFS+" " alla fine
Atiesa. spazlo
da tastiera per
enntinuare
Se BF$ comprende meano
I’¢ di 40 caraﬂen il buffer
: sl
LEN{BFS]::-!B‘? RETUHN )
* NO occupa una sola riga del
video, altrimenti occorre
: suddividerlo
_lﬁG?!ﬁf.‘ﬁfﬁ - Controlla se il carattere

vslw

NO

mn
Lr-:nqars,sc 1)

4

BF$=RIGHTS

. (BFS;
LEN(BFS) - SC)

|

SC-esimo del buifer & uno
Spazio

E stato trovato

uno spazio in posizione SC.
Stampa la parte di BFE
che pud entrare in una
riga del video

Accoda i caratteri eccedenti
nel buffer. Saranno stampati
sulla riga successiva del video
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R amp—

Il programma 118 REM M UN MEDICO POCO SERID
K20 REM 050000000 0
148 REM VARIABILI UTILIZZATE

LE@ REM DOMSC() * MATRICE DELLE DOMRAMDE

17@ REM MAL$C) ! MATRICE FRASI INTRODUZIONE DIAGHOSI
188 REM DIARSC) * MATRICE FRASI DIRGMOSTICHE

19@ REM I,J,K © INDICI DI LOOP

288 REM N8 ¢ MOME

218 REM Cs i COGNOME

228 REM ET © ETR’

238 REM 858 © SESS0

248 REM S ‘ CODICE SEBSO

238 REM PR  CODICE PROFESSIONE

26@ REM DS : CODICE DISTURBO

278 REM X() i ARRRY DI HUHEHI CASUALI

288 REM X1 ' NUMERD CRSURL

298 REM PDC : ARRAY CDNTENEHTE LE POSIZIONI DELLE DOMANDE SCELTE
318 REM 2¢> * ARRAY CONTEWENTE I CODIC] DELLE RISPOSTE
328 REM RP  WUMERD CABURLE FRECEDENTE

338 REM BF$ ¢ BUFFER DI STRAMPR

348 REM SC ‘ YARIABILE DI SCANSIOME IN BF$

356 REM PR : PARCELLA

36@ REM RIT : CONTATORE LOOP DI RITARDO

37@ REM SE@(> ¢ VETTORE SEQUENZA DOMAMDE

388 REM AUS ¢ VARIARBILE DI APPOGGIO

381 REM POS HOME P

ROO

488 REM CRARATTERI DI CONTROLLO
425 REM CHREC18B) : RVS/ON "@

38 REM GHE“L‘?N CLR = "3
-'lﬂ REM DIMENSIONRMENTO MATRICI
478 DIM DOM&(E.,18),X(3),2(3)
488 DIM DIASCE.18,3),PD(3)
498 DIM MALSC3, 40, 5EQC3)
518 REM L.ETTUF.ﬂ DELLE DOMANDE
538 FOR I=i TO
S48 FOR J=1 TO IB'
58 READ DOM$CI.JD

NEXT J

578 MEXT I

558 REM LETTURA FRASI INTRODUTTIVE DIAGNOSI
610 FOR I=1 TO 3

528 FOR J=1 TO 4

638 REAP MAL#CI.J2

648 NEXT J

638 MEMT 1

654 REM LETTURA FRASI RESPONSO
E6@ FOR K=1 TO 3

678 FOR I=1 TO 6

688 FOR Jmi TO 18

630 READ DIRSCI.J K

708 NEXT J,1.K

v 720 REM PREBENTAZIONE
1l programma inizia con le 731 PasesUN WEDICO POCO SERIO":00SUB 62000
. e s PRINT CH 3
LSIP'H.ZIOHI 470+ 490 mjh’é‘ 758 PRINT CHREC(1B);
quali vengono 768 PRINT TABCE);* UN MEDICO POCO SERID "
. . e S FR
d“?’zfﬂ.‘;fﬂna’( IF(. I”TﬂfrICI ) 7H8 PRINT " BUONGIORHGO.SI SIEDR"
usate per le frasi. Le frasi T A R R T ENADCHEDH”
sono _m_erﬁor;;za!e nelle . 820 REM ACQUISIZIONE DATI CLINICI E CONTROLLI
matrici alle linee L 8428 INPUT" NOME ;N
: e 230+ 70 858 IF N§="' THEN PRINT CHR$(145);:00To 840
con istriuzioni READ, che BE@ INPUT® COONOME  "iC$
I Mo i ; 870 IF CS="" THEN PRINT CHR$¢143;:00TO 868
eggono i DA?’{J che si Lol Ll e
trovano a partire dalla 898 IF ETC=@ THEN PRINT CHR$<145); :60T0 888
linea 2630 98@ INPUT * SESSOCN/F)";S$
. : 918 IF 88 <>"M" RHD S$<C>F" THEN PRINT CHREC145);:00TO0 989
Nelle 731 +800 il 928 PRINT CHR$(147)
'] L] "
programma si presenta S BAL b AT CeeEeReay
(routine 62000) e guindi gg m:ﬂ; * S1 RICOMOSCE?"
: Ry o 1N
(f!i‘iée 840 1160} chiede .('IIT 97@ PRINT " 1) DISOCCUPRTO"
giocatore i dati anagrafici e 988 PRINT " 2) STUDENTE" n
i disturbi accusati; wtti gli 1000 PRINT" 4) DIPENDEWTES "
input sono controllati, in igé: :Ei:;" 5) CRSALINGA-Q"
modo da non permeitere 1838 INPUT"  QUALE";FR
introduzione di strine 1848 IF PR <1 OR PR > 5 THEN PRINT CHR$(145);:00TO 1038
! zione di stringhe 1858 PRINT CHR$(147)
nulle o fuori dei valori 186@ PRINT * DI CHE GENERE DI"
COHSE’P’I”I”: rﬂ”ee 850 870 1878 PRINT " DISTURBI SOFFRET"
f x 1888 PRINT
890, 910, 1040, 1160). 1898 PRINT " 1) SESSBUALI"

118@ PRINT " 2) RESPIRATORI"
1112 PRINT " 3) BRBTRICI"




Nelle 1170, 1180 il
programma trasforma il
sesso in un indice
numerico S, che vale 1 per
il sesso maschile e 2 per
quello femminile. In 1190,
1200 inizializza DS (che
individua il blocco di
domande e/o frasi in funzione
del tipo di disturbo) con un
valore che tiene conto del
sesso del paziente. Nel ciclo
1250+ 1640 pone al giocatore
tre domande scelte a caso.
nel blocco corrispondente
ai disturbi accusati. In
particolare, alla linea 1270
carica in "PD un numero

1128 PRINT " 4) NERVOSI"
1138 PRINT " 3> CRRDIACL"

1148 PRINT :
1158 INPUT " QUALE"; DS

1168 IF DS<I OR DS> S5 THEM PRINT CHR$(143),:60T0 11358
1178 IF 88$="M" THEN LET S=1{:00T0 11358

1188 LET 8 =2

1198 IF DS =1 THEM LET I=5:00T0 1250

1288 LET I[=DS+1

1228 REM SCELTA DI TRE DOMAMDE CRSUALI

1238 REM RELATIVE AL TIPD DI DISTURBO

1258 FOR K=1 TO 3

1268 PRINT CHR$(147)

1278 PD{K)= IH? CRNDCE)H1@)+1

125@ REM CONTROLLA CHE LR DOMANDA NOM

13@@ REM BIA BTRTH GIAR” FORMULRTA

1318 REM IN CAS0 DI RISPOSTR POSITIVA RIFPETE LR SCELTA
1338 FOR Je=K~1 7O 1 STEP -1

1348 IF PDCJ)=PDCK) THEN BOTO 127@

1358 MNEXT J

1378 REM PREPARA LA STRMPR DELLA DOMANDA

135@ LET EFS=DOM$CI.PDCK))

4128 REM CHIAMA LA SUBROUTIME DI COMPOSIZIONE
1438 OOSUE 2518

145@ REM STAMPA L-ULTIMA RIOGA DELLA DOMANDA
1478 PRINT BF$

1520 PRINT
casuale tra 1 e 10 che 1830 PRINT " 1>SI"
; 1548 PRINT " 2)NO"
corrisponde ad una delle 155 PRINT " 3)POCO/TALVOLTA
dieci possibili domande, 1568 PRINT

4578 INPUT " EBBENE" ; Z(K?
1588 IF Z<K>€<1 OR Z<K>>3 THEN PRINT CHR#<(143);:GOTO 157@
159@ PRINT
1618 REM RITRRDO
1638 GOSUR 2440
HEXT K
1658 PRINT CHR$(147)
1678 REM INIZIALIZZRZIOME VETTORE SEQUENZA DOMANDE
165@ FOR J=1 TO 3
1708 LET BERCJI=J
NEXT J

1738 REM INVERSIONE CRBURLE SEGQUENZAR DOMRNDE
175@ FOR -J=1 TO 3
1768 LET Ki=INT(RNDC(@IN3)+1
1778 LET RUS=BEQ(X1>
1788 LET SEQCR1)=SEQCJ)
175@ LET SEQ(JI=AUS
18088 MNEXT J
1684 REM RZZERA IL CONTENUTO DEL BUFFER PRECEDENTE
1B@8 LET BFgm"" . .
REM LOOP DI DIAGNOSI SU TRE PRSSAGGI:

controlla se la domanda ¢
gia stata fatta (linee
1330+ 1350), la visualizza
(linee 1390+ 1470}, assieme
al menu delle possibili
risposte (linee 1520+ 1560),
ed infine legge la risposta
scelta (linea 1570),
controllando che sia
ammissibile (linea 1580), e
la pone in Z. Nelle
istruzioni 16902190 é
costruito e visualizzato il
responso. Le linee

j 1838 REM IL PRIMO ASBEGNA UNR FRASE INTRODUTTIVA E UNR MALATTIA
1690+ 1800 caricano nel 1848 REM IL SECOMDO UNA FRASE INTRODUTTIVA E UNA PRESCRIZIONE
vetiaie il comode SECH ig;g Eg KEI-. ;Engu UNAFRABE INTRODUTTIVR E UNA CONTROINDICAZIONE

numeri 1, 2, 3 e li

REM SCELTA DI UNR FRASE INTRODUTTIYA CASUALE

H : 191@ LET X(K)=INT(RNDL@IN4)+1
rimescolano casualmente. 1920 LET BFS=BFS+MALSCK, KCK)d4n
Gli elementi di SEQ, 1940 REM RITARDO

estratii sequenzialmente
uno alla volta,

costituiranno { puntatori
agli elementi dei vettari

GOSUB 2448
REM SCELTR DI UNR O PIU” FRASI DIRGNOSTICHE
REM IN RELAZIONE ALLE RISFOBTE DATE

IF Z(SEE@(K))=1 THEN LET BFS$=BFS$+DIRS$CI,POCSERCK)),K)+",." GOTO 2
THEN LET BF$=BFS+DIASCI,RHND(@INLIB+1,K>+", " GOTO 2188
38 LET Xi=INT(RMDC@)Mi@)+1

IF Z(SEQCK) =2

2 2848 IF ¥1=PDCSEGCK?) THEN GOTO 2038

delle risposte (Z) e delle 2030 LET BFSSBFS+DIABCLIXL KO4" € ¥
Ll S=BFF+DIRF{I.POC CKIZ KDY # "."

domande poste (PD). 208@ REM RITARDO
s fineq 1970 yutua of Sz gﬁun gumnn LA SUBROUTINE DI COMPOSIZIONE
loop di scansione del 5148 0
vettore SEQ, nel quale é 2158 NEXT x
inserita la fase di selezione A e g Ll EONTENUTO, RIAMENTE, DEL, JLERER
delle frasi che compongono 221@ REM CALCOLO DELLA PARCELLA
il responso. Il ciclo ¢ 2230 LET PA = C6-DSEINTCRND(O)NS))¥12800

controllato dall'indice K: 2260 REM FRASI CONCLUSIVE CONDIZIGNATE

o Ko—} o !,.d ; 2278 REM DALL‘ESITO DELLA DIAGNOSI

per K. =1 ¢ visualizzata la 2298 IF X(1)=4 THEN PRINT "ADDIC,";: GOTOZ3z®
2388 PRINT "RRRIVEDERCI A PRESTO.";

prima sezione del responso
(diagnosi), per K=2 la

PRINT
PRINT "S1 PUO” ACCOMODARE"

) 2338 PRINT "DALLA MIA SEGRETARIA."
seconda (prescrizione) e per 2348 PRINT
K=3la terza 2368 REM RITARDO
2388 GOSUB 2448
2398 PRINT "MI DEVE L. ";PR
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(controindicazioni). Fissato
il valore di K (cioé la
sezione del responso e
quindi la pagina di DIAS),
le linee 1910, 1920 caricano
nel buiffer di stampa BF$
una frase introduttiva
scelta a caso nella riga di
MALS corrispondente a
guella sezione.

Subito dopo si estrae il K-
esimo valore contenuto in
SEQ (che sara 1,2 0 3) e
con esso si entra nel
vetiore. delle risposte (Z).
— Se la risposta a cui si
accede é SI (linea 2010} il
programma accoda a BF§
la frase (del K-esimo piano
di DIA§) che corrisponde
idealmente alla domanda
posta dal computer. Questa
frase ha indici I,

PD (SEQ(K)), K.

— Se la risposta é NO
(linea 2020), cioé se
ZISEQ(K))=2, il programma
sceglie una frase a caso (dal
K-esimo piano di DIAS)
nell'ambito della riga
dedicata al disturbo
dichiarato (I).

— Se la risposta é
POCOYTALVOLTA (linee
2040+ 2060) il programma
sceglie due frasi: la prima
(linee 2030+ 2050)
casualmente nell'l-esima
riga (K-esima pagina) di
DIAS, la seconda come se
la risposta fosse stata SI.
Dopo la composizione di
una data sezione del
responso (in generale la K-
esima) il programma entra
in un loop di attesa
fsubroutine 2440),
dopodiché chiama la
subroutine di stampa (linea
2140) e passa al successivo
valore di K (linea 2150,
Uscito dal ciclo di generazione
del responso nelle

2230+ 2390 il programma
calcola la parcella e
visualizza un messaggio di
saluto. Da notare (linee
2290+ 2310) che di

FOR RIT=1 TO 6BRAG : MEXT RIT

PRINT"XI" :POKE 53280, 14:POKE 33281.,6°END

REM SUBROUTINE DI RITARDO CASUALE

LET Xi=RMD <@ ¥ 4

FOR RIT=1 TO X1%52@

NEXT RIT

RETURN

REM SUBROUTINE DI COMPOSIZIONE STAMPA

LET BF$s=pFg+" "

IF LEN (BF$) < 48 THEN RETURN

LET SC = 48

IF MID# (BF#.SC.1)= " " THEN GOTOQ 2378

LET 3C = SC~]

GOTO 2548

PRINT LEFTSC(BF$,5C-1)

LET BFS$=RIGHTS$(BF¥.LEN(BF&)-8C)

0070 2528

REM DOMAMDE DISTURBI SESSUALI MASCHILI

DATA AVVERTE UN FORTE PRURITO Al GEMITALI?
DATR LE DONNE LE FANNO LETTERALMENTE PERDERE LA TESTR?
DATR E UM TIPO POCO SENSUALE?

DATA SECONDO LEI ALAINM DELON E’ UN BELL-UOMO?
DRTR LE FIACE GURRDARSI ALLO SPECCHIOD?

DATA HA AVUTO GLI ORECCHIOWI DOPO LA PUBERTAR?
DATR MAMBIA LE PAPARJE?

DATA AMA SUR MADRE?

DATA ACCUSA DOLORI ALLA REGIONE SUBINMGUINRLE?
DATR FA USO D1 DROGHE

REM DOMANDE DISTURBI SESSUALI FEMMINILI

DATR RABGIUNGE L“ORGRSMO?

DATA CGLI UOMIWI LE FANNO PERDERE LETTERALMENTE LR TESTR?
DATA AYVERTE FORTI PRURITI ALLA ZOMA SUBINGUINALE?
DATA HA LA VOCE MOLTO BASSA?

DATA RISCONTRA LA PRESENZA DI PIAGHE SULLA PELLE?
DATR HA AMIMALI IN CARBA?

DATR HA PAURA DEI LADRI?

DRTR TEME LE MBRLATTIE?

DRATA RYVERTE DOLORI ALLA REGIONE OVARICA?

DATA HA UM CICLD REGOLARE?

REM DOMAMDE MRLATTIE RESPIRATORIE

DATA HA DIFFICOLTA” NELLA DEGLUTIZIONE?

DATA STARMUTISCE SFESS0?

DATA HAR DEI BUBBOMI SOTTO LE ABCELLE?

DATA HA UM DOLORE ALLA FRONTE?

DATA RESPIRA R WOLTE CON DIFFICOLTA”

DATA TOSSISCE SEMZA CONTROLLO?

DATA HA IL PALATO E LA LINGUR ARROSSATI?

DATA HA UNA FORTE FEBERE CON BRIYIDI?

DATA HA FORTI DOLORI AL TORACE?

DATA WA [ MUSCOLI STERNOCLEIDOMASTOIDEI SPORDENTI?
REM DOMANDE DISTUREI GRETRICI

DATA VOMITA SPESSO?

DATA HA UN FORTE DOLORE ALL”IMGUINE?
DATA AVVERTE BRUCIORI ALLO STOMACO?

3858 DATA AYVERTE DOLORI AL FECGH;U'?

DATA FA IL BAGNO MEL TEVYERE

DATA SENTE UN FORMICOLIO QUANDD SI SIEDE?
DATA LE PIACE IL VERMOUTH?

DATA MANGIA MOLTI DOLCI7?

DATA HA BEVUTO LATTE MON STERILIZZATO?
DATA WA FATTO VIARGOI IN NORD RFRICA?
REM DOMANDE DISTURBI MERVOSI

DATA HA PAURA DEL PROSSIMO?

DATA LE TREMAND LE MANI?

DATA COMDUCE UWA VITR STRESSANTE?

DATA RACCONTA SPESSO FROTTOLE?

DATA 81 IRRITA SPESS0?

DATA AYVERTE SPASMI MUBCOLARI CRSUALI?
DATA RUBA MAI AL SUPERMARKET?

DATA ODIA OLI ASCEMSORI?

DATA VEDE I FILMS DI MRRCO FERRERI?
DATA LE PIACE IL COLORE VERDE?

REM DOMANDE DISTURBI CRRDIACI

DATA HA DIFFICOLTA’ NELLA DERMBULAZIOME?
DATA IL CUORE LE BATTE COME UN MARTELLO PHEUMATICO?
DATA HA UN FORTE DOLORE RETROSTERNALE?
DATA 81 SENTE DEBOLE?

DATR HA FREQUENTI OIRAMENTI DI TESTR?
DATR LRAVORA MOLTO?

DATA LE CAPITA DI DIRE COSE SENER SENSO7?

3358 DATR HA GIR" FATTO TESTAMENTO?

DATA PRENDE LE MEDICINE COW L-INVOLUCRO?
DATA HA DIFFICOLTR” R FRRE LUNGHE CORSE?
REM FRASI INTRODUTTIVE DIACNOBI MALATTIA
DATA LA SUAR MALRTTIA E-

DATA CERTAMENTE LEI SOFFRE DI

DATA CREDO PROPRIO CHE SOFFRA DI

DATR LEI STA PER MORIRE DI

REM FRASI INTRODUTTIVE PRESCRIZIONE
DATA LE CONSIGLIO DI
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solito il messaggio ¢ i I S

ARRIVEDERCI, mentre se 3588 DATA DOVREBBE
5 ; : 3518 DATA E- INDISPENSABILE
¢ stata diagnosticata la 3538 REM FRASI INTRODUTTIVE CONTROINDICAZIONI
morte imminente il 3558 DATA D'ORA IN POI NOW DEVE
messaggio e... ADDIO 3570 DATR HON DOVRESBE P1U
3 arahhed ' A MOM f
Natiamo infine che la 2588 DATA S ASTENGA TAL <
Py i 3688 REM MALATTIE SESSUALI MASCHILI
subroutine 2440, chiamata 3620 DATA PARASSITOSI DA INSETTI
in pitt punti del ggig g:m ﬁgnam%
programma, genera un 3650 DATA TENDENZE OMOSESSUALI PROVOCATE DR UN TRAUMR INFANTILE
ritardo nar costante. 3578 32;2 g?éﬁifﬁ? MOLTO PROBABILE
Nelle istruzioni DA TA da 368¢ DATA URETRITE
2630 a 5920 sono caricate ggg: 52;2 gégﬁﬂglﬂ
tutte le domande e le frasi 371@ DATA TOSSICODIPENDENZA IN STATO AVANZATO
utilizzate. 3738 REM_ MALATTIE SESSUALI FEMHINILI
2 TA FRIGID o
In coda al programma si 3768 DATA NINFOMANIA
: : 3778 DATA PARASSITOSI
trovano le a'ug_ solite _ TR TR
routines per l'inializzazione 3798 DRTA SIFILIDE
; ;s | 3888 DOATA OVARITE
delle costanti (fmearéfﬂﬂﬂj e 3819 DRTA TURBE BSICHICHE
per la stampa del titolo gggg Egm Egﬂgg:mﬁ
(linea 62000). 3848 DATA ORZA10LO

3868 REM MALATTIE RESPIRATORIE
3888 DATH FRRINGITE

3858 DATA RINITE

3388 DATA YAIOLO

3318 DATA SINUSITE

3928 DATA ASMA

3338 DATR PERTOSSE

3548 DATA STOMATITE

3958 DRATA POLMONITE

33968 DATR PLEURITE

3978 DATA EWFISEMA FOLMONARE
3998 REM MALATTIE GASTRICHE
4818 DATA GASTRITE

4828 DATA APPENDICITE

4932 DATA CALCOLI ALLA CISTIFELLER
4348 DATA CALCOLI AL FEGATOD
4858 DATA LEPTOSPIROSI

4868 DATA VERMICULITE

4@7@ DATR CIRROSI EPATICA

4888 DATA DIABETE GRASSO

SCORBUTOD
4182 DRTRA EPATITE VIRALE
4120 REM MALATTIE NERYOSE
4142 DATA SCHIZOFRENIR
4138 DATA MORBO DI PRARKIMSOM
ESAURIMENTO HERYOSO
4178 DATA MITOMANIA PARANOIDE
4188 DATA ISTERISMO
4158 DATA EPILESSIA
4288 DATA CLEPTOMANIA
4219 DATA CLAUSTROFOBIA
4228 DRTA DEPRESSIONE CROMICH
4238 DATA PAZZIA FURIOSA
42358 REM MALATTIE CARDIACHE
4278 DATR YENE VARICOSE
4288 DATA TRACHICARDIA
4238 DATA PERICARDITE
4380 DATA ANEMIA PERNICIOSA
431@ DATA FRESSIONE BASSA
4320 DATA IPERTENSIONE
4338 DATA ARTERIOSCLEROSI
434@ DATR INFARTO
435@ DATR TIFLITE
4368 DATA SOFFIO AL CUORE
4388 REM RIMEDI MALATTIE SESSUALI MASCHILI
4428 DATA USARE AMTIPARASSITARI
4418 DATA BERE DECOTTI DI YALERIANA
4428 DATA FARE USO DI AFRODISIACI
4438 DATR FREQUENTARE UND PSICOAMALISTA
4448 DRATR FARSI MOLTI AMICI
4458 DATA SPERARE IN UN MIRACOLO (ANDARE A LOURDES)
4468 DATA NON RIMANERE MAI SOLO
4478 DATA RISALIRE ALLE CAUSE DEL TRAUMA
4488 DATA ASTENERSI DAI RAPPORTI (PROVARE CON LE MOLTIPLICAZIONI)
4452 DATA EVITARE GLI STUPEFACENTI
4518 REM RIMEDI MALRTTIE SESSUALI FEMMINILI
43530 DATA ASSUMERE RFRODISIARCI
4548 DATA FARE USD DI CRLMRMTI
43558 DATA FARE LAVANDE ANTIPARRSSITARIE
4560 DATA SEGUIRE UMR CURA R BRSE DI ORMONI FEMMIMILI




EVITARE I RAPPORTI ¢PROVARE CON LE MOLTIPLICRZIONIY

A MANGIARE BAWAMWE FIND ALLA WAUSER (DELLA TENIR)

ANDARE DA UNO FBICANALISTA

DARSI UNA CALMATA

MANGIARE DODICI UOVA SODE A SERA

FARE IMPACCHI DI ACGUR E TE-

RIMEDI MALATTIE RESFIRATORIE

FARE GRRGARISMI TRE YOLTE AL GIORNO
INALARE ACIDO CITRICO COMCENTRATO
DISINFETTARE LA CASA

PRATICARE L‘AGOPUNTURA

PRATICARE LA RESPIRAZIONE BOCCA A BOCCA
USARE SCIROPPO ESPETTORANTE

PREMDERE QUATTRO CAPSULE DI ANTIBIOTICO AL DI
DSSERVARE RIPOSO ASSOLUTO PER UN MESE
FARE LA PUNTURA LOMERRE

OSSERVARE UNR DIETR FOVERR DI GRASSI
RIMEDI MALATTIE GARASTRICHE

MANGIARE BISTECCHE AI FERRI

OPERARSI AL PIU‘ FRESTO

CONDURRE UNA VITA FPIU- SERENR
LAVORARE MENOD

USRRE ANTISETTICI

MASSAGGIRRE LA ZONA INTERESSATA
DISINTOSSICRRSI

DIMAGIRE DI 1B KG

FARE UMR CURA DI VITAMINA C
OSSERVARE UNA DIETA STRETTISSIMA
RIMEDI MALATTIE NERVOSE

STUDIRRE FILOSOFIA ORIENTRLE
SOTTOPORSI AD IMTERVENTO CHIRURGICO
FARE UMA LUNBGR YACAMZA

RACCONTARE MENO FROTTOLE

BERE DECOTTI DI YALERIAMR E INFUSI DI CAMOMILLA
CURRRSI CON BARBITURICI

CERCRRE DI ALLACCIARE MOLTE AMICIZIE
ANDRRE DA UND PSICHIATRA

FANDARE A VEDERE UW FILM COMICO

FARSI INTERNARE

RIMEDI MALATTIE CARDIACHE

MANGIARE PAPRJE

NON ECCITARSI PER UN NOHMULLA
INIETTARRS] PROGENIL-PAPAVERINA

FARE UNA BELLA MANGIATA.

SEGUIRE UM REGIME ALIMENTARE RDEGUARTO
USARE FARMACI DIURETICI

PRENDERE DECOTTI DI ORTICH

ANDARE IM YACAMZA IM SCANDIMRVIA
SOTTOPORSI AD OPERAZIOME CHIRURGICA
SOSTITUIRE LA VALYOLA MITRALICA
CONTROINMDICARZIONI MALATTIE SESSURLI MASCHILI
TRASCURARE L"IGIENE INTIMA

AYERE RAFFORTI FREQUENTI

SOPPORTARE BEDSSI SFORZI

PENSARCI TROP|

GUARDARSI RLLD SPECCHID

DESIDERARE

LAYORARE TRUPPD DI FRNTRSIA

PENSARE A SUA MADRE

MANGIARE AVOCADOS

ANDARE IM SUDAMERICRA
CONTRQOIMDICAZIONI MALATTIE SESSURLI FEMMIMWILI
SCOPRIRSI TROFPO

FREGUENTRRE LE CRSERME

TRASCURARE L“IGIEHE IHTIMA

- USARE SCHIUMA DR BAREA

BERE LIMONARTE

MANGIRRE CIBI CRUDI

LEGGERE 1 LIBRI DI MORAVIR

FREQUENTARE I SELF-SERVICE
SOTTOVALUTARE LE FRESE DI CORRENTE
PORTARE SENZA RAGIOWE LE DITA AGLI OCCH1
CONTROIMDICRZIONL MALATTIE RESFIRATORIE
ANDRARE AL MARE GUANDO FA FREDDO

USARE FRZZOLETTI POLVEROSI

FARE IL BAGHMO MEL TEVERE

PEMSRRE INTENSAMENTE

PROYARE FORTI EMOZIONI

ANDARE IN MOTO QUANWDO FIOVE

METTERE IW BOCCR TUTTO CIO” CHE CAFITR
PRENDERE FREDLO

RNDARE A SCIARE

FUMARE

CONTROINDICRZIONI MALATTIE GASTRICHE
MAMGIARE FATATE FRITTE

MANGIARE FASTA

AYERE FORTI DIYERBI

FRRE PRANZI LUCULLIANI

GIOCARE COM I RODITORI

ANDARE A CAYALLO




E2848
52858
62656
szare
528138
E2E3E
62108
52116
e2128
621348
52148
62158
E2168
62178
52158

652248 P

3

62230
62248
[z}

DATA BERE ALCOOL

DATA MANGIRRE LA SACHER-TORTE

DATA SEGUIRE DIETE POVERE DI FIERE

DATA ANDARE IN MAROCCO
REM CONTROIMDICAZIOMI MALATTIE MERYOSE
DATA CIMENTAR3I IN ATTIVITA” INTELLETTUARLI TROPFO IMPEGHATIVE
DATR BERE WHISKY
DATR LAYORARE TROPPO
DATA PARLARE A SPROPOSITO
DATR GUIDARE L‘AUTO

DATA PROVARE YIOLENTE EMOZIONI

DATA RUBARE OGGETTI...E LASCI STRRE IL FERMACARTE
DATA DORMIRE SUL BALCONE

DATA FRERQUENTARE PERSONE NOIOSE

DATA AMDARE ALLO STADIO

REM CONTROINDICAZIOMI MALATTIE CRRDIACHE
DATA CAMMIMRRE MOLTO

DATA ASSUMERE DROGHE ECCITAMNTI

DATA SALTARE I PASTI

DATA ALZARSI PRESTO LA MATTINR

DATA EERE CAFFE’

DATA MAMGIARE CIBI GRASSI

DATA RVERE FORTI EMOZIONI

DATA MANGIARE UOVA SODE CON IL GUSCIO

DATA AFFATICARSI ECCESSIYAMENTE (EYITARE GLI RBUSI SESSUALI
DATA FARE LUNDHE CORSE

REM SUBROUTIME: IMIZIALIZZAZIONE COSTAMTI
REM CIRCUITO YILEO

YI=53248

REM CIRCUITO SUCNOD

S1=54272

REM MEMORIA YIDEOQ

My=1@824

REM MEMORIA COLORE

MC=55226

REM IMIZIALIZZAZIONE CHIP SUONO

FOR I=6 TO 24

POKE SI+I.8

NEXT 1

RETURMN

REM SUBROUTIME:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IM PGE
GOSUB 61608

POKE WI+32,13

POKE WI+33,135

PRINT " CIelelsme ;

FRINT TRB(S):"r Sl
FOR I=1 TO 5

FRINT TRE(&2,"I "
NEKT 1

PRINT TAB(G2 ;" B
FRINT TAE.c), "=MMexDIGITA @RETURNE PER PROSEGUIRE"
FRINT IR

FOR I=1 TO S

PRINT TRB(T..

FOR J=1 TO 26

PRIWMT “md@

HEXT J

PRINT

HEXT 1

REM ORA SCRIYO IL TITOLOD
A %NEQ;HMMHNMMM"jTHB((4E-LEN(PG$)>/23J"ﬂTUPBS
IF Z98<>CHR$(13} THEN GOTO &2228

PRINT “3a";
RETURN
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Computo, computas...

Il programma che ora considereremo consentira all’'utente di sottoporsi
ad un esame sulla coniugazione dei verbi latini. Funzionera presentando
sul video un periodo in latino, nel quale i verbi sono tenuti nascosti e
sono visualizzate in loro vece delle sequenze di trattini.

Dei verbi sono forniti il presente indicativo, il modo, il tempo € la perso-
na, e si chiede all’'utente di inserire nella frase i verbi coniugati. Il pro-
gramma comunichera poi se ciascuna coniugazione & esatta, fornendo
eventualmente su richiesta la forma corretta. Si avranno infine la visua-
lizzazione del numero di errori effettuati e gli aspetti della coniugazione
dei verbi che il programma suggerira di ripassare.

Il programma deve effettuare una generazione casuale di frasi latine, in
modo che esse risultino sempre diverse. Tale generazione dovra pero es-
sere eseguita rispettando le regole sintattiche e grammaticali della lin-
gua latina, inserendo cioe nella frase i complementi richiesti dalla sua
costruzione e declinando i sostantivi nel modo corretto.

La generazione avverra decidendo dapprima in modo casuale il numero
di proposizioni (tre al massimo) da comprendere nel periodo presentato
all'utente e determinando poi (casualmente), per ogni proposizione, il mo-
do ed il tempo del verbo compreso in essa.

I modi e i tempi considerati saranno elencati nei vettori MODI$ e TMS,
ma, dato che i tempi tra i quali si pud scegliere dipendono dal modo cui
si riferiscono (per esempio, nel congiuntivo non esiste il futuro), sara ne-
cessario introdurre una matrice TC% la quale, per ogni indice relativo
ad un modo in MODIS$, fornira gli indici dei tempi in TM$ compatibili
con il modo considerato. Sara poi generato un soggetio a caso (a meno
che il modo del verbo non sia I'infinito) scelto tra quelli contenuti nella
matrice SO$, determinandone dapprima genere e persona, quindi il par-
ticolare sostantivo da usare al caso nominativo.

Dopo di cid, il programma passera alla generazione di un complemento:
nel caso la frase sia al passivo ci dovra essere un complemento d’agente,
altrimenti sara scelto uno degli altri tipi di complemento. La parola da
inserire nella frase sara scelta tra quelle elencate nel vettore CM$, dopo
aver determinato il tipo del complemento compatibile con il modo usato
per il verbo (la compatibilita tra modo del verbo e complementi & espressa
dalla matrice CA%) e il genere e la persona del complemento, che saran-
no gli stessi gia fissati per il soggetto.

Se la proposizione generata non & ['ultima del periodo, sara scelta a caso
una congiunzione e, dopo aver scelto un paradigma per il verbo ed avere
coniugato il verbo nel modo, tempo e persona gia scelti secondo tale pa-
radigma, si passera alla generazione della proposizione successiva.
Dopo aver generato il periodo, il programma lo presentera su video so-
stituendo i verbi con sequenze di trattini, cosi da avere un trattino per
ogni carattere del verbo coniugato. Il programma esaminera successiva-
mente un verbo alla volta, fornendone radice, modo, tempo e persona,
ed aspettera che I'utente scriva il verbo coniugato al posto dei trattini.
Se quanto ha scritto I'utente & corretto si passa al verbo successivo, al-
trimenti il programma comunica che la risposta & sbagliata e ne attende
una nuova. Dopo tre errori, se vuole, l'utente potra farsi comunicare la
risposta esatta dal programma.

Considerati tutti i verbi, il programma comunichera il numero di errori
effettuati, i modi e i tempi dei quali & stata sbagliata la coniugazione,
dopo di che 'utente potra specificare se vuole rieseguire l'intero program-
ma generando un altro periodo o se preferisce terminare 1'esecuzione.
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Diagrammi
di flusso

1l programma

presenta wna strufiura
abbastanza semplice:
consiste infatti in un
singolo ciclo, all'interno del
guale un certo numero di
frasi viene generato,
presentato e le risposte
dell'utente vengono
esaminale.

& T)

Dimensionamento
“array

4

=
el

==
3

Generazione
delle frasi

¥

~ Visualizzazione
delle frasi

¥

Visualizza
domande e
legge risposte

b

Visualizza
commenti

Vv

5! £y i
continuare?

J no

@l
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Alcuni dei blocchi interni a
questo ciclo sono
presentati in dettaglio: in
particolare, il blocco di
generazione delle frasi
consiste a sua volta in un
ciclo, eseguito per ogni frase,
all'interno del quale viene
determinata la struttura
della frase considerata.

Loop di generazione

delle frasi

Generazione frasi latine

Determina numero
frasi da
generare

OH—4

UT & l'unica congiunzione
possibile dopo un imperativo,
e il congiuntivo & I'unico
modo passibile dopo

la UT

0

NO

Sceglie un modo
(obbligato o
casuale)

nd

Sceglie un tempo

Genera un numero casuale
interc MAX% che nud
assumere i valori 1, 20 3

Il modo & obbligato dopo un
punto (imperative) o dopo
la congiunzione UT
(congiuntiva)

| tempi consentiti per i vari
modi sono indicat nella

fra quelli matrice TC%. Il tempo
consentiti & memorizzato in T%
Il genere (1,20 3) &
Sceglie un a i
genere per memorizzato in SG%
il soggetto
Sceglie una Se il modo & imperativo
persona si considerano solo la 22 e
in dipendenza la 5% persona, se & infinito si
~annulla la persona
Sceglie un Gli indici dei complementi
complemento in consenliti per ciascun modo
dipendenza sono contenuti nella
matrice CA%
sl
E I'uitima - Sceglie
frase? il punto
no b
- Sceglie una

_ congiunzione e
il modo successivo

¥ &

Sceglie paradigma
e riconosce
coniugazione

b

Coniuga
il verbo

.

Ultima
frase?

si
“$ Alla visualizzazione
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Visualizzazione domande e lettura risposte
LY

rd

Visualizza
domanda

>V

&

Posizionamento
; curaore e
isizione
sposta
Visualizza :
La risposta
messaggio di e
conferma 6 & naueting
b wo
NO
Visualizza
Ultima et
- messaggio di
frase? errore
W s R4
Alla visualizzazione Incrementa

dei commen

ti

O

Il blocco di visualizzazione
domande e lettura risposte

visualizzazione della

NO

e

contatore errori

¥

3 errori?

ST P

Si vuole la
soluzione?

st

é espanso in un ciclo,
eseguito per ogni frase, di @ ¢ / :.I;:::ii:f::

domanda e di lettura delle
risposte. Dato che per ogni
frase si possono operare
pitt tentativi di risposia,
all'interno del ciclo
precedente ne é posto un
altro, che viene eseguito
per acquisire un singolo
tentativo di risposta.

Visualizza modo, tempo,
persona e presente indicalivo
del verbo da coniugare

L acquisizione della risposia
& ottenuta con una maschera
video (ved dettaglio)

Si confronta il verbo conugato
[SLE(1)] con la risposta
immessa (RISE)

Il numero degli errari
commessi & contenulo
nel vettore ERR
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Infine, é presentata
l'espansione del blocco di
acquisizione della risposta
(interno al precedente), che
permette all'utente di
scrivere la risposta ed
eventualmente correggerla,
offrendo cosi una piccola
possibilita di editing di
frasi, possibilita che i pin
volenterosi potrebbero
pensare di ampliare
definendo nuovi comandi
di modifica del testo
scritto.

Poslzionamento cursore
@ acquisizione risposta

\ 4

smndhul
video fine
h'molprnnn
wrattino

b

K=0

>4

Pone in reverse
1l caratters in
MV+W

in uscita dal blocco
la posizione del primo
trattino & MV +W

Simula il cursore
aggiungendo 128 al
contenuto della locazione

>4 €

Acquisisce
un caratiera
da tastiera

[

&

G

‘,ﬂo

¢H0

K=K+1

< Fine parola? >..) Al controlio della risposta

s
E il copla- Pone In positivo
(‘( caratteri? > i:ﬂw
NO >¢ i \l’
EA,..., T Al
«( i > e
4, sl q,
ey K=K-1
¥
Agglunge Il @
carattere alla
risposta
J
Azzera la variabile
contenente Il
carattere digitato
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Il programma

SO REM ssssmssssrdsessiioig
&8 REM # COMPUTO,COMPUTAS.. *
7O REM $#ssgespspsssesieiry
18 REM PRINCIPALT VYARIABILI UTILIZZATE
136 REM MODI$<> :MODI

148 REM THEC) (TEMPI

145 REM SG$¢) *GENER I

158 REM TCHC) STEMPI COMSEMTITI
1668 REM SO$() -SOGGETTI

178 REM CH$C) ‘COMPLENMENTI

138 REM CAZC) :COMPLEMENTI AMMESSI
128 REM CH$C) . ‘CONGIUNZIONT

288 REM DES$() :DESINENZE

218 REM PD$C) ‘PARADIGHMI

228 REM DGH$C) -DESINENZE GEM/NLUM
238 REM MAXAC) “HUMERD FRASI

248 REM CDZ *MODO OBBLIGATO

266 REM MZ MOD0

278 REM TH ‘TEMPO

288 REM SR ‘FERSONA

298 REM SGH | GEMERE

308 REM YRHC) "PERSOHE SCELTE

385 REM YGH() GEMERI SCELTI

318 REM YMZ{) ‘MODI SCELTI

328 REM YT#C() ‘TEMPL SCELTI

338 REM ST$C() +SOGGETTI SCELTI

332 REM CC%() :COMPLEMENTI SCELTI

235 REM B(> ‘PARADIGHMI SCELTI

358 REM NP STIPD COMPLEMEMTO

368 REM CGH ‘CODICE COHGIUNZIONE
378 REM CZ$() 'CONGIUNZIONI SCELTE
388 REM RPZC) ‘HUMERD PARADIGMA

383 REM SLECH *VERBI COMIUGATI

390 REM FRE$ ‘PRES.

498 REM PER$ 'PERF .

418 REM SUPE LSUP.

428 REM IMF$ * INF,

448 FEM C *CODICE COMIUGAZIONE
438 REM R1%.R2% -RIGHE MATRICE DESINENZE
478 REM MY ‘LOCAZIOME MEMORIA YIDEQ
439 REM W ‘LOCAZIONE INIZIO MRSCHERA
420 REM BF$ *BUFFER DN STAMPA

088 REM TT# ‘CARATTERE DIGITATO

518 REM RIS$ ‘RISPOSTH

528 REM ERRC) ‘ERRORI COMMESSI

338 REM PG$ ‘HOME PROGRAMMA

558 REM CARATTERI DI CONTROLLO

378 REM CHR${147):CLR = i3 Ll

388 REM CHR$(145):CURSORE IN ALTO = "¢
598 REM CHR$C18) :RYS ON = el
608 REM CHR$(13) :HOME = "
618 REM CHR#C157) :CURSORE A SINISTRA="II"
628 REM CHR$(29) :CURSORE A DESTRA = "W
648 REM DIMENSIONAMENTO “ARIABILI

668 DIM TCK(R.73,50$¢3,2,3),CM$(3,3,2,3)
664 DIM MODI$C90, TMECE), CHS(S), ERR(2)

E66 DM YRHECZD, WMEC3) L WTHOZ) , STHC3) , YGH (3
668 DIM COF(32,BC3), C2$(30,5L$03), 56503

Le linee 660670 E;g 2;" EHZ(S,-t),DE?g;éjﬁg%é?gH13.4):DEN#{12}
; . ; M LETTURR WET I

dzmenszqnano gh lCH'!‘ﬂ}’ 748 FOR IE=1U$U gE

utilizzati nel seguito, che ;gg EEZ¥ TDDI#(I)

vengono poi letti con le 788 REM TEMPI

2 e ~ : B8R FOR I=1 TO &

istruziont (.590 1390, Le el LR

linee 1421+ 1450, 820 MEXT 1

chiamando la routine e Frr Db

62000, fanno scrivere sul 870 FOR J=1 T0 7

video l'intestazione del Do parD, Teucl, 1

programma: la linea 62000 318 REM SOGGETTI

i valia In 939 FOR I=1 TO 3

CILLEMIA &0 ld a 946 FOR J=0 TO |

routine 61000, che inializza ggg ;ggf;&ﬁ ? =

un certo numero di 270 NEXT R, 0.1

costanti, oltre ai registri 328 REM COMPLENMENTI

iy 1818 FOR I=1 TO 3
relativi al suono.

La linea 1490 chiama la
routine 3130, che genera le
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frasi da presentare
all'utente in modo casuale,
pur rispettando le regole

sintattiche di formazione 1828 FOR J=1 TD 3
delle frasi. In particolare, g e .
per ogni verbo della frase, ;ggg EEQITJ g“‘:‘}'{*'@'
Clﬂeg f”’{?e 3250 ":"32;50 ;{Iemf 1298 REM l:uﬁlpffgﬁgml AMMESST
scelto il modo e alle linee 1198 FOR [=1
: ) 1118 FOR J=1 TO 4
3280+ 3300 viene scelto, a 1128 READ |:;H¥(1,J)
4 1138 HEXT 1.
caso, un tempo fra quelli 1150 REM CONGIUNZIONI
esistenti nel modo gia 1178 FOR I=1 TO 5
scelto. L'istruzione 3340 Hgg RErD CHEcL)
determina il genere del 1210 REM DESINENZE
soggetto, mentre le linee L0 E ol R0
! 1248 FOR J=1 TO €
3490+ 3611 scelgono la 1250 READ TESSCL, )
persona a cui declinare il 1590 REM. PRRADIGHI
verba: se il modo scelto é 1308 FOR I=1 TO 18
pero Linfinito, le iince e
3619+ 3640 eliminano il 133 REW DESINENZE GEN/NUM
S'OggEHI()J.C?‘EHI’IdO ?.if’ia 13728 FOR I=1 TO 12
p?’DpDSIZIOP’IE Oggeﬂj_l?ﬂ‘ 1388 READ DGHECIX
5 5] T
Le linee 3680+37401 i%%é %E ?é;.g% .
assegnano un complemento 1408 PUR-Ja s T
alla proposizione, mentre le 1407 NEXT I
i : 1418 REM PRESEMTAZIONE
37803980 decidono come 1421 PGE="COMPUTO, CONPUTAS...":GOSUB 62008
chiudere la frase, se con 1439 PRINT CHR$(147)
- : 144 M i
HRE COREIMNZIONRE O UR 1450 PRINT TAB(2), " COMPUTO,COMPUTAS... ":PRINT:PRINT
unto. Le linee 40204070 1470 REM GEMERRZIOME FRASI
GOSUE 3130
5 - z 1498 GO 130 -
scelgono poi il verbo da 1519 REM STAMPA FRASI
declinare e le 4110+4300 lo ggg ggiugogﬁtfﬂzmﬁ —
declinano nella forma gia 1578 GOSUB 4540
scelta chiamando la routine ig?g EEQUET%Q COMMENTI FIMALI
55 ?Q. Usciti dalla routine, 1638 BEM CONTINUAZIONE O FINE PROGRAMMA
la linea 1530 chiama la 1658 PRINT:PRINT" RICOMINCIANO? (S/H>"
e 4340 of I 1668 GET TT$
routine 4340 che stampa id 1678 IF TT#="5" THEW GOTD 1438
frase generata sul video. 1688 IF TTS="N" THEN POKE 53288, 14:POKE 53281.6'PRINT“3":PRINT CHR$(147):END
A : 1€96 GOTO 1668
Quindi, la linea 1570 1718 REM MODI
i ; 1738 DATA IND.ATT.
chiama la routine 4540 che, LB 18 L HL R O
per ogni verbo contenuto 1758 DATA IMPER.ATT.
nella frase, specifica tempo, %58 TTn Ihy: oass.
mode e persona a cui va };gg ES?E ?ﬁ;g;gggé
coniugalto, legge le risposte 1999 DATA INF.PASS,
dell'utente e tiene un - }gég EE;"T&E?”DWD
conteggio del numero di 1858 DATA PRES.
i i 1 12868 DATA IMPERF.
errori e;"fe.rman. La :_’mea LS IR e
1610 chiama la routine 5350 1988 DATA PERFETTO
IS ; 1298 DATA PIUCCH.
che spec:fu.a il numero di e
errori commessi ¢ indica 1920 REW COMBINAZIONI AIVESSE MODI/TEWPI
quali parii dell'insieme di 1956 DATR 4,1.2,4.5,9,0
regole di coniugazione di 1968 DATA 1,1.0,8.8,9,6
g : 1978 DATA 2,1,3,4.8,8,0
verbi latini conviene che 198@ DATA £,1,2,3,4,5.5
HIENTE VIPAssL. InTine, e 1998 DATA 4:1.:2.,4,5,8,
LATERLe T iape | 2888 DATI aaaaagg
g e N A 8:8,8,8,8,8,
hnfae 1650+ 1690 chiedono 5618 DATA 3.1,3.4.8,8.8
all'utente se vuole 2626 DATA 1,1.9,9,8,8,8

2048 REM SOGGETTI MASCHILI

continuare: tn caso 2868 DATA AFFECTUS:AMOR, HOYUS MOS

affermativo si torna alla
presentazione, altrimenti il
programma termina.




Il numero limitato di
termini latini disponibili e
la casualita con la quale
sono legati tra loro
determinano a volte la
mancanza di un nesso
logico fra le diverse frasi
presentate dal computer.
Il programma non pud
infatti sostituire un buon
testo 0 un bravo professore:
resta comungue una sfida
ai «latinisti» di ieri e una
verifica grammaticale per
gli studenti di oggi.

DATR RFFECTUS, HORRORES. MORES

REM SOGGETTI FEMMIMILI

DRTR SORS.MORS, PRUDENTIA

DATA RES SECUMDRE, AMGUSTIRE.RELIGIONES
REM SOGGETTI HEUTRI

DATA FATUM, CONSILIUM, STUDILM

REM SOGGETTI MEUTRI

DATA ODIA.SOLACIA,OFFICIA

REM COMPLEMEMTI OGGETTI

REM MASCHILI

DATA FPLAUSUM, ERROREM. PECCATUM

DATA SOPORES, RFFECTOS, AMORES

REM FEMMIMILI

DATA AYIDITATEM. SUPERBIAN, OBLIYIONEM
DATA RES ABSURDAS.PRIVATIOMES,CALAMITATES

8 REM HEUTRI

DATA OBLECTAMEWTUM, STULTE FRCTUM, OTIUM
DATA LOGICA.OMMIA.OFFICIA

REM COMPLEMEHWTI YARI SIMGOLARI

DATA OBLECTAMENTO, OMERE , HORRORE

DATA AWIMI MOTU, SORTE,PROPTER ODIUM
DATA CUM AYIDITATE.OB MORTEM.IN SOLACIO
REM COMPLEMENTI VARI PLURALI

DATA AFFECTIBUS.AMORIEUS,ARTIBUS

DATA HORRORIBUS, OBLIYIDHIBUS,PECCATIS
DATA PRIVATIONIBUS, PLAUSIS, INANIBUS
REM COMPLEMENTI D-BGEMTE E DI CRAUSA EFFICIEMTE
DATA SAPIENTIA.CONSILIIS,STUDIO

DATA SORTE.FATO, MORTE

DATAR ODIO.PRUDENTIA.ARTE

DATR A CICEROHE.A CAESARE.A SANTIFPE
DATA A CATILIMA.AE ALEXAMDRO.AE OGYGIA
DATA OWERE.A CLAUDIN,DEIS

REM MATRICE COMPLEMENTI AMMESSI

DATA 3.1.2,3

DATA 3.:1,2,3

DATA 3.1.2.2

DATA 3.1.2.2

DATA 2.2,3.8

IATA 2.2.3.8

DATA 2.2:2.8

DATA 2.2.3.8

DATA 1.2.8.8

REM COMGIUMZIONI

DATA QUOD,SED.UT.CUM, .

REM DESINENZE

DATA M.S,T.MUS, TIS.NT

DATA R.RIS, TUR, MUR, MINI.NTUR

DATA 0.AS, AT, AMUS, ATIS. ANT

DATA EOLES.ET,EMUS,ETIS.ENT

DATA 0,15, IT, IMUS, ITIS,UNT

DATA I0, IS, IT,IMUS, ITIS. IUNT

DATA BO,BIS,BIT,BIMUS,BITIS, BUNT

DATA BOR,BERIS,BITUR, BIMUR, BIMINI, BUNTUR
DATA AM,ES,ET,EMUS,ETIS,ENT

-DATA AR.ERIS;ETUR,EMUR,EMINI .ENTUR

DATA I.1STI,IT, IMUS, ISTIS,ERUNT

DATA ERO,ERIS.ERIT,ERIMUS.ERITIS,ERINT
DATA SUM.ES,EST,SUMUS,ESTIS, SUNT

DATA ERD,ERIS.ERIT.ERIMUS, ERITIS ERUNT
REM PARADIGII ;
DATA COERCED, COERCUI . COERCITUM, COERCERE
DATA EXCITO.EACITAYI.EXCITATUM, EXCITRRE
DATA CAPION.CEPI; CAPTUM.: CAPERE

DATA DSTENDD. OSTEWDI . DSTEWSUM, DSTENDERE
DATA TEMPEROD, TEMPERAVI. TEMPERATUM, TEMPERARE
DATA IMPEDIO. IMPEDIVI. IMPEDITUM, IMPEDIRE
DATA ACGHOSCO. AGHOYT ., AGHITUM, AGHDSCERE
TATA ADMINISTRO,ADMINISTRAYI.ADMINISTRATUM. ADMINISTRARE
DATA IHDUCO. INDUXI, IMDUCTUM, INDUCERE
DATA VINCO,VICI.YICTUM. WINCERE

REM DESIHEMZE GEM/HUM

DATA US.A,UM, I, RE, A UM, AM, UM.0S.AS. A
REM BEHERI

DATA MASCHILE,FEMMINILE,HEUTRA

REM GEWERAZIOME FRASI

CIi=6

MAKZ=RHD (D) %3+1

FOR I=1 TO MAKX

F=a
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REM SCELTR DEL MODO

IF CI%=0 THEM M{=RND(B)#3+1:G0T0 3248
MZ=RND(@3+.5

IF MX=1 THEM MX=CDX:GOTO 3288
MH=CDi+4:GOTO 2220

IF MZ=3 OR M#=7 THEN GOTO 3288

REM SCELTA DEL TEMPO TRA QUELLI CONSENTITI
IF TCH(MZ,1)= 8 THEN GOTO
T/'TCACHZJRND(B)KTC/(ﬁﬂaI>+25

VMG D =Mz VTHCI2=TH

REM SCELTA DEL GENERE PER IL SOGGETTO
SGX=RHD(AI%3+1

IF Mx<=4 THEW YGX(I)=@:060 TO 2494

IF MAC>9 AND TH<C=3 THEM WGH<I)=8:G60 TO 3498
WGHC[)=50%

REM SE IL MODOD E* IMPERATIVO SCEGLIE LA SECOMDA O LA
REM QUINTA PERSOMA E SALTA LA SCELTA DEL SOGGETTO
IF MZ<>3 AMD MAECPT THEW GOTD 3578
SRE=RND(E)+, 5

IF SR%=1 THEN SR¥=2:60T0 35306

SRi#=5

STHCI)="":G60T0 364@

REM SCELTAR DELLA PERSONA DEL SOGGETTO
SRE=RMDC@)#6+1: IF SEX=3 OR SRi=6 THEH F=1
IF SR¥%>3 THEM NUNM=1:GOTO 2618

HUr=a

SSH=RHDCA)#3+1

IF ME<C»4 AND MAC>8 THEN GOTO 3629

REM SE IL MODO E- INFINITO ANMULLA LA PERSONA E CREA UMA FRASE DGGETTIVA

ST#C1)="CREDD "+CM$C1,SGX, HUM, S5%) : SRY=B:G0TO 2630
ST#1)= 505(56/ NUN SSA):IF F{>1 THEM STHCI»=""
STHCI2=5TS$(I)

IFVGHCT =3 HHD HUM=8 THEW SR¥=3

IFVYGHCI2=3 AMD NUM=1 THEM SR%=6

YRXC L »=8BR%

REM SE IL MODO E‘ PASSIVD SCEGLIE UN COMPLEMENTO D/RGENTE
IF M>4 THEM HP=3:GOTO 3748

REM ALTRIMEMTI UM COMPLEMENTO TRA GLI ALTRI COMSEMTITI
NP=CAZ (M, RNDCBIRCAL M, 1 2+2)

738 IF NP=3 THEN GOTO 3728

CCECIy=CMECHP, RHDCB)#3+1 , RHD (B0 +. 5, RHDC@2%3+1 )
REM SE E- L ULTIMA FRASE C’E- IL SEGND "."

[F I=MAXK THEW CZ%CI3=CH${S):GOTO 4820

CIX=0

-REM DOPO UW IMPERATIVO FORZR LA SCELTA DI “uT"

IF Mx=3 OR Mx=7 THEM CGX=3:G60T0 3938

REM ALTRIMENTI SCEGLIE UMA COMGIUMZIONE CASUALE

CGH=RND(@)#5+1

[F CGHC>3 THEW GOTO 39789

IF (MH=2 DR MX=6) THEH GOTOQ 2874

REM SE ESCE UT FORZA LA SCELTA DI UN CONGIUMTIYO

CDx=2:G0TO 3928

REM SE ESCE IL PUNTO FORZA LR SCELTA DI UN IMPERATIVO
[F COX=3 THEM CZ#(I1)=CN$¢S5) CDX=2:G0T0 4820

CZEC] =" "+CHF(COH)

REM SCEGLIE UN PARADIGMA

RPH=INT(RMDCBME1@+1 )

BCID=RPH

PRE$=PD${RPX, 1)

FPER$=PD$(RPX, 2

SUFP$=PDS$(RPX, 3

INF$=PLF(RP¥. 47

EEM E RICONDSCE LA CONMIUGRZIONME DALL‘IMFIMITO
DIS=RIGHT#({INF$,3)

IF DI$<>"ERE" THEM GOTO 41£8

IF RICHT#(PRE#.2)="10" THEM C=5:G0TO 4218

IF RIGHT$?PRE$.2)="EO" THEN C=2:G0TO 4218
C=3:60T0 4218

IF DI#="ARE" THEM C=1:G0TO 4210

C=4

REM PREPARA ALCUME VARIABILI DAL PARADIGMA
R1£=DES%(1,SR%) R2$=DES$(2, SR>
P3$=LEFT#(SUPE, LEM(SUPE) -2 +DGNE (SOH+MUMHZ )
I25=LEFTH( INF¥, LEN( INF£)-23
I38=LEFT$( INF$, LEN(INF$)-3)
DIP$=LEFT$(PER$.,LEN(PERS)-1)

REM CONIUGARZIONE

GOSUB 5578

NEXT I

RETURH

REM SUEBEQUTIME DI STAMPA
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W=@:BFg=""

FOR I=1 TO MAXY

BF$=BF$+STSC1)

REM COSTRUISCE LA MASCHERA DEL VERED

FOR K=1 TO LEN{SL$<I2?

BF$=BFg+"~"

NEXT K

BF$=EF$+" "+CCECIX+CZSCT)

REM COMPOSIZIONE STAMFA

GOSUE_ 6308

MEXT 1

PEINT BFE

RETURH

REN SUBROUTINE FORMULRZIONE DOMANDE

FOR I=1 TO MAYX

ERRCI>=A

POKE_ 214, 13:PRINT:PRINT "

PRINT CHR$C145);MODISCYIRCIN) ;" " THECYTACIY)
IF YRZ(I132>8 THEM FRINT VR/(I) i" PERS,";" ";S0$CVGHC(IND
PRINT"

PRINT

PRINT * DI ";CHR$(18);PDSCBCI), 1)iCHRS (1462,  *
REM RICERCA MASCHERA YIDEQ

IF PEEKCMYH)=RSC"—*) THEN GOTO 4698
libi+1:60T0 4670

3 POKE MV4+H+E . PEEK (MU 4128

REIM LETTURA TASTIERA

GET TT$

REM SIMULAZIOWE BACKSFACE

IF TT${> CHR$(1S7r THEM GOTO 4228

IF K<1 THEH GOTO 4749 .

POKE M+ PEEK CHY LI+ -128
K=K=1

RIS$=LEFT$(RISE, LEM(RISE)-12
GOTO 4788

FEM SIMULAZIOME CURSORE A TESTRA

IF TT#4> CHR$C292 THEN GOTO 494@
LL=PEEK {MY+LI+K ) =64

IF LL=96 THEHW LET TT$=" ":GOTO 4278
TT#=CHR$(LL>

REM COMTROLLO E VISUALIZZAZIONE CRARATTERE
IF TT#=CHR$(3Z) THEN LL=96:GOTO 4378

IF TTEC"A" OR TT#>"Z2" THEN GOTO 4742
LL=RSCLTTH)

POKE My+h+K, LL-54

RIS$=RISEF+TTE

TT$=""

IF K<LEMCSLECT»> -1 THEM K=K+l GOTO 470@
RENM CONTROLLD RISFOSTH

8 PRINT CHR#(132

POKE 214,19 :FRINT
IF RISFCISLECI) THEW GOTO 51208
PRINT "#%#% ESATTO FHE"

FOR RIT=1 TO 18098:HEXT RIT

FRINT CHRE(1450" &

RIS$=""

GOTO 5286

PRINT "#%#% ERRATO 4"

FOR RIT=1 TO 188@:NEXT

PRINT CHR$C(1453" X

RIS§=""

REM COMTEGGIO ERRORI

ERRCII=ERR(IZ+1

IF ERRCI}<3 THEH GOTO 4636 !
PRINT CHR$C1452" TI ARRENDI? (S/H)7? " PRINT CHR$(1432:
GET TT#

IF TT#C>"S" THEW GOTOQ 5280

PRINT * *SL#CI)" =

FOR RIT=1 TO 108@:HEXT RIT y

PRINT CHR$C145);CHR$(1450"

BOTO 4658

IF TT4="N" THEM PRINT " "E0TO 4698
GOTOD 5228

HEXT I

RETURH

REM SUBROUTINE COMMENTO

PRINT CHRE(1472

PRINT" PER COWTIMUARE PREMI"

PRINT"M LA BARRA SPRZIATRICEM"

(GOTO468E
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BRINT

FOR I=1 TO MAXZ

IF ERRCIY=8 THEN GOTO S51@

PRINT" MELLA FRASE ®;1." HAI COMMESSO*
PRINT:PRINT ERRCI);" ERROR";

IF ERR{I)=1 THEM PRIMT"E.":GOTO 5458
PRINT"I."

PRIMT

PRINT" RIPASSA ";

IF LEFTS(MODISCVMECID) - 12="1" THEN PRINT" L7";:GOTO 5498

PRINT" IL *;
PRINT MODISCYMACEYY" “TMECYTZCIY)

PRIHE
IF PEEK<137><>60 THEN GOTO S51@
HEXT I

RETURMN
REM SUBROUTINE DI CONIUGAZIONE

ON 1% GOTO S618,6120,6480,6610, 5619, 6128, 6488, 6618, 6838

REM IMDICATIVO
0N TH GOTO S5658,5778,5358,5949, 60088, 6860

5638 REM PRESENTE

IF C=5 THEHW R=6:GOTO 5578

R=C+2

AF=I3$+DESE (R, SR

IF M#<S THEN SLECI)=RE:RETURN

IF SR#% =1 THEM P$=R$+R2$:G0TO0 5728

IF SR¥ =2 AMDIC=2 DR C=5) THEW P$=12$+R2§:G0TO S57z2@

P£=LEFT$(A%, LEN(A$)-LENCR1$) ) +R28
SLECI)=PF

RETURHN

REM IMPERFETTO

IF C=4 OR C=5 THEM A$=I34+"I1E":GOTO 5790
A$=12%

IF M%<S THEM SL$(I)=A$+"BR"+Ri$-RETURM
SLECII=A%$+"BA"+R2%

RETURM

REM FUTUROD

IF C=3 THEM R=9:F$=13%:00T0 5898

IF C<{>4 ANMD C£»>35 THEM GOTO 5380

R=1

IF SR¥=1 THEW F4$=I3%+"IR":GOTO 5858

FH=13%+"IE" :GOTD 5298

Fé=12%4:R=7

IF M#CS THEN SL$CI)=F$+DES$CR.3RX) ‘RETURN
SLECI)=F$+DES$CR+1, SR ' RETURM
REMlqERFETTD

IF MH<S THEHW SLEC1)=DF3+DESSE(R. SR> - RETURN
SLECI »=P3E+" "+DESF{R+2,SRX) 'RETURN

REM PIUCCHEFERFETTO

R=11

IF MX<S THEM SLECII=DP$+"ERA"+R1%:RETURHN

SLECT=PS5E+" "+"ERA"+DESH{1,SR¥) 'RETURN
REM FUTLUROD ANTERIORE

R=12:DP$=LEFT${PERS$. LEMCPER$1-12

IF M¥<S THEW SL$¢I)=DP++DES$(R.SRK) 'RETURN
SLECI)=PS$+" "+DES$(R+Z, SR ‘RETURN

REM CONGIUMTIWO

OM T GOTO 6168, 6274A.63393,6360, 6430

REM PRESENTE

IF £=5 THEM R=6:GOTO &218

R=C+2

IF C=1 THEN A$=I33+"E"4+R1$:60TO £22@

IF C=2 THEW A$= IZ&+"RA"+R1$:G0TO 6228

IF C=2 0OR C=4 THEN A$=]2$+"RA"+R1%:GOTO 6228
RAF=13%+"IA"+R1%
P$=LEFT$(A$,LEN(AS)-LENCRLS ) ) +R2E

IF M#<S THEHM SL#<I»=A%:RETURH

SLEC] =P

RETLIRM

REM IMPERFETTO

IF C=4 OR C=5 THEN R#=I3$+"IE":GOTO 6318

As=12%

IF MH<S THEM SL$C(I)=INF$+R1%:RETURH
SLECII=INF$+R2% RETURHN

REM PERFETTO
DP#=LEFTS$(PERT.LENCPERE)-1) ‘R=11
A$=DP$+"ERI"+R1%:P$=P5$+" SI"+R1%

IF MECS THEHN SLECI)=DPE+"ERI"+R1%:RETURH
SLECI=FPS$+" SI"+R1$ RETURN

REM PILUCCHEPERFETTD
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€438 IF MH<S THEW SLECI)=PER$+"SSE"+R1$:RETURN
6448 SLECII=PSE+" ESSE'+R1$RETURM

E46@ REM IMPERATIVD

648A IF SRx=5 THEW GOTO £52@

6498 IF C=1 THEH SL$CI)=IZF+"A" RETURN

6568 IF C=4 THEM LET SL$CI»=I3%+"1":RETURH

£51@ SLECI)=128+"E" :RETURN

£520 SL$C1)=I13§+"1" :RETURN

£53@ IF C=1 THEH SL$C(I»=I3%+"A":G0TO E£S6A

5548 IF C=2 THEW SL${I)=I3%+"E":GOTO 6564

6358 SLECII=I3§+"]"

6368 SLECI)=SLFCI+"TE"

5578 RETLRN

5598 REM INFIHITO

6618 DS$=LEFT$(SUPE, LENCSUPE) -2

6615 ON TZ OOTO S6SA, 539099, 6720,6770

6638 REM PRESENTE

6658 IF MACS THEM SL&CI)=INF$:RETURN

€668 IF C=32 OR C=5 THEM SLS(I)=I3%+"I1":RETURH
6678 SLECII)=LEFTSCINFE.LENCINFEI=10+"1" :RETURN
6638 REM FUTURD

6720 IF MH<S THEM SLECI)=DS$+"UR"+DGHSCSGH+HUMES+E)+" "+"ESSE"  RETURH
£728 SLECI)=DSH+"UM IRIY:RETLRH

£75@ REM PERFETTO

6778 IF MH<S THEM SL$CI)=PER$+"SSE" RETURH

6788 SL$CI1)=DS$+DGNS(SGHENUMS3+6)+" ESSE" (RETURN
6808 REM GERUNMDIVO

63828 REM

€830 IF C=4 THEN A$=IZF+"END":GOTO £358

£835 IF C=5 THEHM AF=13F+"IEWD":GOTO &858

6240 AE=123+"ND"

£ESE SLECIP=AF +D0OHECSGH+HUMEZ)+" "+DESEC13, SRHD
6868 RETURM

6388 REM SUBROUTIME DI COMPOSIZIONE

6963 BF§=BEFE+" *

6918 IF LEW(EF$><4@ THEM RETLURH

GIZ2E SH=48

5936 IF MIDECBF$,SH. 1»=CHR${32220R MID${BF%.SM,12=CHR$(168> THEHW GOTO £39358
5348 SH=SH-1:G0T0 6930

5358 PRINT LEFT$(BF$,SH-1)

63968 BF$=RIGHTH(BF$,LEMCEFE)=5H>

£37@ GOTOD &218

68268 REM SUBROUTINE: INIZIALIZZRZIOME COSTANTI
68288 REM CIRCUITO YIDED

61888 YI=53248

61828 REM CIRCUITO SUOND

£1R48 S1=S4272

£1@6@ REM MEMORIA YIDEOD

£1@28 MY=1624

61188 REM MEMORIA COLORE

61128 MC=55296

61188 REM IMIZIALIZZAZIONE CHIF SUOHD

£1280 FOR I=8 TO 24

61218 POKE SI+1.8

51228 HEXT I

61238 RETURH

61928 REM SUBROUTINE:STAMPA IL TITOLO DEL FROGRAMMA MEMORIZZATO IM FGE
62808 GOSUR &1608

2018 POKE YI+32.15

62020 POKE YI+33,15

£2030 PRIMT "I

62048 PRIMT TRB(G):" r o
62058 FOR I=1 TO 5

f2BEE FPRINT TRB(EI:"| i
£2070 MEXT I

62888 PRINT TRB(S);" v o
626098 PRIMT TRAB(A); " :SMMMWMDIGITA SRETURNE PER PROSEGUIRE"
62168 PRINT " SIAAieim"

62118 FOR I=i 70 S

62128 PRIMNT TABC(TY)

52128 FOR J=1 TO 28

62148 PRINT "™ ",

62158 NEXT J

62168 FRINT

G2178 NEXT 1

62198 REM ORA SCRIVD IL TITOLO

52218 PRINT “sInNAe" ; TRBC C40-LENCPGE) 3/2); " @4 i PGS
652228 GET Z9%

62238 IF Z94<>CHRECI2) THEM GOTO £2224

62248 PRINT "71|";

52258 RETURH




Analisi del
problema

Strike and ball

Questo programma, che deriva dal famoso Mastermind, consiste in una
gara fra due giocatori, nel corso della quale ciascuno di essi deve dap-
prima scegliere un numero segreto e poi cercare di indovinare il numero
scelto dall’avversario. A turno ciascun giocatore dice un numero e l'avver-
sario gli da una risposta che comunica quanto il numero detto & vicino a
quello segreto, specificando il numero delle cifre della risposta che sono
presenti anche nel numero segreto ma non nella stessa posizione (cifre
ball), e il numero delle cifre presenti anche nel numero segreto e che occu-
pano la stessa posizione nei due numeri (cifre strike). Ad esempio, se il
numero segreto & 4371 e il nostro avversario ha tentato di indovinarlo
dicendo 2357, la nostra risposta sara 1 cifra ball (il 7) e 1 cifra strike (il 3).
Man mano che il gioco va avanti si pud facilmente intuire come, in base
alle risposte, alcune cifre devono essere eliminate dai tentativi successi-
vi, altre devono essere solo cambiate di posizione (cifre ball), altre anco-
ra, una volta individuate, non devono essere pil spostate (cifre strike).
Vince chi per primo indovina il numero segreto scelto dall’avversario.

Il programma che ora progetteremo dovra consentire di giocare avendo
come avversario il CBM-64. Il computer e |'utente sceglieranno ciascuno
un numero a caso composto di quattro cifre comprese tra 0 e 9. A turno
essi potranno poi effettuare dei tentativi, fino ad un massimo di quindi-
ci. Il calcolatore e I'utente comunicheranno di volta in volta all’avversa-
rio il numero di strike e di ball realizzati nell’'ultimo tentativo.

» La scelta del numero segreto da parte del CBM-64 avviene utilizzando
| la funzione RND(X), che genera numeri reali compresi tra 0 e 1 (estremi
{ esclusi) uniformemente distribuiti nell'intervallo. Questa funzione per-
| mette di ottenere sequenze di numeri «effettivamente casuali», nel sen-

so che una volta ottenuta una sequenza non & piti possibile riottenerla
da capo in modo identico, oppure sequenze «ripetibili» di numeri casua-

1 li, cioé sequenze i cui elementi possano essere riottenuti da capo, tutti

e nello stesso ordine. Attribuendo alla funzione RND(X) argomento uguale

|| a 0 si ottiene una sequenza di numeri ripetibili, che & quella che fa al
J caso nostro. Ogni numero generato & poi moltiplicato per 10, cosi da ot-

tenere un numero casuale compreso tra 0 e 10 (estremi esclusi); infine
si utilizza la funzione INT(X), che restituisce solo la parte intera del nu-
mero casuale generato. Cosi, con la sequenza di istruzioni

| FOR I=0 TO 3 : NC(I)=INT (RND(0)* 10) : NEXT I
| si otterra la generazione del numero segreto da parte del CBM-64.

La maschera riepilogativa del gioco dovra contenere, per ogni tentativo
effettuato, il numero d’ordine del tentativo, la sequenza di cifre dichia-
rata in quel tentativo dal CBM-64 (matrice TC) o dal giocatore (matrice
TU), il numero delle cifre strike e il numero delle cifre ball.

La determinazione del numero di strike e ball da parte del CBM-64 av-
verra nel modo seguente: il programma andra dapprima a verificare, po-
sizione per posizione, se nel numero proposto e in quello segreto c’e la
stessa cifra (determinazione delle cifre strike), quindi, dopo aver «mar-

{ cato» le cifre gia contate ponendole uguali a 0, passera alla determina-

zione delle cifre ball, confrontando tutte le cifre del numero proposto
con quelle del numero segreto; quando il programma avra trovato due
cifre uguali (e diverse da 0) le porra uguali a 0 (per non ricontarle) e au-
mentera di 1 il contatore delle cifre ball.

| Al termine dei tentativi relativi ad un certo numero segreto (indovinato

o no) il programma chieder? se si vuole tentare di indovinare un altro
numero, e in caso affermativo rieseguira l'intero procedimento.
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Diagrammi
di flusso

Dopo linizializzazione delle
costanti e la visualizzazione
del titolo, il programma
chiede all'utente il nome e,
dopo aver generato il
proprio numero segreto,
domanda chi deve giocare
per primo.

Visualizzata la maschera di
riepilogo del gioco, se il
primo a giocare é il C-64,

il programma genera e poi
visualizza il tentativo,
restando in attesa della
risposta, che l'utente deve
digitare immettendo il
numero di strike sotto la S
e il numero di ball sotto la
B. Una volta immessa, la
risposta é memorizzata. Se
a giocare per primo é
invece l'«umano», la
macchina si pone in altesa
di leggere il tentativo.
Effettuata la lettura, il
programma calcola il
numero di strike e ball
realizzati e li visualizza nelle
corrispondenti posizioni.
Per decidere se il gioco é
finito basta vedere se unao
dei due giocatori ha
realizzato con il suo
tentativo guattro cifre
strike. Comungque, prima di
proclamare il vincitore, si
deve verificare il numero
dei tentativi effettuati dai
due giocatori: se i due
numeri sono uguali puod
essere proclamato il
vincitore, altrimenti si deve
concedere 'ultima
possibilita al giocatore che
ha effettuato un tentativo
in meno. Nel caso che al
termine ambedue i
giocatori abbiano realizzato
quattro strike la partita é
dichiarata pari. La parte
pitt interessante del
programma é guella relativa

(o )

©

Inizializzazione
Visualizza
titolo
In seguito alla mancata :
immissione del nome la Richiesta nome
macchina identifichera G:Iﬁeatnra _.
I'avversario chiamandolo : )
“Umanoes *e
Genera codice
segreto C64

Il codice & composto di
quattro cifre

2

/ Chiede chi gioca
: per primo

/

N 2

[

Calcola numero
strike e ball

2

Visualizza -

Legge tentativo ;
giocatore /&[( Gioca CB4?7 >§

r!sultaw

/

NQ

: Sr.lperato y
= numero: massimo
tentativi?

al

Visualizza
maschera
di rleph‘ngo
Genera tentativo
vmn
! talitqﬁvo
- Legge numero
) { ~ strike e ball
_ ottenuti

< Indwlnato?

| tentativi a disposizione
sono quindici

>—1

F

cnmurﬂca
chi ha vinto

&

)

—0
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all'algoritmo illustrato qui
a fianco, utilizzato dal
computer per generare i
suoi tentativi.

Prima di tutto la macchina
controlla se é al suo primo
tentativo; se Sl, genera un
numero composio di
quattro cifre casuali
attraverso la funzione RND
e lo memorizza insieme al
risultato ottenuto; se NO
per generare il nuovo
numero utilizza l'ultimo tra
i tentativi precedentt,
controllandov se ognuna
delle guatitro cifre di tale
numero soddisfa la
seguente condizione: se la
cifra & usata sempre nella
stessa posizione all'interno
di un nuovo tentativo,
confrontando quest'ultimo
con ciascuno dei tentativi
precedenti non st devono
avere numeri di strike e di
ball superiori a quelli
realizzati con il tentativo
corrispondente. Se la
condizione é soddisfatta, la
cifra considerata puo essere
usata in quella posizione
all'interno di un nuovo
tentativo, altrimenti deve
essere cambiata
(incrementata di 1) e il test
deve essere ripetuto. Se il
numero di incrementi
effettuati per una data cifra
¢ pari a 10, deve essere
incrementata la cifra che si
trova a sinistra della
posizione considerata. Se la
cifra é quella pitt a sinistra,
non esistendone altre
prima di essa, il C-64 rileva
la presenza di un errore
nelle risposte fornite
dall'umano e invia un
messaggio tramite video,
posizionandosi di nuove
all'inizio del programma
per ricominciare il gioco.
Dopo la verifica sulle
guattro cifre, il tentativo é
visualizzato e memorizzato
insieme al risultato cui ha
dato luogo.

Genera tentativo C64

1 sl \
36“"“““"'-““—“"? & { Primo tentativo?

‘casuale
& No J,
@ A partire dall’'uitimo
tentativo

.genera il prossimo

Loop di scansione delle N=0 Loop di scansione delle
cifre verso destra : cifre verso sinistra

P4€

Sl /Controlla se le prime

NO
N cifre soddisfano
la condizione ‘

N=N+1 N=N-1
i N<4? N<0? 'ﬂ
O— v v

L'umano ha introdotio

un respaonso errato

Visualizza tentativo Riesecuzione
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Il programma

128 REM daioioiiiiimd sk

[ programma inicia alla 118 21 BEINEL S
linea 390 con il 148 REM WARIABILI UTILIZZATE
: ; ; 168 REM TUC) :MEMORIZZA TENTATIVI E RISULTATI DEL GIOCATORE
dimensionamento degli 179 REM TCC ‘MEMORIZZA TENTATIVI E RISULTRTI DEL C6d
array per poi proseguire 188 REM TU *NUMERD DI TENTATIVI DEL GIOGRTORE
con la presentazione del 120 Ren I¢ nERD DL IENTHTIVL ¥e1. C69
titolo del gioco (linee 216 REN B ‘NUMERO DI BALL
; REM F1 ‘SE =1 ALLORA UNO DEI DUE GIOGBATORI
410, 420). f n Eﬁ'?;f i E_ﬂ 221 REM ‘HR INDOVINATO IL HUMERD DELLALTRO
preseniazione o ottiene | RN, ISl L mYNL te £ g sgine peTeie
ch:amqndo la routine 3880 258 REM Ni¢> ‘CONTIENE IL NUMERQO COM CUI CONFRONTARE N1¢»
che prima di tutto 268 REM N ‘NUMERD DI CIFRE DI H2¢) DA CONFRONTARE CON H1¢)
iziali I . 278 REM NC(> ‘MUMERD SEGRETO C64
e o 3610, ERERNE MBS M CEUIE vAe By g
chiamando la routine ] : L Ce4
i atesiali i stiod 308 REM FP ‘NUMERO DI PRRTITE PRREGGIATE
e pot visualizza il titolo gég E'Eﬂ gg;a mc&eggﬂr;ﬂgggé;éﬂma CIFRA N-ESIMA DURANTE IL BACK-TRACKING
memorizzato in PG§. 338 REM I,J.11,J1:YARIABILI DI CICLO
Alla linea 460 sono 348 REM NO$ ‘NOME DEL GIDCATORE
inizializzate altre variabili e T
ok comady g d ikl
- ; L ] ¥ i # F] s I (32
passare (linee 470+ 500) alla 4@8 REM PRESENTAZIONE NOME PROGRAMMA
richiesta del nome del :ég gg;;;ss‘ergg IKE & BALL"
giocatore. 438 REM CARATTERI IN MERO
Alle itnee 580-+600 11 C:64 2%3 EEéN}N;gﬂLIEZU IL WUMEROD D1 PRRTITE VINTE DALL”
Lenere N progi ' 2?3 EHEE?““Z&E‘E IL TUO NOME 7 2L 1: ausu:;:a:m“m PR
numero segreto, e poi : < "iiZl=
; : ; 480 IF INS="" THEN INS="UMANG" PRINT N
visualizza la domanda «chi 438 PRINT » i !
gioca per primo, tu o il 510 FOR Lot TO 500:NEXT 1
C-642» (linee 620-660). 528 REM ORA INIZIA IL GIOCO
Subito dopo (linee 690, 700) gfg §§Eafk§“ INDOVINATO =@
é visualizzata la maschera gglé $E"3T$ET§TWI UMAND E TENTATIVI C64 =@
. . - =0 . =
del gioco tramite la routine 570 REM GENERD IL MUMERO DEL CE4
2400. 588 FOR I=8 TO 3
Se a giocare per primo é il 00 il ST s eomie)
C-64 il programma salta 610 REM CHI E' IL PRIMO R GIOCARE 7
(linea 720) all'istruzione 620 PRINT "W0 O 1C 0BG 7 o1 12( =3:00SUB 3180
1230, altrimenti passa di SAUIF INSm™ THEN! IImICEA" - PRINTSINE]
seguito aﬂﬁ fa’nec; 750, inh goo seig
cut controlla se 'ut
; ente na €35 REW VTSURLTZ20 LA MRSCHERR D1 GIOCO -
vinto. 698 PRINT "2
i 728 GOSUE 2488
In caso di risposta 719 REM CONTROLLO CHI GIOCA PER FRINO
affermativa si va alla linea 720 IF s$="Ce4 THEN 0OTO 1230
Pl 39 REM IL PRIMD A GIOCARE E- L‘UMAND
1180, dove ¢ prevista la 748 REM SE IL FLAG F1 E- 1 ALLORA HA VINTO L‘UMAND
chiamata alla routine 3040 o IR EL TN D0 1N
che Ca?’:‘c""”a le rzghe da 2 a 778 REM M1 POSIZIONO SULLA RIGR OPPORTUNA
5 del video, dove il 788 R=TU:COSUB 2788
programima va a scrivere  g23 1 k=L THEN €010 340
(linee 1190, 1200) la gég 'Eléﬁéﬁgﬁusg?zgési NUMERD LETTO E CALCOLO STRIKE E BALL
proclamazione del vincitore. 830 FOR 1=8 10 2
848 N2(1)=VALCMIDSCING, 141,130

In caso di risposta
negativa il programma
continua alle linee
780+810, dove, tramite la
routine 2780, controlla se é
stato superato il numero

B58 TUCTU, I)=N2¢1)
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massimo di tentativi
disponibili. Se cio non é
successo legge il tentative
dell'utente con la routine

3180, quindi memorizza S N

il numero letto e calcola il 878 MEXT I
; e r 880 REM CALCOLD STRIKE E BALL
numero di s.rrfk(. e di ball B b TR e
alle linee 830+920, 388 REM MEMORIZZO STRIKE E BALL
chiamando la routine 1680. TS
Il risultaro é visualizzato ggg ser{luvéggﬁuzsu RISULTATO
E . =T B 2888
alla h”?“ 940, chiamando 368 REM INCREMENTO TENTATIVI UMAND
la routine 2880 340 REM S STRIKE ¢ 4 TOCCA AL C64
Dalla linea 990 alla 1200 c'¢  3sg 1F 5¢>4 THEN GOTO 1238 '
una sevie di istruziont 1010 REM AVEVE INDOVINATO & QOINDI £ UN PAREGoGD — = -o*
necessarie al C-64 per _ 1828 IF F1=6 THEN GOTO 1159
sapere se ['utente ha vinto iggg ggEP§;1UN PRREGGIO
0 se c'é stato un pareggio. %ggg Eggugﬁmw DALLA LINER 2 ALLA LINEA 5
, : 4
Andando oltre troviamo la 1879 PRINT "SRMABBIAMO PAREGGIATO. "
parte del programma 1886 PRINT "MMUOI GIDCARE ANCORA 7 [S/NI
dedica!a ai tentativi def 1838 GET S$:IF S$="" THEN GOTO 1898

Z 1188 IF S$="S" THEN GOTO S40
computer (linee 1230+ 1630), 1110 POKE 53289, 14:POKE 53281,6° PRINT “IX1:END

che ripete cio che si 2 fasto {38 S5 LUBE 18 Baputert, s o o jn w eI Lo 7
per lutente con in pii Hgg éEHTE;Tc TEEEHFEMgUTU 1259
l'algoritmo di back-tracking {175 gen CANCELLD' LINEE 2.5
(che genera il tentativo del 1180 UOSUB 3649 o s
C-64). Quesf’u;}!inm é 1260 vu,.wﬂi“m RN
contentto nella routine l2i@ GOTO 1@88
R 3 1229 REM TENTATIVOD DEL C64.SE Fi=1 HA VINTO IL C&4

]360, richiamata (IH.‘.'I I’Ii’l’i,?ﬂ 1238 IF Ft THEN GOTO 1618
12350, 1248 REM GEMERD TENTATIVO C&4

; i1 12568 GOSUB 1868
Ternanaio quasto passas 1280 éEHKEéL%T?L TEHTHTWU IN TG
programma s_afra g:’!a linea R R R
1080, dove é inserita 1286 TCCTC. 1=N2CI>
: . ; ‘L 1298 HEXT I
listruzione che visualizza 1399 REM VISURLIZZO TENTRTIVO
la domanda «vuoi giocare 1318 RaTG

3 i ; 1328 GOSUB 278
ancora?s. Se la risposta ¢ S 1338 T2 *TERy aoro w40
il computer si posiziona 1338 COSUB 2968
all'inizio del programma, se o B e B L
la risposta é N il 1368 PRINT TRB(38);
e - 1378 ZL=1:00SUB 3188

programma terminda, 1388 IF IN$="" THEN GOTO 13358
yfpri__c;“'nando IZ CGEO?'E dgf iggg ‘}'E(‘{‘ESE:%HE?]H::}”“ THEN PRINT "M MI";:GOTO 137@
video e del cursore. 1410 S=VALCINS)

1428 PRINT SPC(1):

1438 GOSUR 3188

1448 IF INg="" THEN GOTO 1358

1458 IF IN$C'"@" OR IN£>“4" THEN FRINT "N 0I";:0O0TO 1438
1468 TCCTC,5)=YAL(INS)

1478 B=VALCIN$)

1488 IF S+B>4 THEN GOTO 1338

1498 REM INCREMENTO TENTATIVI Coe4

1588 TC=TC+1

1518 REM CONTROLLO SE SONO 4 STRIKE

1328 IF SCo4 THEN GOTO 758

1538 REM SOMD 4 STRIKE.

1548 REM CONTROLLO SE ANCHE L7UMAND RYEYA INDOVINATO
1558 IF Fl THEN GOTO l@48

1568 REM C64 HA IMDOYINATO. SE ALL UMANO MANMCA UN TENTRTIVYO. LO FA
1578 REM IN CAS0 CONTRARIO HA WINTO IL C64

1588 IF TCOTU THEH F1=1:Q0T0Q 788

1558 REM HA VINTO C&4.




@
2280

REM CAMCELLO LE LIMEE 2..5

GOSUB 3848

PRINT "#OEMI SPIACE. HAI PERSO."

YC=YC+1

PRINT"¥VUDI YEDERE IL MIO MUMERD? [S/M1"

CETS#: IFS$="" THEN COTD 1632

IFS$="N"THEN PRINT"7": GOTO 1658

PRINT"J":PRINT"IL MIO NUMERO ERA: ";:FOR 1=8 TO 3
PRINT NCCIX;"H"; :NEXT I:PRINT"NN"

EE?OCHIEBD SE SI VUOL GIOCARE AMCORA

REM TERMINA IL PROGRAMMA PRINCIPALE. INIZIANO LE SUBROUTIMES.
REM ROUTIME:CALCOLA STRIKE E BALL

S=0:B=8

FOR 1=8 TO 3:ELCI)=B:MNEXKT I

FOR I=8 TO N

IF H2C(I)=N1¢I> THEN S=B8+1:EL{I)=l

NEXT I

REM HO CALCOLATO GLI STRIKE
REM CALCOLO I BALL

FOR I=8 TO M

IF N2{I)=N1Cl) THEN GOTO 1318

IF H2¢IY=N1<J) THEM IF EL{J>=8 THEM B=B+i:EL{J)=1:GOTO 1218
J=J+1

iEK%C? THEN GOTO t7s@

REM HMD GLI STRIKE ED I BALL CHE LE N+1 CIFRE FPIU” A SINISTRA DI H2(.»
REM FAMND SULLE 4 CIFRE DI' Mi<.)

RETURN

REM ROUTINE:GENERA IL TENTATIYO DI C&4

IF TC>@ THEN GOTO 1528

REM E- IL PRIMO TEWTATIVO, GEMERO IL NUMERO E LO .METTO IN NZC.»
FOR I=8 TO 3

MN2(L)=INTC(RND(B)#18)

MEXT I

RETURN

REM NOM E- IL PRIMD TENTATIVO. PARTE IL BACK TRACKING

FOR I=@ TO 2

N2CIX=TC(TC-1.,13

HEXT 1

REM AZZERO IL VETTORE CCC.2>

FOR I=8 TO 3

CC(1o=8

NEXT I

REM ORA IMN M2¢.> C’E IL NUMERD DAL QUALE GEMERARE LA PROSSIMA PROVA

=@

REM COWTROLLO SE LE PRIME N CIFRE DI N2 SOUDDISFAMO 1 RISULTATI PREC.
GOSUB 2249

IF F2=8 THEW GOTO Ziea

REM FROSEGUO QUESTR OPERAZIUNE PER 4 YOLTE

N=N+1:IF N<4 THEN GOTO 2830

REM LA SOLUZIONE E’ ACCETTABILE. TERMINA LA REBUTIME.

RETURN

REM IL TEMTATIVO WON E- SOLUZIONE ACCETTABILE, CAMBIO CIFRA H-ESIMA
N2CNI=N2(NX+1:IF N2(N)=18 THEN H2{N)=B

CCONY=CCLMa+1

REM COMTROLLO SE LA CIFRA N-ESIMR E- STATA CAMBIATA 18 VOLTE
IF CC(HI<18 THEN GOTO 2834

REM E“ STATR CRMBIATA 18 VOLTE

CCC(NI=8

IF M>8 THEM M=N-1:G0TO

REM C‘E” UN ERRORE HELLE RIBPUSTE DELL"UMAND

POKE 214,21 :PRINT

PRINT "SATTEMZIONE, HAI COMMESSO UN ERRORE."

PRINT "@RICOMINCIAMO TUTTO DALL-INIZIO."

FORI=1T02888 HEXT I

K=1: RETURN

REM REUTIME:COMTROLLA SE LA SOLUZIONE E- ACCETTABILE

Fz2=8

FOR I1=TC-1 TO @ STEF -

REM COP1O TENTATIVO I- ESIMD IN Ni¢.2

FOR J1=@ TO 3
NLCJL)=TCCIL, J1):HEXT J1
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ggig ;EN PRIMA SCRIVD LA PAROLA “PROYA M.#:"
2958 IF R>TU AMD R>TC THEM GOTO 2620

2568 REM SCRIVO “PROVA M.#:~

2378 BOSUER 2788

2588 R=R+1

2598 GOTO 2558

26068 REM ORA SCRIVO I RISULTATI DEI DUE GIOCATORI
2618 REM RISULTATI UMAND

2628 R=1

2638 IF R>TU THEMW GOTO 2e2&

2648 GOSUB 2888

2658 R=R+1

2668 00TO 2638

2678 REM RISULTATI COMMODORE

2688 R=1

2628 IF R>TC THEN GOTO 2748

2788 [BOSUB 2369

2718 R=R+1

2728 GOTO 2858

2738 REM HO TERMIMATO

27448 RETURN

2758 REM ROUTIME:VISUALIZZA LA SCRITTA ‘PROVA N.#:“ ALLA RIGA R-ESIMA
2768 REM MI POSIZIONO ALLA RIGA RELATIVR

A REM CALCOLO STRIKE E BALL

GOSUB 168

REM CONTROLLD STRIKE E BALL
IF S2TC(I1.4) THEM RETLIRN
IF B2TC(I1.5) THEM RETLRN

REM LA SOLUZIONE SEMBRA ACCETTABILE

MEXT I1:F2=1

RETURN

REM ROUTIME:YISURLIZZA LA MASCHERA DI GIOCO
PRIMT "“#&")

REM SCRITTH STRIKE & EALL

PRINT TRE{8>.;"®8 TR I KE & BALL"

REM PARTITE WINTE E PAREGGIATE

PRINT “M";"PRREGGIATE"; TAB(14);LEFT$(NDS, 18);TAB(26), "Ce4"
PRINT “H";TRBC(4):PP;TABCI6I VUL TRBCZ7IIWE

REM LIMEA DI SEFARAZIONE

FOR I=1 TO 48

PRINT “wm". :MEXT I

REM SCRITTR "S$ B"

PRINT “71";TRB(S32;"S B":TRB(7B>;"S B"

REM ORA YISURLIZZO I TEMTATIVI FRTTI ED I RISULTATI

REM LA PRIMAR RIGA E” LA &

IF TCC=15 THEN GOTO 2848

REM IL MUMERO MASSIMO DI TEWTATIVI E° STATO SUPERHTU. STOF
PRINT "IIGIL MUMERD MRSSIMO DI TENTRTIYI E- STATO

PRINT "MSUFERATD. RICOMIMCIAMO DALL- IMIZIO"

FOR I=1 TO 20@8:HEXT I

K=1:RETURN

POKE 214,8+R-1'PRINT

PRINT "PROVA H.":RIGHTS(STRECR+13,20:":";

RETURN

REM ROUTIME:YISURLIZZA LA PROVA R-ESIMA DELL-UMAND ED IL RISULTATO

FOKE 214.8+R-1:FRINT

2838 PRINT TRBL132)

FOR I=8 TO 3

PRINT RIGHTS(STREC(TUCR, I, 12;

MEXT I

PRINT " "“;STRE(TUCR.4))/STRECTUCR,. 322

RETURN

REM ROUTINE:¥ISURLIZZA LA PROYA R-ESIMA DEL Co4
FOKE Z14,B+R-1:FPRINT

PRINT TABL242)

FOR I=6 TO 3

FRINT RIGHTS$(STRECTCCR, I3, 12;

HEXT

RETURH

REM ROUTIME: CANCELLO LE LINEE Z..5 DEL VIDEO
REM 38 SPRZI

PRINT "=

PRINT " =
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484
4859

41608
4118
4128
4138

FRINT " i

FRINT " "

RETURN

REM ROUTIME:GESTISCE L/INPUT DI UHA STRINGA ALFANUMERICA

REM LE VARIABILI UTILIZZATE SONO:26,27.28,29.28%, INF

REM IM IMGRESSO WUOLE IL YALORE 2L CHE E’ LA LUNGHEZZH MASSIMA
REM DELLA STRINGA DA LEGGERE

REM IN USCITA DA” LA STRIMGA LETTA IM IN$ E LR SUR LUNGHEZZA IM 29
REM CAWCELLOD LA ZOMA DI SCHERMO IN CUI VERRA® DIGITATA LA STRINGA
FOR Z8=1 TO ZL: PRINT " “; 'NEXT 28

FOR 2B8=1 TO ZL: PRINT "N"; :MEXT Z8

IN§="":27=TI

REM LEQGO UM CARATTERE

GET Z8%:]F Zes{l"" THEN GOTO 3348

REM ACCEMSIOME E SPEGNIMENTO DEL CURSORE

IF Z7<T1 RMD NOT(ZS5) THEW PRINT "§I"; :26=NOT(ZE):Z7=TI+15

IF Z7<T1 AND 26 THEN PRINT " WI";:Z6=MOT(Z6):Z7=TI+15

GOTOD 3248

REM E7 STATD DIGITATO UM CARATTERE

Z8=ASC(ZB%) ' Z9=LEN{ INS)

REM SE MOM E” UN CARATTERE ALFAMUMERICO, DEVE ESSERE UN RETURN O DELETE
IF MOTC{ZB247 AND Z22¢58> OR (Z2>64 AMD Z8{21))} THEN GOTO 3588
REM CONTROLLO CHE NON SIA STRTA SUPERRTR LA LUNGHEZZA MASSIMA

IF Z9=Z_ THEN GOTO 3248

REM LD AGGIUNGO ALLA STRINGA IN$

IN$=[N$+Z8% :PRINT 28%; :GOTO 2248

REM SE E“ UN RETURN, HO TERMIMATO LA LETTURA

IF Z8=13 THEN PRINT " N'; :RETURN

REM SE E° DELETE. CAMCELLO IM IM$ E SUL VIDEOD L‘ ULTIMO CARATTERE DIGITATO
IF Z8=28 AWML 2328 THEM IM$sLEFTSCIME.Z9-13:FPRINT " MN";:GOTO 3248
GOTO 3240

REM ROUTINE:INIZIALIZZAZIONE COSTANTI

REM CIRCUITO WIDEO

YI=53248

REM CIRCUITO SUONO

SI=34272

REM HENORIH Y1DEQ

My=1624

REM MEMORIA COLORE

MC=552265

REH COSTANMTI DI USO COMUNE

=3
REM IMIZIALIZZAZIOME CHIF SUONO
FOR I=6& TO 24
POKE SI+1.8
MEXT I
RETURN
REM ROUTIME:STAMPR IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IM PGE
GOSUB 3ei@
POKE VYI+32.13
POKE WI+33.13
PRINT " TeDeeped"
PRINT TRE(E2:" r "
FOR I=1 TO 3
PRINT TRE¢SY;"| "
HEXT I

PRINT THRB(&)." i
PRINT TAB(G); " MMMMMEEDIGITA ZRETURNE PER FROSEGUIRE"
PRINT “sfmums"

FOR I=1 T0 5

FRIMT TRE{?>:

FOR J=1 T0 26

PRINT "3 ",

MEXT J =

PRINT

HEXT 1

REM ORA SCRIVO IL TITOLD

PRINT “sialeiedan” ; TREC (4@-LENCPGS) 0 /2); " @3 ; POF
GET 293

IF ZS5CSCHR$C1Z) THEN GOTO 4168

PRINT "I1&"i

RETURN
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Analisi del
problema

La torre di Hanoi

In un monastero del Tibet — cosi racconta un’antica leggenda orientale
— si trovano tre aste conficcate nel pavimento di una stanza: sulla pri-
ma asta all'inizio del mondo erano disposti 64 dischi concentrici, in mo-
do che i piu piccoli stessero al di sopra dei pitt grandi. Dall'inizio del mon-
do i monaci spostano un disco alla volta da un’asta all'altra con l'intento
di portarli tutti su un'altra delle due aste, ma facendo si che un disco
pit grande non sia mai posto su uno pit piccolo. Secondo la leggenda
quando i monaci termineranno il loro compito il mondo finira.

Per quanto ci riguarda, limiteremo 'altezza delle nostre torri ad un mas-
simo di 8 dischi. Il nostro programma dovra essere in grado di rappre-
sentare sul video la pila iniziale di dischi e il movimento di un singolo
disco da una pila all’altra, di accettare ed eseguire le nostre mosse, veri-
ficandone l'esattezza, e di comunicare quando siamo riusciti a spostare
I'intera pila di dischi, risolvendo cosi il problema.

La parte pit complessa del programma sara sicuramente quella che si
occupera della rappresentazione dei dischi, che saranno definiti come
sprites (da cui il massimo di 8 dischi); gli sprites consentiranno di simu-
lare in modo semplice lo spostamento di un disco da una pila all’altra.
Dopo l'inizializzazione delle variabili e la stampa del titolo, il program-
ma dovra creare gli sprites necessari a rappresentare il numero di di-
schi voluto. A tal fine, dovra chiedere all’'utente con quanti dischi vuole
giocare, accettando un numero compreso tra 2 e 8. Per semplicita, stabi-
liamo di creare comunque sempre tutti e 8 gli sprites, fissandone la for-
ma, le dimensioni, il colore e la posizione iniziale sul video. Non tutti gli
sprites saranno pero attivati, cioé visibili: saranno attivati solo gli N di-
schi pit grandi, ciog quelli che si trovano pitt in basso nella pila (N & il
numero di dischi con cui l'utente vorra giocare).

Ricordiamo che per fissare le caratteristiche degli sprites si pud opera-
re nel modo seguente:

m la forma di ogni sprite & contenuta in un blocco di memoria di 64 by-
tes consecutivi; I'indirizzo di partenza del blocco deve essere inserito
in una delle locazioni 2040+ 2047

® lo sprite puo essere espanso in orizzontale o in verticale ponendo pari
ad 1 il bit corrispondente ad esso nei registri 53277 o 53271

m il codice del colore deve essere inserito in uno dei registri 53287 +-53294

® le coordinate degli sprites sul video debbono essere inserite nelle cop-
pie di registri poste dalla locazione 53248 alla 53263.

Dopo aver definito gli 8 sprites e attivato quelli necessari, il programma
chiedera all'utente da quale pila a quale pila vuole spostare un disco; do-
po aver verificato se la mossa & corretta, dovra rappresentare il movi-
mento del disco sul video, operando sui valori contenuti nella coppia di
registri di posizionamento dello sprite corrispondente. Dovra inoltre te-
nere conto del numero delle mosse effettuate, e controllare se il rompi-
capo & stato risolto, ovvero se l'intera pila ¢ stata spostata sulla seconda
o sulla terza asta. Se cid & avvenuto, chiedera se si vuole effettuare una
nuova partita, altrimenti terminera l'esecuzione.

Il programma dovra offrire infine sia la possibilita di terminare il gioco
in un qualunque istante (ad esempio premendo il tasto F come risposta
alla richiesta di una nuova mossa), sia la comunicazione, al termine di
una partita, del numero di mosse effettuate e del numero minimo di mosse
necessarie, dato dalla formula

2 TNumero dei dischi — 1.
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Diagrammi
di flusso

Il diagramma presentato é
abbastanza semplice nella
sua struttura, ed é pit utile
descrivere in dettaglio una
sua parte che sard
utilizzata anche nell’ambito
di altri programmi
considerati in questo
volume.
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Il blocco in questione,
riportato qui a fianco, é
quello relativo alla
richiesta di una mossa, che
é stato realizzato come
bloceo di lettura di una
sequenza di caratteri lunga
al massimo ZL in una
variabile di tipo stringa
INS: al termine delia
lettura la variabile Z9
contiene il numero dei
carattert letti. La routine
accetta un carattere alla
volta. Se il carattere é
alfabetico o numerico, é
visualizzato ed inserito in
fondo alla stringa; in caso
contrario, se si tratta di un
RETURN la lettura della
Stringa cessa, se € un
DELETE é cancellato da
IN$ e dal video Uultimo
carattere letto e si torna
{come nel caso in cui il
carattere non € né
RETURN né DELETE) a
leggere un nuovo carattere.
In IN§ sono inseriti un
massimo di ZL caratteri;
eventuali caratieri
successivi sono visualizzati
sul monitor ma non inseriti
nella stringa.

Restituisce la stringa
letta al programma

L @@ ¢

Nowb

< E il cnmaﬂdo
[ DELE'I‘E?

Lettura di una stringa di
caratteri da tastiera

‘zona di lettura
sulln aehiarmu

><

R
=0

© e
| uh";m:a - /

E un carattere
a!fanumaﬂw?

sl oy

s B NO
29=717

NPT

'Inseﬂm
Elimina ultimo
‘carattere
carattwe da ms in INS
' carattere dal / Z29=29+1 2 4
J
- 20=70-1

N 4
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Il programma

Le linee 200+ 290
controllano se il
programma, secondo
quanto indicato
nell’avvertenza riportata a
pag. 37, é stato caricato a
partire dalla locazione di
memorm 16384. Se non é
cosi é visualizzato un
messaggio di avvertimento.
Se tutio ¢ a posto il
programma ha inizio con la
linea 570 che insieme alla
580 provvede, chiamando la
routine 4270 ed in sequenza
la 4000, ad inizializzare le
costanti e a stampare il
titolo.

Alle linee 620+ 700 sono
inizializzate le variabili,
sono dimensionati gli array
ed ¢é impostato il colore del
video. Subito dopo (linea
740), tramite la routine
2950, sono inizializzati gli
sprites. Guardando le
istruzioni presenti nella
routine 2950 possiamo
osservare che per la
maggior parte sono
costituite da POKE che,
facendo riferimento ad una
locazione base VI=153248,
inseriscono determinati
valori all'interno dei
registri degli sprites.

Alle linee 780+ 920 il
programma chiede
all’'utente il numero dei
dischi con cui vuole
giocare.

Le linee comprese dalla 960
alla 1120 inizializzano in
modo casuale i colori degli
otto dischi che sono poi
posizionati (linee

1160+ 1240) sulla prima
asta.

Proseguendo nel
programma, si disegna
prima il piano su cui
poggeranno i dischi (linee

REM Sl # s s e s

REM ¥#¥##$LR TORRE DI HANDI#####

REIM e b s e ool b e e oo

REM RTTENZIONE: PRIMA DI MANDARE IN ESECUZIONE GQUESTD PROGRAMMA OCCORRE
REM IMFOSTARE I SEGUENTI COMAMDI:

REM POKE 44.64

REM POKE 16384.0

REM CHE SERYOMNO A SPOSTRRE LA EASE DEL PROGRAMMA BASIC ALLA LOCAZIOMNE 16384
REM COMTROLLO CHE QURNTO SCRITTO SIA STATO ESEGUITO

IF PEEK<{44)=64 THEN GOTO 57@

REM QUANTO DETTO MOM E- AVWWENUTO

PRINT "IIMlid"

PRINT "ATTENZIONE. HAI DIMEWTICATO"

PRINT “MDI IMMETTERE I SEGUENTI COMAMDI:"

PRINT "EME1) POKE 44.64"

FRINT "Mi2) POKE 16384,8"

FRINT "MEPRIMA DI IMMETTERLI RICORDR"

PRINT "NDI SALVARE IL PROCRAMMA. SE QUESTO"

PRINT "NMMON E- GIA® PRESENTE SU HASTRO."

PRINT "XE POI DI RICERICARLO": END

REM YARIABILI UTILIZZATE

REM PG$ ‘NOME DEL PROGRAMMA

REM I.J,11 :CONTATORI DI CICLO

REM SI ‘BYTE DI SINISTRA DI UNA RIGA CHE COMPONE UMA FIGURA VELOCE
REM CE ‘BYTE CENTRALE DI UNA RIGA CHE COMPONE UMA FIGURA VELOCE
REM DE *BYTE DI DESTRA DI UNMA RIGA CHE COMPONE UNA FIGURA YELOCE
REM PO ‘LOCAZIONE MELLA QUALE E- MEMORIZZATA LA FIGURA VELOCE

REM M ‘MUMERO DI DISCHI COM I BUALI SI GIOCA

REM T ‘PILA DI PARTEMZR PER UND SPOSTAMENTO

REM F ‘PILA DI ARRIYO PER UNO SPOSTAMENTO

REM DN$ ‘SE STAMPATO. POSIZIONA IL CURSORE ALLA 21-MA RIGR

REM MO ‘MUMERO DI MOSSE FRTTE

REM TM ‘¥ARIARBILE DI COMODO

REM PRE ‘MEMORIZZA LE DOMANDE CHE YENGOMO FATTE AL GIOCATORE

REM DS ‘MUMERD DEL DISCOD DR SPOSTHRE

REM SX.8Y REGISTRI SPOSTRMENTO FIGURE YELOCI

REM PP ‘ASCISSA DI PARTENZA PER UN DISCO

REM FA ‘ASCISSA DI ARRIVO PER UM DISCO

REM SP *INDICA SE LO SFOSTAMENTO E- YERSO DESTRA O YERSO SIMISTRA
REM CL¢2 *CODICI DI HEMWE PER I DISCHI

REM AL(Y ‘OTTO POSSIBILI ORDIMATE DI UM DISCO

REM POC) ‘AECISSE DELLE TRE PILE

REM F() ‘NUMERO DI DISCHI E IDENTIFICATORI DEI DISCHI DI OGMI PILA
REM WISUALIZZO IL MOME DEL PROGRAMMA ED IMIZIALIZZO LE COSTAMTI COMMODORE
FG$="LA TORRE DI HANOI"

GOSUB 4278

REM IMIZIALIZZ0 LA LUMGHEZZA MASSIMA DELLE STRINGHE IN IMGRESSD

L=1

REM DIMENSIOND VETTORI E MATRICI

DIN CLCBY,ALCEX,FOCZ.,P(3.8)0

REM SFONDO NERO

POKE YI+32.8:POKE YI+33.8

REM IMIZIALIZZ0 LE FIGURE VELOCI

GOSUB 2358

REM IMIZIA IL PROGRAIMMA

FRINT "0M:

FRINT:PRINT "DQUANTI DISCHI <DA 2 A 8> 7 ",

REM LEGGO UNA STRINGA ALFAMUMERICA LUNGA ZL DALLA TASTIERA
GOSUB 357@:FRINT

IF IM$="" THEN PRINT "HE USERAI 3":IH$="3"

REM RITARDO

FOR I=1 TO 388:MEXT I

IF [MN$>="@" AND IN$<="3" THEMN 218

FRINT "HOW USARE ";IN$;" PER FAVORE.":GOTO 798
N=VYALCINS) : IF N>2 THEM PRINT"MON POSSOND ESSERE PIU- DI 8.":GOTO 758
IF H<2 THEN PRINT"NOW ESSERE RIDICOLO!":GOTO 79@

REM METTO MEL YETTORE CL<(8) OTTO NUMERI DIVERSI COMPRESI TRA 1 E 15
FOR I=1 TO 8

CLCI)=B

NEXT 1

FOR I=1 TO

8
1888 T=IMT(RND{@>%15+1)

1819 J=1

IF CLCJo=T THEN l@©3

1838 J=J+1

IF J{I THEW 1829

CLCID=T

NEXT 1

REM ORA INIZIALIZZ0 1 COLORI DELLE FIGURE WELOCI

1106 FOR I=1 TO B

:gk$ ¥I+38+I:CL(I)
Eﬁﬁ STRMPANDO DNS, POSIZIOND IL CURSORE ALL’INIZID DELLA 21-MA RIGA
REM AZZERD LA MATRICE P(3,%)

FOR I=1 TO 3:FOR J=@ TO 8:FCI,J)=@8:NEXT J,1
REM GLI N DISCHI SOMO TUTTI SULLA PRIMA FILA

1248 POL,@2=H

REM DISEGMO IL FIANO SU CUI POGGERAMMO, I DISCHI
FRINT"J",;DNE: " H"
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1280+ 1330), quindi si

1299 FOR 1=1 TO S:FRINT

attivano gli sprites 5 1388 PRINT" G W NENT I
: S T A 1318 PRINT DHS; “XDRBBRRBEI] & SINEEE =417 PUSEEIY B ¥T1";
i’a;.?pf‘ej‘erl!an!‘! . dI‘SC K- 1228 PRINT "N PREA & o "rRENEE 2T DEEEREE Wil W T
Geli o8 bl SR T 1395 REM FACCTD FPPARIRE OLT N Diotit RICHIESTT tiE SOMD STATI POSIZIGNATI
ok ok Wbl AL = e
?ﬁf;; !z?f;‘??yfefe]%"ég}? ?;34‘53 1366 REM DHLLA FOUTINE D1 INIZIALIZZAZIONE FIGURE VELOCI
= g 328 FOR I=
' : 1390 POKE VI+21,21¢1-1> OR PEEK(YI+21)
La linea 1580, chiamando 1412 REM LA PILA 1, AL POSTO I-ESIMO, HA IL DISCO I-ESIMO
la routine 2510, cancella le 14328 P(I,IJ I
x > ey 1448 NEXT
quattro righe piu in alto 1460 REM METTO A ZERO IL NUMERD DI MOSSE FATTE
del video, dove andranno 1438 MO=0 e
s = 1566 REM INIZIR IL CICL
visualizzate le domande 1518 REM RITARDO DI UN SECONDO
poste-al glocatore & le PSR E—
mosse che f,‘ vogliono iggg Eggu gnggflim LE PRIME QUATTRO LIMEE DEL YI1DEO
effettuare (linee i
12{20_1740{; 1686 REM RICHIEDD LA FILA DI ORIGIMNE E QUELLA DI DESTIMRZIONE
2 5 1626 PRINMT"O"
Le linee 1790, 1800 1630 PR$="SDA GUALE PILA 7 *
] 1656 REM LEGGO UN NUMERO DA UMD R TRE
calcolano la posizione del 1678 GOSUE 233@:IF IM$="" THEM GOTO 1588
i 1680 F=VALCINS)
CI-I.SCO da SRUS!&[FE mentre Ie 1696 IF PCF, @ =0 THEM FRIMT “"@&UESTA PILA E YUQTA. ":-GOTO 1536
linee 18402010 effettuano 1780 PRE="R QUALE FILA 7 ":GOSUE 253@:IF IN$="" THEN 1589
- ‘ 1718 T=YALCIN#)
lo spostamento. Come si 1728 IF F=T THEW PRINT "SMOM E/ POSSIBILE.":GOTO 1528
puo vedere lo spostamento 1738 IF PCT.0)=8 THEN 1790

1748 IF PCFLFOF, @2 <P(T,P(T,82> THEM PRINT "i¥MOSSA HOH YALIDA. ":GOTO 1539

¢ diviso in tre blocchi: nel 1768 REM SPOSTO UN DISCO DALLA PILA F ALLA PILA T

primo é realizzato lo 1776 REM CALCOLO QUALE DISCO DEYD SPOSTARE
spostamento verso l'alto L o L
(1840~ 1860), nel secondo }ggg :352 ?ngISQ;LBEE?EUTéHI;ER;%EELE;;ERSD L/ALTO
qHEHO Dgi‘Z_ZOﬂ!ﬂ.f;f 1858 FOKE s¥.1 i
1900+ 1950) e nel terzo 136@ MERT I
( i ) - Tas < 1586 REM ORA LO SPOSTO IN ORIZZONTALE
f;}f;ﬁgoﬂ ;5}’500 ti basso 1392 ;g:FocF:r-Pa#D(‘r)
( i ). 1318 gp=1 _
. B . 1528 IF F>T THEMW SP=-1
Tutti gli spostamenti 1938 FOR I=PP TO PR STEP SF
utilizzano istruzioni }ggg ﬁgfg ?*“‘1
POKE agenti sui registri iggg %’E ?R?@gurgngﬁggféw? AL FRIMO POSTO LIBEROD
che controllano la = LS
o ! 2998 FOKE ¥, 1
pGSIZIO?’IB O”.ZZOF’”{IEE 2818 MEXT I
(POKE SX, I ¢ quella e i
verticale (POKE SY, 1) gggg ﬁE; E;TE‘?;)QEEF JPCELED)
Le linee 2050_112} 10 203 ﬁ%ﬂﬂémﬁ&:ﬂémﬂ [L HUMERG DI MOSSE FRTTE
memorizzano la mossa =pi+1
£ Sl 2139 REM CONTROLLO SE E° STATA FORMATA UNA PILA DI N DISCHI RI POSTI 2 E 3
appena fatta. Per finire, le 2156 IF P(2,2)<N AND P(3,8<5H THEN 1538
linee 2150+2280 2168 GOSUE 2514 ]
B . % 2178 PRINT "=04 P N Y
controllano se il gioco é 2136 PRINT " @WHAI VINTO !1Eg "
2 1 ] f== 2198 PRINT * e ™
terminato, visualizzano 2268 PRINT "MCHAI IMPIEGATO":HO;" MOSSE";" PER VINCERE."
alcune informazioni, come 2210 T=2it-1 FRINT “ALA PIU CORTA SOLUZIONE
e Bl 2228 FRINT "RICHIELE";T; "MOSSE., "
per esempio il numero di 2230 PRINT "MEGIOCHI ANCORH 7 [5/N ") IGOSUB 35/8:FRINT "I
mosse, e controllano se si 2249 IF INS=IH" THEN GUSUB 4340-END
1 MR M 0
vuole giocare ancora. In 2200 RESTORE:CLR:GOSUR 4@83:FPOKE YI+21,8:60T0 620 ; i
cuspiamatue S8 1ot LU Lo UMD BT R 2 SR
programma salta alla linea 330 FRINT FRS. : :
620, altrimenti, tramite la ZE 481 00SUR oo TR U S e R
i z + 5 235 = 5 A5 F
g2 e i ALy i
sprites e ripristina il colore 237 g B
; 2396 REM RITARDD
del video. 2418 FOR I=1 TO 588 :HEXT I

2438 REM FACCID RAFFARIRE DI HUOYD LH DOMARNDA

2458 FRIMT "1

2468 FEINT “TI".FRE." ".

47 G070 L340

2438 REM ROUTIME:CAMCELLA LE FRIME @UATTREO LIMEE DEL %IDEOD

2518 PRINT "#&".

2528 FOR I=1 TO 4.PRINT "m "IHEKT 1
2528 PEINT "#&".

2348 RETURM

2568 REM ROU IME-MEMORIZZA UM DISCO COM DIMEMSIONI DRATE DR S1:CE.DE
25388 FOR I1=6 TO 28




2148
3168
3188
3208
S2ea
222@
2258
3278
3288
3294
fetes 2]
331e
3328
3348
3368
3358
3398
3416
3423
3438
3450
3478
3490
3500
3518
3528
2538
3550
3578
2588
el
zEla
Se3a
F650
J67R
36580
628
FFla
730
S37Ea
FVE
F7on
s31e
e}
2350
570

FOKE PO+11.8

MEKT Il

FOR Il=21 10 39 STEF
FOKE PO+I1.5I

FOKE PQ+1+i1.CE

POKE PO+3+[1. E

HEXT I1

3 FOR I1=d4z2 TO &2
i POKE PO+11.9

MEXT 11
EETURH

e

REM DIMENSIOHI E LOCRZIOMI DI PARTEMZA DEI DISCHI

DATA 1,235, 128,2848
IATA 3.255.192.2112
DATA 7.255.224.2178
IHTA 15,255,.240.2248

3 DATA 31,255,242, 2304

DATA 63,255, 252, 2363
DATR 127.235,254.2432
DATR 255,255, 255, 2496
REM FOSIZIONI YERTICH
DRTR 146.153, 158, 167,

@ REM REOUTIME  GESTIONE

LI DEI DISCHI DI UMR FILA
174,181.1858,195
I 2 FIGURE YELOCI

REM MEMORIZZATE DA 2842 A 2552

REM CARICO IN 2048 -
REM GLI INDIRIZZI DEI

2847
BLOCCHI

REM DA &4 EYTES NEI QUALI MEMORIZZO

REM LE & FIGURE VELOC
REM MESSAGGIO PER L7U

1
TEMTE

PRINT "TATTENDI UM ATTIMO":PRINT "EPER FAVORE"

PRINT"MRSE YUOI ARRENDERTI PRIMA DI TERMINARE" :PRINMT"MIL GIOCO PREMI “F<®

FOR I=@ TO 7
FOKE 2Ed4@+I,35-1
NEXT I

4 REM MEMORIZZO LE OTTO

REM DALLA FIU” GRAMDE
FOR I=8 TQ 7
FEARD =SI.CE.DE,POD

@ GOSUE 2588

NEXT I

REM INMIZIALIZZAZIONE
REM ¥IC-1I1 FER LA GES
REM OTTO FIGURE YVELOC
REM MESSUND AEBILITATO
POKE YI+21.8

REM BIT ALTI DELLE PO
POKE VI+1g,8

FIGURE
ALLA PIUY PICCOLA

CIECUITO
TIONE DX
1

SIZI0MT ORIZZONTALI A ZERGC

REM TUTTI ESFHNST IN ORIZZONTHLE

POKE WI+23.8

FOKE %I1+29,235

REM PREDISPOHGO TUTTE
FOR I=7 TQ @ STEP -1
RERD AL

HEXT 1

FOR I=8 TO 7

POKE YI+2%¥I+1,ALCI
HEXT 1

REM CARICO IL YETTORE
PO =72 POC2)=168:F0
REM ORA POSIZIOND TUT
REEM DI & AHELLI SULLA
FOR I=@ TO 7

POKE WI+I1%2,72

MERT 1

LE POSIZIONI VERTICALI

FOSIZIONT DRIZZONTALI
(3r=247

TH LA FILA

PILA 1

REM HO TUTTO FRONTO FER ESSERE YISURLIZZATO

RETURN

REM ROUTIME:GESTISCE L“INPUT DI UMA STRINGA ARLFANUMERICH

REM LE YARIRBILT UTIL
REM IM IMGRESSC YUOLE

IZZATE S0MO: 26, 27,28, 29, 25%, IN$
1L YALORE ZL CHE E* LA LUMGHEZZA MASSIMA DELLA

REM STRINGH DR LEGGERE
REM IM USCITA DA‘ LA STRIMGA LETTA IM IN$ E LA SUA LUNGHEZZA IN 22
REM CAMCELLD LA ZOMA DI SCHERMO IN CUI YEREFR” DIGITATA LA STRINGA

FOR Z2=1 T0O ZL . PRINI
FOR Z8=1 TO ZL: FRINT
IHg="": Z7=T1

" s NEXT 78
"Wt HEKT 28

REM LEGGO UN CRRATTERE
GET Z85:1F Z8#{>"" THEN 3731
REM RUCEMZIONE E SPEGNIMENTO DEL CURSORE

IF Z7<T1 AND MOT(ZE)
IF 27<TI AMD Z6 THEN
GOTO 3600

KEM E° STAYD DIGITATO
ZE=HSCCZ8E ) 1 29=l ENCIN
REM SE MOM E* UN CARA
IF HOTCCZ8047 AND Z8<
REM CONTROLLO CHE HOM

IF Z9=7L THEMW GOTD 363

REM L0 FGEIUNGE HLLA
IHE=INE+Z82 FiKINT 283
REM SE E° UM RETUREM.

THEM FRIMT “#1";  Ze=MUT(Z6 1 27=11415
FREINT " W', 'Ze=MOT{Z62 - Z7=TI+15

UH CHEATTERE

E

TTERE ALFAMUMERICO. DEYE ESSERE UM RETURH O CHD
S8 DR <Z8064 AND £8<{21:> THEHW GOTO 3828

SIA STATR SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSIMA

3

STRIMGH THE

a0 Sede

HO TERMIMATS Lt LETTURR
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4520
4528

4550
4550
45373
4500
4555

=,

4o

IF Z£&=13 THEM PRINT * R";: RETURN

REM SE E° DELETE, CAMCELLD IW IN4 E SUL VIDEQ L” 'WLTIMOD CARATTERE DIGITATO

IF Zg=z8 AHD 324 THEM IME=LEFTS(IMF,Z29=1):FRINT * IRI"; ' GOTO 363

GOTO 3638
REM RE:INIZIALIZZRIIONE LCOSTHNTI
REM CIRCUITO YIDEOD
YI=S53248
Bl=042va
REM MEMORIA Y IDEL
My=1824
REM MEMORIH COLOKE
MC=55255
;EHSCUETHNTI DI LD COMUNE
=
REM INIZIALIZZRZIONE CHIF SUOHO
FOR I=8 TO 24
FOKE SI+I.8
NEXT 1
RETURH

REM ROUTINE:STAMPA [L TITOLO DEL PROGEAMMA MEMORIZZATO IN FGE

GOSUE 400

FOKE YI+32, 15
POKE Y1+33, 15
PRINT "IIesler

FREINT TRECE2:" r
FOR I=1 TO 3
PEINT THECEX,™ |
HEXT I

FRINT TABC(E," v

PRINT THBCE,: " SN iG] TR SRETURNS PER FROSEGUIRE"

FRIMT sl

FOR I=1 TQ 3

PRINT THECT);

FOR J=1L TO 26

PRIMT “m& ",

MEXT J

FRINT

MEXT I

REM ORH SCRIYDG IL TEYOLO

PRINT “seeinilEbE : (ABC (40 -LENCPGE) ) 720 " d@l" s PGS

GET 29%

IF Zos CCHRECL S THEN GOTO 4458
FRINT "a".

RETURN

FEM ROUTINE - FLHE FPROGRAMMR
PRINT"I": POKE WI+2Z1.@

FOKE YI+21.8

POKE S3206. 14

POKE S3281.6

PRINT 20!

FPRINT 01"

RETURH

o

T
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Analisi del
problema

ATTENZIONE, LA: FUMZIGNE DN UIBUALTZZARE
L MEMORIZZATA ALLA LINEA 348 3

DISITA €% PER UTUALIZZAR

DIGITA “F* PER TERHIN

ESAFAL T8

UARIAZTONE CELLA X (H F

Grafica monodimensionale

Questo programma ¢ in grado di visualizzare I'andamento del grafico di
una funzione di una variabile la cui espressione analitica sia specificata
all'interno del programma stesso.

La funzione da rappresentare dovra essere inserita nel programma a cu-
ra dell'utente, in una zona appositamente prevista, altrimenti sara uti-
lizzata, per default, la funzione SINX/X.

Una funzione & un’entitd matematica che fa corrispondere ad ogni valo-
re di una certa variabile X il valore di una seconda variabile Y. Per indi-
care che una certa variabile dipende da un’altra si puo scrivere 'espres-
sione Y ={(X); X ¢ chiamata variabile indipendente e Y variabile dipen-
dente.

L'eguaglianza esprime l'esistenza di un legame di natura qualsiasi fra
la variabile Y e la variabile X, in base al quale ad ogni valore assegnato
alla X, appartenente ad un certo insieme di numeri I, viene a corrispon-
dere un valore ed uno solo per la Y.

Per ottenere la rappresentazione grafica di una certa funzione Y =f£(X)
su un piano, prima di ogni cosa bisogna fissare un intervallo di defini-
zione per la X, ad esempio quello contenuto fra i valori a e b (si indica
cosi: [a,b]). Attribuendo alla X un valore qualunque X, compreso in [a,b],
e chiamando Y, =£(X,) il corrispondente valore di Y, i due numeri X,,Y,
rappresentano le coordinate di un punto P del piano. L'insieme di tutti
i punti che si ottengono facendo variare la X nell’intervallo [a,b)], cioé I'in-

| sieme di tutti i punti del piano le cui coordinate soddisfano I'equazione

Y=£(X), & il grafico o diagramma della funzione f(X).
Particolare attenzione bisogna prestare al fatto che non tutte le funzioni
forniscono punti rappresentabili sul piano per qualsiasi valore della va-

| riabile indipendente. Un esempio & dato dalla funzione Y = 1/X, che non

¢ definita per X=0. Per questo motivo si dovra evitare di chiedere al com-
puter di rappresentare le funzioni nei punti che non appartengono al lo-
ro insieme di definizione.

Dopo aver creato le condizioni per la visualizzazione, il programma chie-
dera all'utente se vuole rivedere ed eventualmente modificare 'espres-
sione analitica della funzione:

m in caso affermativo, visualizzera la linea del programma che la contiene
B in caso negativo, richiedera i limiti dell'intervallo sull’asse X in cui si
vuole conoscere il diagramma (valore minimo e massimo di X).

Dopo I'immissione dei due dati sara calcolato il passo di variazione del-
la X per il calcolo dei valori di Y; seguira poi il calcolo dei valori massi-
mo e minimo assunti dalla funzione (cio¢ dalla Y) nell’intervallo dell’as-
se X specificato. Restera cosi individuata un'area rettangolare contenente
il grafico della funzione in questione. Il fatto che sia I'utente a fissare
I'intervallo sull’asse X in cui rappresentare la funzione consentira di
espandere o di ridurre a piacere I'intervallo dei valori considerati, in modo
da poter avere la rappresentazione dell’andamento della funzione in ogni
punto in cui & definita e con il grado di dettaglio desiderato. Il grafico
della funzione sara rappresentato in modo dettagliato facendo uso della
gestione del video in bit-map, caratteristica del CBM-64. In questo modo
di funzionamento i singoli punti del video sono indirizzabili dal program-
ma, che & in grado di gestire I'immagine punto per punto, a differenza
di quanto avviene nel modo normale, nel quale il calcolatore puo inviare
al video soltanto caratteri.
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Diagrammi
di flusso

Dopo aver visualizzato il
titolo, il programma
cambia il colore dello
sfondo e chiede all'utente
se vuole vedere o
modificare lespressione
analitica della funzione; se
S1, la linea del programma
che contiene la definizione
& visualizzata tramite il
comando LIST. Poiché é
stato wtilizzato questo
comando, il programma si
interrompe, e per mandarlo
di nuovo in esecuzione é
necessario ridare il RUN.
Se la risposta é NO, il
programma verifica se
l'utente ha effettuato le
operazioni POKE
preliminari al caricamento
del programma, necessarie
per allocarlo correttamente
in memoria, al fine di
riservare una parte della
memoria alla gestione in
bit-map del video. Se le
POKE sono state eseguiite,
il programma chiede
all'utente di definire
lintervallo della variabile
X sul gquale si vuole
tracciare il grafico della
funzione. L'ampiezza di
questo intervallo determina
la scelta del passo di
valutazione del valove di Y,
cioé la differenza tra due
valori successivi della X in
cui é calcolata la funzione.
Sono quindi calcolati i
valori massimo e minimao
assunti dalla funzione
nell'intervallo considerato,
al fine di determinare la
scala della variabile Y sullo
schermo.

& &

Visualizza
titolo

ey

9 Visualizza
I'espressione
Ia fnnzione? della funzione

4'ND

/ Visualizza
avvertenza

NO
(.' Sono state eseguite Arresto
le POKE? dell’'esecuzione

Se il programma non

& stato caricato correttamente

I'esecuzione & interrotta

<4 sl

N %

Calcola il passo
‘della X

¥

- Calcola valori
minimo e massimo
della ¥

¥

Visualizza il grafico
della funzione

i)

[L—— Vuoi terminare?
NO

4,5!

D
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Il grafico della funzione é
visualizzato secondo
l'algoritmo rappresentato
nel diagranmuma di flusso di
questa pagina. Prima di
tutto é attivata la bit-map
ed ¢ inizializzata la parte di
memoria utilizzata. Poi,
partendo dal minimo
valore di X nell'intervallo
di valutazione, &
determinato il valore di
f(X); si passa quindi a
determinare il valore
f{X+PX), dove PX é il
passo calcolato per la
variabile X. Infine i due
punti {X) e (X +PX),
relativi a due valutazioni
successive, sono collegati
tracciando un segmento.

Disegno della funzione

Attiva la bit-map

¥

Inizializza
memoria bit-map

-4

X=LX

A

Determina
coordinate
funzione

4

Traccia un segmento
dal punto

a quello precedente

¥

Controlla se X /4 ' ]
ha raggiunto A=HX?
il valore massimo :

Termina il disegno

NO
..}.

Incrementa X
di una quantita
pari a PX

|
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Il programma

La prima linea del

programma (340) definisce 188 REM Mmook i
. iy 118 REM GRAFICA MONODIMENSIONALE
la fw?z,mnl? di Cur 51 vuole 132 REP‘I mmmmmnu:lunum
traceciare 1 rafico: segue 1 REM VARIABILI UTILIZZRATE
ita I 3730 gr :h gue, 168 REM FG$ HOME PROGRAMMA
aHa mgﬂ U, ﬂg iamata 178 REM 1,J :CONTATORI DI CICLO
189 REM LX  :YALORE MINIMO ASSUNTU DALLA YARIABILE ¥
B SUNGITIE ca8 199 REM WYX :VALORE MASSIMO RSSUNTD DALLA VARIRBILE X
IF?IZI&IIZZQ gfl U’idlrlzz! e le 208 REM PX :PASSO DELLA %
. ; ] ' ] 216 REM LY  :VALORE MINIMO ASSUNTO DALLA
costanti, e che visualizza il 220 REM HY  ‘VALORE MASSIMO ASSUNTO DAL
g 2 8 i s e Vi ez
; : :
Queste due routines si 250 REM T :VARIABILE DI COMODO
Al e e Rl R T e —
H Dl . H
programma, a partire dalle 296 REM POKE 44,64
he 00 2270 Le due S'EE EEH %"Enisﬂ%aﬁﬁnm VIENE ESEGUITO CORRETTAMENTE
istruzioni POKE contenute 320 REM LA FUNZIONE MONODIMENSIONALE
nella linea 390 impostano @3¢ REM MEMORIZZATA RLLA LINER 348 E” GUELLA DA VISURLIZZARE
per lo sfondo il colore blu. ot
Alle linee 410+455 3608 PGS="ORAFICA MONDDIMENSIOMALE"

troviamo un gruppo di e Bl

; ioni Pi 398 POKE VI+32,6 POKE VI+33,6

istruzioni PRINT che 4BB REM STRAMPO IWFORMAZIONI

visualizzano alcune 418 PRINF-"=";

i i B 428 PRINT "ATTENZIONE, LA FUNZIONE DA YISUALIZZARE"
informazioni e la richiesta 430 PRINT "ME’ MEMORIZZATA ALLA LINEA 34"

se l'utente vuole vedere ed 448 PRINT "NEDDIGITH “C” PER VISUALIZZARLAY

e 441 PRINT "NO PER GIOCARE ANCORA"

eventualmente modificare 458 PRINT "NMNDIGITA °S‘ PER MODIFICARLA"

la funzione da graficare: se 455 PRINT "MENDIGITA “F- PER TERMINRRE"
460 ZL=1:PRINT "MWLC/S/F] 7 "; GOBUB 1570

Poperatore digita C si va
all'istruzione 620 dove
inizia il programma vero e

IF

INg="F" THEM QOTO B78

IF IN$<>"8" THEN 0OTO 588
PRINT "’DHg"

PRINT "DOPO. AVER MODIFICATO LA FUMZIONE"

478 PRINT “NFER MAMDARE IM ESECUZIONE IL PROGRAMMA"

479 PRINT "MDEYI DIGITARE DI NUOYD & RUN EDNW@EN":LIST 348

4808 REM RICORDIAMO CHE L OPERAZIONE -LIST‘, SOSPENDE L“ESECUZIONE DEL PROGRAMMA
490 REM CONTROLLO CHE IL FRI]IH‘:FHHMH SIA SCRITTO DALLA LOCAZIONE 16384 IM POI

proprio, se invece digita S
il programma va alla linea
476 e lista il contenuto

della linea 340, cioé
l'espressione della funzione.
Con l'esecuzione

588 IF PEEK(44)=64 THEN GOTO
ey

PRINT
PRINT "ATTENZIONE, HRI DIMENTICATO"
PRINT "NDI IMMETTERE [ SEGUENTI COMANDI:"

st 28 P o e
dell'istruzione LIST 340 560 PRINT "MWPRIMA DI IMMETTERLI RICORDA"
flinea 479) il programma é 578 FRINT "NDI SALVARE IL PROGRAMMA, SE GUESTD"

sospeso. Per rimandarlo in

PRINT “NWOM E” GIR” PRESENTE SU NASTRO,"
PRINT "BE POI DI RICRRICARLO"

B4 UELOTIR '« SIEISAM 610 REM ORA INIZIA IL PROGRAMMR
immettere di nuovo il 620 INPUT ""BEMMIVARIAZIONE DELLA ¥ CMIN,MAN1";LX,HX
comando RUN. Alla linea 638 IF LX>=HX THEN GOTOD

628
REM CALCOLO IL PRSS0 DELLA ¥

; i 648
§OO si veuﬁqa se sono state 650 PRuCHR-LR) /315
immesse le istruzioni ggg ﬁEHFESIEE%aHE'I;LﬂImm ED IL MASSIMD PER ¥
. . . = !

POKE necessarie prima di €88 FOR KalX TO HX STEP PYW4:TeENY(X)
caricare il programma. Se ;gg i;;CL;’;HENL%FNEET -E!GDTU ;2&

. u . - 'aT ! H
cio non € avvenulo, il 718 HEH%HX T BT, X 00T T28
computer avvisa l'utenie 720 FX=315¢ CHX-LX>

} ‘g ; B 738 REM FATTORE DI SCALA PER v
?‘18 lsogra J“IH?&]‘H‘PHZZ_&JB 748 Fys199/(HY=LY)
il programma su disco o su 750 REN DISEGHO LA FUNZIOHE

nastro (linee 570, 580),
immeltere i comandi POKE
44,64 e POKE 16384,0

f‘fmee 540, 550) e quindi
ricaricare il programma




(linea 590). Come

si é detto, i comandi

specificati servono per

memorizzare il programma

in una zona di memoria

che consenta la ;
contemporanea gestione

della bit-map. Alla linea 620~  7ep cosuB 950
S R ) 778 GOSUB 1840
EH!’ZIHIII pif)g!’di?ﬂﬂ.ﬂ VE’_?O e 788 CO=15:'00SUB 1678
proprio. L'utente fissa i 798 KPed tP=CFNYCLIO-LUONFY
i P il ]
valori minimo e massimo 818 XB=(X-LKINFK: YSa(FNYCD-LYINFY
della X, e il programma 828 CORUB 1150
. - =
(linea 650) calcola il passo 848 NEXT X
; i - i 858 GET INS:IF IN$="" THEN GOTO 858
PX. Alle linee 670 ?1_0_,5: g
calcolano i valori massimo 865 IF IN$="C" THEM GOTO 398
i s : 878 PRINT "'
e.mzmrnfw I}:ﬂu Iaijflun'szte Y. AL
In particolare, listruzione 968 REM I SOTTOPROGRAMMI FER LA DESTIONE DELLA GRAFICA, SOND SCRITTI
O interiicne 6 i due 918 REM IN MODO DA RENDERE IL PIU’ YELOCE POSSIBILE LA LORD AZIONE
: = p 530 REM ROUTINE:INIZIALIZZA IL MODO VIDEQ BIT-MAP E LE YRRIABILI INTERESSATE
NEXT inseriti nelle linee 948 REM ATTIYO IL MODO BIT-MAP
TR 558 POKE YI+17,PEEK(VI+17) OR 32
690, 700 dopo le istruzioni 966 REM LA MEMORIA BIT-MAP E- ALLA LOCAZIONE 8152
IF non chiudono il ciclo 972 POKE VI+24,PEEK(Y1+24) OR B
iniziato alla linea 680. Le P e
istruzioni 720 e 740 fissano Leoe Z3(I>=211
il fattore di scala per la X e JELs s

1838 REM ROUTINE:CANCELLO LA MEMORIA BIT~MAP

1848 Z29=0:FORI=BMTOBM+7S959: POKEL, Z9: NEXTI

1858 RETURN

1868 REM ROUTIME:IMPOSTO LO SFONDO WEL COLORE CO
1878 FOR l-lﬁQ4TUEBEB POKETI.CO:MEXT 1

1888 RETUR

1838 REM RUUTIHE ACCENDE IL PUNTO DI COORDINATE NC.?E
1188 BY=BM+INTCYCHZI)ME1+INT (CKCHZ3)#ZB+(YCANDZ2)
1118 POKEBY.PEEK(BY)ORZ3(Z2~(HCANDZ2))

1128 RETURN

1138 REM ROUTIME:TRACCIA UMA RETTA DA XP.YP A X8,YS
1148 REM LA RETTA EX PARALLELA ALL‘ASSE XC?

1158 IF YP=YS THEN GOTO 1288

1168 REM LA RETTA E- PARALLELA ALL-ASSE Y07

1178 IF X3=KP THEN GOTO 1338

1188 REM PDBS0 CALCOLARE IL COEFFICIENTE ANGOLARE
1198 M=(YP-¥8)/(XP-HE2

per la Y, mentre le
istruzioni 760+ 880
visualizzano il grafico della
funzione. In questo ultimo
gruppo di istruzioni sono
richiamate diverse routines.
La prima é quella che
attiva la bit-map (linee
950+ 1020); ad essa segue la
routine che cancella la

memoria bit-map (linee

1040, 1050). Lo scopo della 12688 IF ABSCMI>1 THEN M=1/M:GOTO 1358

cancellazione ¢ quello di 1219 REM CALCOLA LINTERCETTA ALL’ORIGINE PER UNA VARIAZIONE DELLE XC
avere ogni punto dello 1238 REM TRRCCIO LA RETTA

schermo libero. La routine e 5&"5&5’55:53&55@%%’”’

Il B i 1268 RETURN
della linea 1070 fissa il 1278 REM LA RETTA E‘ PARALLELA ALLASSE XC
colore dello sfondo grigio

1288 YC=vpP
chiaro (codice 15) e quella 1298 FOR XC=xP TO XS STEP SGH(XS-XF)

1388 GOBUBL11B@:NEXT KC

della linea 1150 traccia un 1318 RETURN o
S 1328 REM LR RETTA E/ PARALLELA ALL’ASSE YC
segmento che unisce gli 1590 HomkP

ultimi due punti calcolati
[quello precedente, di
coordinate (XP,YP), e quello
seguente, di coordinate

(XS, YS)]. Infine, la routine
1450 disattiva la gestione
del video in modalita
bit-map.

1248 FOR YC=YP TO Y3 STEP SBH(YS-YF)

1358 COSUEL18B:MEXKT Y¥C

1368 RETURN

1378 REM CALCOLO INTERCETTA ALL“ORIGINE PER UNA YARIAZIONE DELLE YC
1380 G=KS-YSHM

1358 REM TRACCIO LA RETTR

1498 FOR YC=YP TO YS STEP SGN(YS-YF)

1418 HAC=MAYC+Q:GOSUB1188:NEXT YC

1428 RETURN

1438 REM ROUTIME:TERMINA IL MODO YIDED BIT-MAP
1448 REM SPENGO IL MODO BIT-MAP

1458 POKE VI+17,PEEKCYI+17) AMD 223

1468 POKE vi+24,PEEKCYI+24) AND 247
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RETURN
REM ROUTINE:GESTISCE L7 INPUT DI UNA STRINGA ALFRMUMERICA
REM LE VARIABILI UTILIZZATE SUWJ £6, 27, £8,29,28%, IN§

B REM IN INGRESSO YUOLE IL YALORE ZL CHE E“ LA LUNGHEZZA MASSIMA

REM DELLA STRIMGA DA LEGGERE

REM IM USCITR DR LA STRINGA LETTA IM IN# E LA SURA LUNGHEZZA IN 23
REM CAWMCELLD LA Z0NAR DI SCHERMO IN CUI WERRA- DIBITATA LA STRINGA
FOR 28=1 TO 2ZL: PRINT " ";:NEXT Z8

FOR 28=1 TO ZL' PRINT "M"::NEXT Z8

INg=""1Z7=T]

REM LEGGO UN CRARATTERE

GET ZBS:IF ZB$C>"" THEN 1736

REM ACCENSIONE E SPEGNIMENTO DEL CURSORE

IF Z7<T1 AND NOT(26) THEN PRINT "#lI"; :Z26=MOT(Z6):Z7=TI+15
EI’ETE?fgéaHHD 26 THEM PRINT " 01" :Z26=NHOT(Z6)27=TI+15

REM E” STATO DIBITATO UN CARATTERE
EE;HSC(ZSSJ ' Z3=LENCINS)

SE NOW E’ UM CARATTERE ALFAMUMERICO, DEVE ESSERE UN RETLIEN 0 DELETE

IF NOTC(CZE>47 AND 28<58) OR (Z9>64 AND Z8(91)>) THEN GOTO 189
REM COMTROLLD CHE MOW SIA STATA SUPERRTR LA LUNBHEZZA MASSIMA
IF Z9=ZL THEN GO0TO 163@

REM LO AGGIUNGD ALLA STRIMGA IH$

IN$=IN§+Z8%  PRINT ZB$; '00T0 1638

REM SE E- UN RETURMN, HO TERMIMATO LR LETTURR

IF ZB=13 THEN PRINT " W";:RETURN

REM SE E- DELETE. CANCELLO IN IN$ E SUL VIDEO L“ ULTIMO GFIRHTTERE DIGITATO

EIlETEB;EgEHHD 2928 THEN INS®=LEFT$CIN$,ZP-1):FRINT " BEI"; 'GOTO 1630
REM ROUTINE: INIZIALIZZAZIONE COSTANTI
REM CIRCUITO YIDED

Vi=33248

REM CIRCUITO SUONO

S1=54272

REM MEMORIA VYIDEQ

My=1B24

REM MEMORIA COLORE

MC=355296

REM COSTANTI DI USO COMUNE

68 ZlL=3
REM IMIZIALIZZAZIONE CHIF SUONOD

FOR 1=8 T0 24

POKE SI+I.8

NEXT 1

RETURN

REM ROUTINE:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN POS
00sSUB 2aee

FOKE YI+32.15

POKE WI+33,15

PRINT " IeIDeng”"

PRINT TRBCEX," r 1)
FOR I=1 TO 5

PRINT TABCEX"| i

NEXT 1

PRINT TAB{&)."* ohud
PRINT TRAB{G), " SNNIMNDIGITA SRETURNE PER PROSEGUIRE"
PRINT " EOUINER"

FOR I=1 TO 5

FRINT TAB{7).

FOR J=1 TO Z&

PRINT "M@ "

NEXT J

FRINT

NERXT I

REM ORA SCRIVO IL TITOLO

E:_}_N;szm" i TRBC(48-LENCFG$))/2) | " Wd" i POS
IF Z9$<>CHR$(13) THEM GOTO 2498

PRINT "&";

RETURN
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Analisi del
problema

AT (E e LOHE |
PCE HUOUERE LA -UETTURA
USARE T TASTI B E

PER PROFEOUIRE PREAL (MUl

Corsa d’auto

Questo programma permettera di simulare la corsa di un’automobile lun-
go un circuito. Avremo cosi la possibilita di esaminare un altro esempio
di applicazione degli sprites, in cui dovremo inoltre gestire 'operazione
di spostamento. Nel nostro caso lo spostamento avverra solo orizzontal-
mente, in modo da permettere all’automobile di non uscire dalla pista
che scorre sotto le sue ruote. Nel caso di uscita dal tracciato sara simu-

~ lato un urto utilizzando una tecnica tipica dei «cartoons». Oltre a cam-

biare direzione, la pista si restringera progressivamente, fino a raggiun-
gere una larghezza quasi pari a quella dell’auto. Dopo ogni urto il gioco
sara sospeso e il programma chiedera al giocatore se vuole effettuare
un’altra partita.

Per rendere piu interessante il gioco il programma costruira per ogni par-
tita un tracciato differente.

Ogni volta che vogliamo simulare il movimento di un oggetto sul video
dobbiamo decidere, in base alle caratteristiche che desideriamo abbia
il movimento e alle potenzialita del calcolatore, quali sono gli strumenti
pit adatti per ingannare I'occhio dell’'osservatore. Nel nostro caso attue-
remo due strategie distinte: la marcia in avanti dell’auto sara simulata
tramite lo scorrimento verticale del circuito, mentre gli spostamenti oriz-
zontali che permettono all’auto di seguire il tracciato saranno effettuati
realmente.

Lo spostamento orizzontale sarad comandato dal giocatore con i tasti S
(sinistra) e D (destra), mentre quello verticale sara gestito, insieme alla
forma del tracciato e al progressivo restringimento della pista col pro-
cedere della corsa, direttamente dal programma.

Per visualizzare e far scorrere il tracciato memorizzeremo i singoli trat-
ti della pista in un array (vettore), il cui indice ci permettera di leggere
il tratto di circuito di larghezza e direzione desiderata. In questo caso
'array conterra dodici elementi, in quanto abbiamo previsto per il cir-
cuito quattro larghezze e tre direzioni possibili (destra, sinistra, avanti);
per disporre comunque di un numero maggiore o minore di possibilita
di restringimento della sede stradale sara sufficiente dimensionare un

= array piu lungo o piu corto.

Per dare I'impressione del movimento verticale della vettura sara neces-
sario visualizzare tratti susseguenti di circuito letti di volta in volta dal-

| I'array. Per ogni tratto disegnato sara incrementato un contatore, il cui

controllo permettera di restringere la pista dopo averne visualizzato 110

| tratti (righe dello schermo).

L'immagine della macchina sara ottenuta tramite uno sprite, disegnato
utilizzando i dati inseriti in apposite istruzioni DATA, che permetteran-
no di dargli forma e colore.

La gestione degli spostamenti orizzontali dell’auto sara effettuata utiliz-
zando i codici associati ai tasti S e D, che determineranno uno spostamen-

™\ to dello sprite di 8 bits (la larghezza di un carattere) a destra o a sinistra.

Il programma dovra anche controllare se una ruota della vettura fuorie-
sce dal circuito, verificando se durante la corsa si & sovrapposta ad un

| punto dello sfondo: in tal caso, tramite un apposito ciclo di istruzioni
| POKE, fara lampeggiare il video per simulare l'urto e chiedera se si vuo-

le giocare ancora. Il controllo sara effettuato sulle ruote posteriori.
In ogni partita sara presentato un tracciato differente; utilizzando op-
portunamente la funzione RND (che fornisce valori casuali compresi tra

] 0 e 1) il programma determinera diversi valori dell'indice dell’array, e

quindi scegliera ogni volta un percorso di forma diversa.
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Diagrammi
di flusso

Il programma per prima
cosa stampa il titolo,
inizializza le costanti del
C-64 e dimensiona le
variabili. Visualizza poi le
istruzioni per l'utente e
inizializza un generatore di
numeri casuali compresi
tra 0 e 1. Segue la
memorizzazione dello
sprite che rappresenta la
vetiura e dei dati
riguardanti la sua
grandezza, il suo colore e la
sua posizione iniziale. Nei
due blocchi successivi sono
memorizzati in L§ i quattro
diversi emoduli» che
compongono il circuito,
ognuno nelle tre direzioni
possibili (curva a desira,
curva a sinistra, avanti
dritto), é disegnato in grigio
il primo tratto reitilineo,

di lunghezza pari a 25
caratteri, ed é posizionata
la vettura.

START )
¥

Inizializzazione

b

Visualizza
titolo

. 4

Visualizza
istruzioni

4

Memorizza
sprite

4

Memorizza tratti
di circuito in L$

i

Visualizza primo
tratto di circuito

Al ciclo
di movimento

Per spostare |a vettura occorre
utilizzare i tasti S e D

Il programma acquisisce i dati
che riguardano la
visualizzazione

della vettura

| tratti sono 3
{avanti, destra, sinistra)
per 4 diverse larghezze
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A gquesto punto ha inizio il
gioco e il circuito comincia
a scorrere cambiando
direzione in modo casuale;
coperti 110 tratti della pista
(variabile U), il programma
verifica se sono state
utilizzate tutte e quattro le
dimensioni previste: se si,
termina, altrimenti verifica
se la direzione del circuito
¢ diritta, nel qual caso puo
effettuare il restringimento
della pista. Nel caso che cio
non fosse possibile,
decrementa di una unitd la
variabile di controllo U e
torna a disegnare un tratto
di circuito con le
dimensioni precedenti.

Se invece sono stati
visualizzati meno di 110
tratti di circuito, il
programma verifica se é
stato richiesto uno
spostamento della vettura,
e in caso affermativo lo
esegue. Se si é avulo un
urto, si fa lampeggiare il
video e, dopo aver
cancellato il disegno, si
visualizza la richiesta di
consenso a continuare. Per
effettuare una nuova
partita basterd digitare S
ed immettere RETURN;
altrimenti premendo N e
digitando RETURN, il
gioco terminerd.

Ciclo di movimente
del percorso e della vettura

u=o0

Incrementa U )4'(-

T e/

©

Decrementa U
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Il programma

Le linee 290, 300 sono
dedicate alla stampa del
titolo e alla inizializzazione
delle costanti del C-64
froutines 2710 e 2440).
Visualizzati in blu lo
sfondo dello schermo (linea
350) e in bianco le
istruzioni per l'utente (linea
360-390), il programima
rimane in attesa che sia
premuto il tasto che da
lordine di proseguire (linea
400). La linea 440 inizializza
la variabile T. in cui é
caricato il valore casuale
oftenuto dalla funzione
RND; la 480 stabilisce la
dimensione dell’array L§ in
cul saranno memorizzall {
singoli tratii del circuito, e
la 520 chiama la routine
2110, che visualizza e
memorizza il disegno della
vettura utilizzando i dati
inseriti nelle istruzioni
DATA delle linee

2350+ 2380. Si colora di
verde lo sfondo con le
apposite istruzioni POKE
flinea 560) e si stabiliscono
le dimensiont dell’auto
flinea 600); qualora si
volesse raddoppiare la
lunghezza dello sprite
bastera cambiare
listruzione POKE VI+23,0
con POKE VI+23,1. La
linea 640 cancella 'uliima
riga in basso dello
schermo per eliminare
l'antiestetica
visualizzazione progressiva
dei tratti del circuito, la
680 inizializza le variabili
di gestione dello schermo,
la 720 memorizza lo sprite
nel tredicesimo blocco di
memoria, la 760 lo colora
in rosso e la 800

posiziona la ruota
posteriore destra dell'auto

HERHER AR N
KCORSA D' AUTD%
MR O
VARIABILI UTILIZZATE

REM L#¢) ‘WETTORE COMTEWEWTE I “MODULI* CHE COMPONGONO IL CIRCUITO
REM PG$ ‘MEMORIZZR IL TITOLO DEL PROGRAMMA

REM J.T ‘CONTATORI DI CICLO

REM A% ‘CARATTERE IM INGRESSO

REM I :INDICE DEL VETTORE L#¢>

REM K ‘POSIZIONE ORIZZOMTALE DELLA YETTURA

REM B INDICA SE LA CORSA E“ TERMINATA

REM A C,Mi,TH,SH:VARIABILI DI COoMODO

REM U ‘NUMERO DI SEGMENTI DI CIRCUITO YISUALIZZATI

REM N ‘HUMERO DI SPRZI A DESTRA DEL CIRCUITO VISUALIZZARTO

REM NO (INDICA SE LA RISPOSTA E” STATA AFFERMATIVA 0 HEGATIVA
WISURLIZZD WOME PROGRAMMA ED INIZIALIZZO COSTAWTI COMMODORE

298 PO$="CORSA D AUTO"
7i8

GOSUB 2

REM PRESENTAZIOME GIOCO

REM SFOWDO BLU

FOKE YI+32,6 'POKE VI+33,6

FRINT "IM@ATTENZIOHE:"

PRINT "MMSPER MUQVERE LR VETTURA "

PRINT "MEUSARE 1 TASTI @SE(SINISTRA) CDM(DESTRA"
PRINT "NNFEMMESPER PROSEGUIRE PREMI ERETURNE"

GET A$:IF Ag="" THEW GOTO 488
$EEN]IJI§IZIF!LIZZU GEMERATORE DI MUMERI CASUALI
REM DIMENSIOND RRRRAY

DiM L#c12)

REM MEMORIZZO IL DISEGMO DELLA VETTURA
(0SUB 2118

REM_SFONDO VERDE

POKE ¥I+32,5:POKE Y1+33,5

REM L0 SPRITE NON E’. ESPANSO

POKE V1+23,8:POKE Y1+29.0

REM RIDUCO IL VIDED A 24 LINEE

POKE VI+17,PEEKCVI+17) RND 247 OR 7

REM INIZIALIZZ0 YARIABILI

M=8:K=163: U=g: 126 B=0: C=1622

REM LD SPRITE E- MEMORIZZATO NEL 13-M0 BLOCCO DA 64 BYTES

POKE 2@4@,13

REM IL COLORE DELLD SFRITE HA CODICE 2 (ROSS0)

POKE VI+35,2

REM POSIZIONO LO SPRITE CON LA RUOTA POSTERIORE DESTRA A CENTRO VIDED

POKE V1,K:POKE YI+1,160

REM MEMORIZZO WEL YETTORE L$C>, I TRATTI DI CIRCUITO DR YISUALIZZARE

Ls(Lo=igr /e

L$c2o=1g | "

Lec3r="ima ~ W

LS$(er="F , mp

Leso="8 | "

Ls(eo="IRg ~ W

Ls(Po="@& / =~

Le(ay="g | "

Ls(oy=rgreq N W

Lscigy="gr / B

Lsctir="d | *

LEC12)="1r"g » ¥

Rem DISEGNO IL PRIMO TRATTO (RETTILINEO) DEL CIRCUITO"
INT "7F

1888 FOR M=1 TO 25

1818 PRINT TRBC11);"i"iL$c2>

1828 NEXT N

1848 REM IL FOWDO STRADALE E“ GRIOIO
1868 PRINT "3";
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al centro dello schermo.
Alle linee 840+950 sono
memorizzati nel vettore L§
i tre moduli (curva a
sinistra, avanti diritto,
curva a destra) che
compongono il circuito in

ciascuna delle quatiro 1670 H=11
larghezze previste (in tutto 11'??3 §EEEVEE_§_'{F§N LAZVETTURA
dodics slemmnid), file e 1140 GEM DISEGHO SULLA 951 RIGA UN TRATIO DY CIRCUITO ALTO UM CARATTERE
oy e G Eiae W —————————

rimo tratto del circuito, 11 M SE H :
P li 7 25 1198 REM L0 RESTRINGD E CONTROLLO CHE LA CORSA HOW SIA TERMINATA
rettiiimeo e lungo g 1216 U=U+1:IF U=118 THEM GOTO 1556 ——

vi, é posizionato i 123@ REM POSIZIOND LA YETTURA A SECOMDR DELLOD SPOSTAMEM
caraltert, € p dzf A 1250 POKE YI+16,56MCK AND 2562 :FOKE Y1,K AND 255
ciglio SINISIro del circutio ig;g EEEEgEiéIggL;Lu SE E RICHIESTO LO SPOSTAMENTO DELLA VETTURA
ad una distanza pari ad 11 L MLk A
caratteri dal bordo sinistro 1318 IF A=18 THEM K=K+8 i
: 5 ; 1338 REM CONTROLLO SE LE RUOTE DELLA WET 0

del video ed ¢é colorato in 1348 REM CIGLID STRADALE
€RE1 i Jandoisiridal) 1399 REN SECID0 S8 £ IN GHE VERSD I CIRCOITD DEVE CAMEIPRE DIREZIONE

£} . H 4 1388 REIM DECIDO N v
Visualizzato lo sprite (linea 1498 IF RMDC17>.7 THEM M=INTCRNDCII#3)-1
1110), ha inizio il ciclo 1426 Rem CONTROLLO CHE IL CIRCUITO SIR TUTTO CONPRESO NELLA LINER DI SCHERMD
pnr;iczpafed(:‘he gestisce lo 1459 IF N1>28 OR N1<@ THEM N1=N:M=g

VIl lrezione e 1468 H=M1
sviluppo (direz i g 1438 KEM RICOMINCIA IL CICLU PRINCIPALE
restringimento) del circuito 1560 6OTO 1168

1528 REM SE B VALE 1 ALLORA IL CIRCUITO E- TERMINATD CHO YISUALIZZRTOD

e lo spostamento della 1536 REM 15 LINEE DI CIRCUITD IN BIANCO)
vetiura, e verifica se questa i556 IF B THEN GOTO 168

§ oo ; . ® REM SE 1 YALE 9 SONO TERMINATI I TRATTI DI CIRCUITO DA VISUALIZZARE
¢ uscita di strada (linee 1596 REM GUINDI PONGO B=1 E FRCCIO DISEGNARE LE ULTIME 15 LINEE IN BIANCO
Leoli i) irmgarzaie 1655 KEW NON PORSO STRINGERE LA PIZTA St LA SUR DIREZIONE NON E/ RETTILTNER

p s 5 Y
ciascun tratto del circuito, 163208 REM IN QUESTO MODO I TRATTI DI CIRCUITO NON SOND NECESSARIAMENTE LUNGHI 118
si incrementa il contatore 1658 IF M<C>B THEW U=189:GOTO 1258 N
U, che controlla il numero L RN PESTRINGOELARARTH
dei segmenti gia tracciati. 1700 U=
Qualora ?idsiqﬂo stati ngid 1700 T=1+3
tracciati st passa alla 1739 GOTO 1258

: REM LA VETTURA E° USCITA FUORI PISTA. FACCIO LAMPEGGIARE IL YIDED
!mga 1550, che controlla la 15?."3 FEE Lr;=1 = 33
variabile booleana B (flag 1780 POKE v1+32.1
di ff?‘!E corsda, C?ﬁ& p!.{f). 1800 HEXT T
assumere solo i valori 0 e igég ﬁgﬁ 51*3245
1). Se B=1 la corsa é 1840 REH SPENGD LO SPRITE

. : ; AT
terminata, altrimenti 1880 REM AYVERTO L/UTENTE E GLI CHIEDO SE VUOLE GIOCARE ANCORA
occorre controllare l'indice 190 Eg;m‘ ":zglmuam ANDATO A SBATTERE!"
191 0 199

del vettore LS§, per porre B 1339 REM LA CORSA E© TERMINATA. L/UTENTE HA VINTO; LO AYYERTO E GLI CHIEDD
uguale a 1 nel caso in cui 1940 REN SE VUOLE GIOCARE ANCORA
tale md:cela‘bbza'assynw il 1570 POKE Y1+21,8:REM CRANCELLF LO SPRITE
valore 9 (si é arrivati }ggg :gim “TIMNEEEHAT FINITO LA CORSA!"
all'ultimo tratto del ) 2619 REM RICHIESTR DI GIOCARE
circuito). In questo caso si 238 GOSUB 2192
colorano gh uf!:m: 15 tratti 2858 IF SN THE?:I GOTO 628
della pisga in bianco, 2868 PRINT "“II3';:POKE ¥I1+17,PEEK(VI+17> AND 251 OR &

- o 2070 POKE 53288, 14:FOKE 53281,6:END
altrimenti si prosegue, e se

la direzione corrente del
circuito é rettilinea (linea
1650), si restringe la strada
(linee 1690+ 1720); in caso
contrario occorre
aggiungere altri tratti al
circuito fino a trovarne uno
rettilineo, per poter
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finalmente eseguire il
restringimento.

A questo punto il
programuma verifica se é
stato richiesto uno
spostamento orizzontale
della vettura, nel qual caso
lo effetina, a sinistra (linea
1300) 0 a destra (linea 1310);
quindi controlla se una
delle ruote posteriori della
vettura si é venuta a
trovare fuori del circuito
(linea 1360): se si, comanda
il lampeggiamento dei
contorni del video (linee
1770+ 1820), la sparizione
dell’auto (linea 1860) e, per
ultimo, la visualizzazione
del messaggio contenuto
nella linea 1900.

La linea 2030 chiama la
routine 2190, in cui si
svolgono diverse
operazioni: si chiede al
giocatare se viole
effettuare un'altra partita,
si gestisce la scelta della
risposta, si memorizza nella
variabile NO il tipo di
risposta avuta (linee 2280,
2290), e quando é premto
il tasto RETURN (linea
2300) si passa il valore della
variabile NO alla SN e lo si
controlla, in mode da poter
decidere se ricominciare il
gioco o terminarlo (linea
2050). Qualora l'auto non
sia uscita di strada, il
programma decide,
utilizzando la funzione
RND (linea 1400), se e in
che modo il circuito deve
cambiare direzione. Nel
caso in cui la nuova
direzione scelta porii il
circuito a sparire dalla
visuale, il programma
impone di proseguire dritto
flinee 1440+ 1460). Tramite
Uistruzione della linea 1500
é nuovamente iniziato il
ciclo principale (linee
1160+ 1500).

220 PRINT “SGI0CHI AMCORA 7 ®MSI

REM ROUTINE CHE MEMORIZZA IL DISEGMO DELLA YETTURA

FOR N=cd4#12 TO c4#%13+62

RERD R

FOKE M,A

NEXT M

RETURN

EEHBRUUTIHE CHE CHIEDE AL GIOCATORE DI RISPONDERE SI O NOD

TM=8
Sh=1

Hmlr
IF TI<TM THEN GOTO 2276
EEIQTSLHB(16+NUH4)sMID#C":M",su,1);mxns<"$1 MO U, 3ENO+E, 20 0T
TH=ETI+15
GET D¥
IF D$="N" THEM WO=1:G0TQ 2228
IF D$="5" THEN NO=@:G0TO 2226
IF D$=CHR¥C13) THEH SH=(MO=@>:RETURM
GOTO 2238
REM DATI RIGUARDAMTI 1L DISEGHND DELLA YETTURA
DATA 9.8.8,71,255,226,239, 60, 247, 254, 24, 127,293,255, 191,237,129, 133
DATA 237,98, 183,205,255, 179,13.9, 176, 15, 255, 249, 15,259, 240, 15, 255, 248
DATH 15,235,248, 239,255, 247, 255, 255,255,255, 255, 255, 255, 255, 255, 246, 255
DATA 111.243, 126,287, 1.,255,128.9, 126,08
REM ROUTIME DI IMIZIALIZZAZIOME COSTAMTI
REM CIRCUITO VIDED
YI=52245
REM CIRCUITO SUDMD
gI=54272
REM MEMORIA YIDED
My=1824
REM MEMORIA COLORE
MC=55256
REM COSTANTI DI USO COMUNE

ZL=
REM IMIZIRLIZZAZIONE CHIP SUOMD

FOR I=@ TD 24

POKE SI+1.@

HEXT 1

RETURH

REM ROUTIME DI STAMPA DEL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IM FGE
GOSUE 2448

POKE %I+32,1%9

POKE WI+33.19

FRINT * (Iefiap"

FRIMT TRE<E)." o

FOR I=1 70 S :

PRINT TRECEX:"I =

NEXT I

FRINT TAB(&I:"* ot

PRINT TAE(S); "EENEMDIGITA SRETURME PER PROSEGUIRE®
FREINT " SN

FOR I=1 TO S5

PRINT TAB(72:

FOR J=1 TO 26

PRINT "a@ ;

NEXT J

PRINT

HEXT I

REM ORA SCRIYO IL TITOLD

PRINT "&TMelelee : TREC(48-LENCPGS 2/20 " 84" i PG

GET Z2%

IF Z95<OCHR#(13> THEN GOTO 2938

2939 PRINT "3

RETURN
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Analisi del
problema

.

IKCREMENTO PER IL SEGHMENTD 7 1

. AMGOLO DI ROTAZIONE. INH GRADI
SESSABESIMALI 7 45

Alta risoluzione

Con questo programma si portera il lettore a familiarizzare con alcuni
degli strumenti grafici evoluti disponibili sul CBM-64. L'obiettivo & quello
di affrontare i problemi che si presentano nel disegno di figure geome-
triche e nell'approssimazione di linee curve con segmenti di retta.

In particolare proveremo a disegnare delle spirali la cui apertura potra
variare, in funzione dei valori forniti in ingresso al programma, in modo
da vedere gli effetti delle variazioni di questi valori sul disegno stesso.

Usando gli strumenti del CBM-64 possiamo tracciare un disegnocurvilineo
in un solo modo: accendendo nella «scacchiera» rappresentata dal video
i punti per i quali passa la curva. Poiché i punti sono in numero finito il
risultato non sara mai una curva perfetta, ma sara sempre una approssi-
mazione ottenuta con una successione di segmenti rettilinei che formano
una spezzata. In questo programma studieremo le conseguenze di questa
approssimazione attraverso il tracciamento di linee a spirale, costituite da
tanti segmenti, ognuno ruotato di un certo angolo rispetto al precedente.
Per ovviare alla scarsa definizione del video in modalita testo abbiamo
la possibilita di ricorrere alla bit-map, che ci permette una rappresenta-
zione piu dettagliata.

Passiamo quindi ad affrontare il problema di come si disegna la spezzata
che approssima la spirale. Tracciando una successione di segmenti di lun-
ghezza costante otterremmo il disegno di un poligono regolare; per evitare
ciddovremo quindi per primacosa stabilire unincrementonellalunghezza
dei successivi segmenti di retta che saranno visualizzati sullo schermo.
Ovviamente, quanto maggiore sara l'incremento tanto piu la spirale risul-
tera «aperta». E necessario inoltre determinare I'angolo di rotazione di un
segmento rispetto al precedente, che influenzera 'apertura della figura.
Stabiliti gli strumenti necessari per la realizzazione del disegno, dobbia-
mo studiare come sia possibile realizzare ogni segmento che la compo-
ne. Immaginiamo lo schermo come un piano cartesiano, in modo da po-
ter associare ad ogni singolo punto le rispettive coordinate. Possiamo cal-
colare le coordinate di ogni segmento, partendo da quelle dell’'ultimo pun-
to del segmento precedente, applicando le seguenti formule:

Xs=Xp-+LU*COS (TG)
Ys=Yp+LU#*SIN (TG)

dove Xs e Ys sono le coordinate del punto di arrivo, Xp e Yr le coordinate

{ del punto di partenza, LU & la lunghezza del segmento, TG I'angolo di

rotazione. Calcolato il punto di arrivo tracciamo il segmento che lo con-

| giunge con quello di partenza: se il segmento risultera parallelo ad uno
| dei due assi cartesiani, sara possibile semplificare le operazioni di cal-

colo, e quindi determinare piu velocemente tutti i punti del segmento da
tracciare; se invece non risultera parallelo a nessuno dei due assi carte-
siani, si calcolera di nuovo il coefficiente angolare (cio¢ I'inclinazione)
del segmento che unisce il punto di partenza con quello di arrivo.
Individuati tutti i punti del segmento possiamo accenderli nella bit-map
per ottenere la sua visualizzazione.

Porremo il punto di origine della figura al centro dello schermo, per ave-
re la massima estensione del disegno.

Infine, per controllare che i valori forniti in ingresso per I'incremento
e per 'angolo di rotazione siano numerici, li porremo in una stringa al-
fanumerica, che sara trasformata in un valore numerico mediante la fun-
zione VAL. Tale funzione restituira il valore zero se la stringa letta con-
tiene caratteri non numerici.
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Diagrammi
di flusso

Il primo blocco controlla se
la base del programma é
stata posta nella locazione
di memoria 16384, al fine
di permetiere di collocare
la bit-map dove
normalmente risiede il
programma.

Seguono l'inizializzazione
delle costanti del C-64 e la
visualizzazione del titolo.
Sono poi richiesti
l'incremento e l'angolo di
rotazione in gradi
sessagesimali, che 'utente
deve impostare tramite la
tastiera.

Subito dopo il programma
trasforma il valore dei
gradi sessagesimali in
radianti, poiché le funzioni
SIN e COS richiedono che
il loro argomento sia
espresso proprio in
radianti. St ha poi la fase
di inizializzazione dello
schermo in modo grafico,
cancellando tutto cio che é
tracciato nella bit-map. Si
devono quindi inizializzare
le coordinate di partenza
del segmento di retia,
calcolando anche
lincremento.

(o)

del programma

—E=

Visualizza
messaggio

i

Inizializzazione

&

Visualizza
titolo

D [=

]
-
L
¥

Trasformazione da
gradi in radianti

¥

Inizializzazione
della bit-map

4

Cancellazione
bit-map
Sfondo blu

Inizializzazione
coordinate di partenza

¥

Inizializzazione
lunghezza segmento

b 4

La gestione della bit-map
richiede la rilocazione
del programma

Immissione dell'incremento
da parte dell'utente

Immissione dell'angolo di
rotazione in gradi

| calcoli successivi sono
eseguili in radianti

Il punto di partenza della
spirale & collocato al centro
del video
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Tale calcolo sard ottenuto
sommando alle coordinate
del segmento di partenza la
lunghezza del segmento
incrementato moltiplicata
per il coseno dell’angolo di
rotazione per quanto
riguarda l'asse delle X, e
per il seno per l'asse

delle Y. A questo punto é
necessario verificare se il
punto di arrivo calcolato
cade all’esterno dello
schermo. In caso negativao,
il programma traccia un
segmento di retta fra il
punto di arrivo e gquello di
partenza e prosegue,
altrimenti cessa
l'esecuzione prima di
tracciare il segmento.
Procedendo
nell'elaborazione, si calcola
l'incremento da attribuire

all’angolo di rotazione: tale

angolo deve essere sempre
compreso fra 0 e 360° se
supera i 360° gli é sottratto
il valore 2+ (radianti), che
corrisponde appunto a
360°, Successivamente si
verifica se é stato premuto
il tasto F.

L'immissione del carattere
F determina la fine
dell’esecuzione del
programma, la
disattivazione della bit-map
¢ la cancellazione del
video.

In caso contrario
l'esecuzione continua a
partire dal calcolo delle
coordinate di arrivo, per
dererminare l'indirizzo di
Ul NUOVO punto.

Se le coordinate
del nuovo

punto cadong

fuori dello schermo
I'esecuzione termina

| Il carattere F
determina la
fineg dell'esecuzione

Sl

<
IG

Calcola le
coordinate finali

3

Sono fuori dallo
schermo?

uoq,

Visualizza il
segmento

\ 4

Coordinate iniziali
coordinate finali

4

Incremento
dell’angolo
di rotazione

4

Impone che sia
sempre = 360°

Vv

incremento
della lunghezza
del segmento

. 4

(

E stato premuto
il tasto F?

N

Disattiva la
bit-map

¥

NO

Cancella
schermo

F———

END

Torna a calcolare
un nuovo
punto di arrivo
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Il prografnma

All'inizio dell’'esecuzione la
linea 300 controlla se la
base del programma é stata
rilocata all'indirizzo di
memoria 16384,

Se non é cosi si
visualizzano le istruzioni
necessarie (linee 320-+400).
Dopo l'inizializzazione delle
costanti e la visualizzazione
del titolo (linee 430, 440), le
linee 460, 470 chiedono il
valore con cui
incrementare il segmento
di retta e chiamano la
routine 1570, che cancella
quella parte dello schermo
su cui saranno visualizzati
i valori dell'incremento del
segmento e dell’angolo
inseriti dall'utente. Segue
la lettura dei caratiert
immmessi controllando che
non sia superata la
lunghezza massima di 5
caralteri (sia per
lincremento sia per
langolo sessagesimale). La
linea 480 trasforma il
valore della stringa in
valore numerico e lo
attribuisce alla variabile IC
(incremento del segmento).
Se il valore dell'incremento
del segmento é minore o
uguale a 0 (linea 490) allora
si torna alla linea 460.

Alle linee 510, 520 ¢
visualizzata la richiesta del
valore dell’angolo
sessagesimale.

La linea 530 chiama
nuovamente la routine di
gestione della stringa
alfanumerica, per
memorizzare i valori
desiderati per U'angolo di
rotazione (GS), ripetendo le
operazioni gia effettuate
per l'incremento del
segmento, con la differenza
che il valore dell’angolo di

REM &%
REM AL
REM #ew

SO O R
TA RISOLUZIONE
S MM EHEHEMENEN N

REM VARIABILI UTILIZZATE
REM I,J :CONTATORI DI CICLD

REM IC
REM 08
REM OR
REM TG
REM CO

REM LU

REM KC.YC!COORDINATE DEL PUNTO IELLA BIT"HHP DA ACCENDERE

REM RS

REM COMTROLLO CHE LA

* INCREMENTO DELLA LUNGHEZZA DEL SEGMENTO

‘ORADI SESSAGESIMALI
*GRADI RADIANTI

‘ANGOLD DI ROTAZIONE DEL SEGMENTO

‘COLORE DELLO SFONDO DELLA BIT-MAP

REM ®P,YP:COORDIMATE DEL PUNTO DI PARTENZA DEL SEGMENTO
REM WS,YS:COORDINATE DEL PUNTO DI ARRIVOD DEL SEGMENTO

‘LUNGHEZZR CORRENTE DEL SEGMENTO
‘YARIABILE DI IMORESSO
BASE

IF PEEK(44)=64 THEN GOTO 438

REM FW'VERTEI CHE IL PROGRAMMA WON PUO‘ ANDARE IM ESECUZIOME

PRINT !
FRINT

PRINT "WDI IMMETTERE I SEGUENTI COMAWDI:"

"
"ATTENZIONE; HAI DIMENTICATO"

FRINT "NBI@l) POKE 44.64"

PRINT
PRINT

FPRINT

"HE2) POKE 16384,8"

"NWPRIMR DI IMMETTERLI RICORDA"
PRINT. "MDI SALVARE IL PROGRAMMA,SE RUESTO"
"MHON E‘ GIR’ PRESENTE SU HASTRO,"

PRINT "EE FOI DI RICRRICARLO"

END

REM STAMPA TITOLOD ED INIZIALIZZAZIONE COSTANTI C&4

PG$="ALTA RISOLUZIDNE"
GOBUB 227

a
REM VALORE DI CUI INCREMENTRRE LA LUNGHEZZR DEL SEGMENTO
PRINT "@CDIUOSPER GIOCARE AWCORA DIGITAR "G @"

PRINT
PRINT

"NM#PER TERMINARE DIGITA “F B

"ENNMNINCREMENTO PER IL SEOMENTO 7 “i

ZL=5:00SUB 13578:FRINT

1C=YAL

CINS)

IF IC<=B THEN GOTO 466
REM AMGOLO DI ROTAZIONE

PRINT "XMAMGOLO DI ROTAZIONE. IN GRADL *

PRINT

"MSESSRCESIMALL 7 "

ZL=5:00SUB 1578:PRINT

BS=VAL

(INS?

IF GS=@ THEN PRINT "7

REM TRASFORMD I GRADI SESSAGESIMALI IN GEH]JI RADIANTI

GR=0S%r/188 : TG=GR

REM IN
REM IN
GOSUB

1Z10 IL DISEGND
IZIALIZZ0 GRAFICA

958
REM CAMCELLO IL VIDED BIT-MAP

BOSUB

1848

REM COLORD IN BLU

CO=6:0
REM FO
wP=160
YP=186
LU=@

REM CARLCOLO COORDIMATE DEL PUNTO DI ARRIVOD

HE=EP+
YS=YP4

REM SE UWO DEI PUWTI DEL SEGMEWTO E- FUORI QUADRD.SMETTO DI DISEGHARE

IF WS>
REM DI
GOSUE
KP=KE
YP=YS
TG=TG+
T6=TG-
Lu=LU+

OSUE 1878
SIZIONI DI IWIZID

LUSCOSCTED
LUSSINCTG)

319 OR ¥5>199 THEH GOTO 878
SEGHD IL SEGMEMTO

1156

Gk

INTCTGA 2 moke2n

1C

DEL PROORAMMA SIA BTATA MESEA ALLA LOCAZIOME 16384
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rotazione puo anche essere
minore di 0.

Alla linea 570 si
trasformano i gradi
sessagesimali in radianti
(eradi radianti = gradi
sessagesimali * w/'180),
quindi la linea 600 chiama
la routine 950, cui é
demandato il compito di
inizializzare la bit-map
dello schermo. La bit-map
(BM) é caricata in memoria
a partire dall'indirizzo 8192,
riservandole uno spazio di
8 kbytes. La routine gestisce
ogni singolo punto della
bit-map partendo dal primo
punio in alto a sinistra.

La linea 620 chiama la
routine 1040 che cancella
leventuale immagine
presente e la linea 640
chiama la routine 1070, che
colora il fondo della bir-
map in blu.

Alle linee 660-+680 il punto
di partenza del segmento
{(XP, YP) é posizionato al
centro dello schermo ed é
inizializzaia la variabile LU
(lunghezza del segmento).
Le linee 700, 710 calcolano
le coordinate del punito di
arrivo del segmento (XS, YS)
sommando alle coordinate
del punto di partenza (XP,
YP) la lunghezza del
segmento data dall'utente
moltiplicata per il coseno
dell’'angolo di rotazione
{per quanto concerne ['asse
X) o per il seno dello stesso
angolo (per quanto
concerne l'asse delle Y).

La linea 730 verifica se le
coordinate dei punti di
arrivo cadono fuori
schermo: in guesto caso si
ferma l'esecuzione e il
disegno termina nel punto
di arrivo dell'ultimo
segmento tracciato.

Di seguito, la linea 750
chiama la routine 1150 che
traccia il segmento dal
punto di partenza al punto
di arrivo. Se la coordinata

BlH
829
825
529
B30
246
259
868
=itz
&8
283
fatiry
834
L=l
318
928

REM SE E° PREMUTO IL TRSTO “E*.
GET AF IF A$="F" THEM GOTO S48
IF A%="G" THEM GOSUE (458 :@ 0O0TO 468
GOTO FaE

REM TERMINA IL DISEGND

GUSUR 1459

PRINT "I

FOKE YI+32,14-POKE YI+33.6 . END

GET A% IF Af="" THEN GOTO 879

iF A$="F" THEN GOTY 348
IF AF="G" THEH GUsUE 4356
GOTO B4

RENM #E£ERERFRELERERRRREA A EHAEEEFEFEFRAEBREREREA R AR BREREE S E SR H
REM I SOTTOPROGRAMMI PER LA GESTIOME DELLA GRAFICH, SOMO SCRiTTI

REM IH MO DA REMDERE IL HIU- WELOCE FOSSIEILE LA LORD AZIONE

REM ##45844 R0 Es tE0asnab st s 4500 VRS ERERAEER R FHRMARRAEF ES FRRFHLEFEEES S

TERMING [L DISEGHD

| BOTO 456

#3080 REM FEOUTIME: IMIZIALIZZA IL MODO VIDEOD BIT-MAF E LE YARIABILI INTERESSATE
3468 REM ATTIYO IL MODD BIT-MAP

258 POKE Yi+17,PEEK(YI+IV) OR 32

968 REM LA MEMORIA ELT-I11AP E HLLH LOCHZIONE 3i32
378 FOKE VI+24,PEEKC(Y1+247

980 PM=8192 2P=821=328" EE=? 23=1/ZB

998 FOR I=0 TO 7

lesd Z3(1i=211

1818 MEXT 1

1828 RETURM

1838 REM ROUTIME:CRNCELLO LA MEMORIA BIT-MAP

1848 Z9=8:FORI=BMTOBM+7393:FOKEI. 29 NEKXKT

1858 RETURN

1868 REM ROUTIME: IMPOSTO LO SFOMDO MEL COLORE CO
1878 FORI=1824T02023:POKEL, CO:HEXT

1228 RETURH

1898 REM ROUTIME:ACCENDE IL FUNTD DI COORDINATE XC.YC
1188 BY=BM+INT(YCRZZIEZ1+INTC(RACHZS ) %28+ (YCANDZZ S
1118 POKEBY.,PEEK(BY)ORZ3(ZZ2~C(HCANDZZ) )

1128 RETURN

1138 REM ROUTINE:TRACCIA UNA RETTA DA KP.YF A XS.YS

REM LA RETTA E° PRRALLELA ALL‘ASSE AC?

IF ¥YP=YS THEM GOTOD 123@

REM LA RETTH E“ PARARLLELA ALL‘ASSE YC?

IF X¥S=X¥P THEM GOTO 1328

REM POSS0 CRLCOLARE IL COEFFICIENTE RMGOLARE
M=(YP=YS52/ (XP=X5)

IF ABSCMI>1 THEN M=1/M:GOTO 138@
EEﬂscgggaLﬂ INTERCETTA ALL“ORIGIME PER UNA YARIAZIOME DELLE XC
REM TEACCIO LA RETTH

FOR KC=XF TO XS STEP SGNCXS-XF)
YC=M#XC+0l: GOSUBL 188 : NEXT

RETURN

REM LA RETTR E° PARALLELA ALL‘ASSE XC

Yo=YP

FOR KC=HP TD X3 STEP SGHIKS-XP)
COSUEBL 188 HEXT

RETURH

EEHKEH RETTA E* PRARALLELA ALL‘ASSE YC

FOR YC=YP TO Y3 STEP SGH(YS-YFP)
GOSUEL 188 : MEXT

RETURH

REM CALCOLO INTERCETTA RALL ORIGIME FER UNMA YARIAZIOWE DELLE ¥C
B=KS=YSHM

REM TRACCIO LR RETTR

FOR YC=YP TD Y3 STEP SGH(YS-YF)
KC=MEYC+0l: GOSUBL 186 NEXT

RETURN

REM ROUTINE:TERMIMA IL MODO YIDEQ EBIT-MAP
REM SFEWGD IL KMODO BIT-MAP

FOKE VI+17.PEEKCYI+I7) AND 223

100



Y del punio di partenza é
uguale a quella del punto
darrivo (YS=YP, linee
1280, 1290) il segmento
risulta parallelo all’asse X;
di conseguenza si calcolano
le sole coordinate X

di tutti i punti del
segmento che unisce il
punto di partenza a gquello
di arrivo, e si chiama la
routine 1100, che visualizza
il segmento. Se la
coordinata X del punto di
partenza é uguale a quella
del punto d'arrivo, e quindi
se il segmento é parallelo
all'asse Y (XS=XP, linea
1170), si eseguono le
medesime operazioni (linea
1330) del caso precedente,
invertendo la X con la Y,
Se infine il segmento non é
parallelo né all’asse X né
all’asse Y allora si calcola
il coefficiente angolare
(cioé l'inclinazione) del
segmento di retta che
unisce il punto

di partenza al punto di
arrivo (linea 1190), e si
traccia il segmento cosi
determinato, per tornare
poi alla linea 750.

Alle linee 760, 770 il
programma assegna le
coordinate del punto di
arrive al nuovo punto di
partenza, poi calcola il
nuove angolo di rotazione
del segmento (linee 780,
790), sommando al
precedente (TG) i gradi
radianti prestabiliti per il
successive (calcolati alla
linea 570). Qualora l'angolo
ottenuto superi l'angolo
giro (360 gradi = 2%n
radianti) verra utilizzato
l'angolo ottenuto
sottraendo all’angolo di
rotazione ['angolo giro.

La linea 800 calcola la
lunghezza del segmento
successivo sommando
lincremento al precedente
valore della

lunghezza.

POKE YI+24,PEEK(VI+24) AND 247

RETURM

REM ROUTIME:GESTISCE L INPUT DI UNA STRINGA ALFAHUMERICA

REM LE WARIABILI UTILIZZATE SONO:Ze.Z7,Z8,29,Z8%,IN$ v g
REM IN INGRESS0 VUOLE IL VALORE ZL CHE E“ LA LUHGHEZZA MASSIM

REM DELLA STRIWGA DR LEGGERE

REM IM USCITA DA* LA STRINGA LETTA IM IM$ E LA SUA LUMGHEZZA IN 22
REM CAWCELLO LA ZOMR DI SCHERMO IN CUI YERRR® DIGITATA LA STRIMGA
FOR 28=1 TO ZL: PRINT " "; MEXT 28

FOR Z8=1 TO ZL: PRINT "N";-NEXT Z8

INg="":Z7=T]

REM LEGGO UN CARATTERE

GET Z3%:IF Z8$C>"" THEH 1738

REM ACCEMSIONE E SPEGHMIMENTO DEL CURSORE

IF Z7<TI AND MOT(Z6> THEN FRINT "3I"; ‘Z6=NHOTC(ZE) :Z7=TI+15

IF ZF{TI AND Z& THEM PRIHT " NI";'Ze=sHOT(Z6)> - Z7=TI+15

GOTO 1638

REM E* STATO DIGITATO UN CARATTERE

28=ASC(Z8%) : ZO=LENC NS>

REM SE HOM E‘ UM CARATTERE ALFANUMERICO. DEVE ESSERE UM RETURN O DELETE
IF NOTCZ8>21 AMD Z8<%6) THEN GOTO 1558

REM COWTROLLO CHE MOM SIA STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSIMA

IF Z9=ZL THEN GOTO 1638

REM LO AGGIUNGD ALLA STRINGA IN$

IN$=[HN$+Z2%: PRINT ZB%;-GOTO 1638

REM SE E* UM RETURH, HD TERMIMATO LA LETTURA

IF 28=13 THEH PRINT " WI"; :RETURHN

REM SE E DELETE, CANCELLO IM IM$ E SUL YIDEQ L° ULTIMO CARATTERE DIGITATO
éngﬁiggBHHD 2330 THEN IMN#=LEFT$(INS.Z2-1)>:PRINT " EEI";:GOTOQ 1638
REM ROUTINE:INIZIALIZZRZIONE COSTANTI

REM CIRCUITO YIDED

Y1=53248

REM CIRCUITO SUOMD

Si=542v2

REM MEMORIA YIDEOD

My=1624

REM MEMORIA COLORE

MC=33296

EEHSCQSTHHTI DI Us0 COMUNE

REM IMIZIALIZZAZIONE CHIF SUQNO

FOR I=8 TO 24

POKE SI+1.8

NEXT 1

RETURN

REM ROUTIME:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN PGS
GOSUE 2eas

FOKE YI+32,13

POKE WI+33.15

PRINT " IMmd” ;

PRINT TRAECE)." r by

2328 FOR [=1 TO 35

PRINT TABCEX ;"I [
HEXT I

PRINT TAB{E);" V it
PRINT. TRE<E), " :ANFMDIGITA SRETURNS FER FROSEGUIRE"
PRINT " Sfslabm"

FOR I=f TO 5

PRINT TRE(7),

FOR J=1 TO 26

PRINT g *;

NEXT J

PRINT

HEXT I

REM ORA SCRIVYD IL TITOLO

gﬁ%“;g;m";‘l’ﬂﬂ( (4B=-LENCPGEY 2 /20 " &@4" i PGS
IF Z35COCHRECLEY THEN GOTO 2459

PRINT "It";

RETURN
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Disegna il tuo sprite

Il CBM-64 consente l'uso di elementi grafici definiti dall'utente (sprites).
Il disegno degli sprites & una delle operazioni pili lunghe e noiose: & in-
fatti necessario determinare manualmente i valori dei 64 bytes utilizzati
per ciascuno di essi, trasformare i 64 gruppi di otto bits in 64 caratteri
da introdurre nel programma mediante le istruzioni DATA e, infine, far-
li leggere al programma.

Risultera interessante a questo scopo realizzare un programma di utili-
ta che consenta di definire facilmente gli sprites, disegnandoli diretta-
mente sul video per poi memorizzarli eventualmente in un file.

Per facilitare il lavoro di tracciamento dello sprite, sara consentito al-
Analisi del I'utente di disegnarlo in una porzione del video ingrandita (griglia); con-
problema temporaneamente sara utilizzata un’altra parte del video per visualizza-
re lo sprite in dimensioni naturali.
Per disegnare lo sprite nella griglia piu grande, l'utente potra spostare
il cursore e accendere o spegnere la casella in cui si trova il cursore stes-
so. Gli spostamenti del cursore saranno possibili attivando i tasti CRSR,
mentre |'accensione e lo spegnimento della casella saranno realizzati at-
traverso altri due tasti, ad esempio A ed S.
Sara inoltre necessario prevedere i comandi di gestione, come ad esem-
pio la memorizzazione dello sprite, il suo richiamo in memoria per mo-
dificarlo ed infine I'uscita dal programma. Poiché questi comandi sono
numerosi, sara opportuno raggrupparli in un ment, che potra essere ri-
chiamato in un momento qualsiasi dell’esecuzione.
1l programma avra la struttura tipica degli editor (programmi per la ge-
stione di testi, immagini, ecc.) per cui, dopo aver visualizzato le due gri-
glie, entrera in un ciclo costituente il corpo del programma stesso, in cui
leggera un comando qualunque, verifichera se il comando & legale, lo ese-
guira e tornera a leggere un nuovo comando da tastiera.
I comandi potranno essere di diversi tipi:

spostamento del cursore

accensione o spegnimento di una casella

cancellazione di una riga o di una colonna della griglia
memorizzazione dello sprite su un file esterno
caricamento di uno sprite da un file esterno
visualizzazione del ment comandi.

La realizzazione del programma dovra inoltre prevedere alcuni control-
li, quale ad esempio quello che serve per evitare lo spostamento del cur-
sore fuori della griglia. Sara infine necessario prevedere, durante il pas-
saggio dal menti comandi alle due griglie, un «rinfresco» del video, per
ridisegnare lo sprite su entrambe le griglie.

TR ATUTS PELHT L fere T Ll FER-TH ATUTO PREMT T Tasio T 1)
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Diagrammi
di flusso

Il programma comincia
con l'inizializzazione delle
costanii e con la
visualizzazione del titolo.
Successivamente definisce
la funzione FNA, che ha il
compito di verificare se un
determinato bit dello sprite
¢ acceso o spento, e la
funzione FNB, utilizzata
per calcolare l'indirizzo di
memoria dei punti
(coordinate X e Y) che
serviranno per visualizzare
lo sprite. Il blocco
successivo cancella la
griglia piu piccola,
riservata alla definizione
dello sprite, e la riaccende
dopo aver messo a 0 tuiti i
bits. Il programma deve poi
acquisire, tramite
listruzione GET, un
comando fornitogli da
tastiera e confrontarlo con
un certo numero di
istruziont, per stabilire cio
che deve essere eseguito:
— CLR: cancellare lo
schermo;

— HOME: posizionare il
cursore nella prima casella
in alto a sinistra;

START

>

Inizializzazione

FNB & una funzione che
caltola l'indirizzo

nella memoria del colore
del punto di coordinate XY

La maschera video &
costituita dalle due griglie
{una grande ed una pib
piccola) che conterranno poi
lo sprite disegnato

4

Visualizza
titolo

N

Definisce funzione

N 4

Definisce funzione
FNE

V¥

Inizializza i puntatori
dello sprite a 0

4

Cancella contenuto
area dello sprite

¥

Attiva I'area

dello sprite

¥

Visualizza la
maschera video

FMA & una funzione di tipo
booleano (pud assumere solo
2 valori), varra 0 se il bit di
coordinate X.Y dello sprite &
spento, varra 1 nel caso
cantrario

v &

Legge un comando

tastiera
E stato digitato . Cancella
. della griglia

J NO
sl o
E stato digitato > Posiziona il cursore
HOME? nella prima casella
s no

©

>
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— CRSR: eseguire gli
spostamenti del cursore;

— f4: posizionare il cursore
all'inizio della riga
corrente;

— [5: posizionare il cursore

alla fine della riga corrente;

— f1: visualizzare il meni
comandi;

— A: visualizzare un
rettangolo verde nella
griglia grande e accendere
il punto corrispondente
nella griglia piccola;

— S: cancellare un
rettangolo gia tracciato;

— f6: cancellare la riga su
cui & posizionato il cursore;
— {7: cancellare la colonna
su cui é posizionato il
cursore;

— {2: memorizzare lo sprite
su supporto magnetico;

— {3: caricare lo sprite dal
supporto magnetico;

— {8: terminare
l'esecuzione del
progranma.

Se infine il codice immesso
non rientra fra quelli
previsti, il programma deve
restare in attesa di un
comando legale.

©
L s

®
Jr\

N

E stato digitato
' 47

Sl Posiziona il cursore 9
ad inizio riga

J nNo

E stato digitato
152

% Sl s
) Posiziona il cursore
> a fine riga 9

J no

E stato digitato
17

NS/ izt [

J no

< E stato digitato
A?

sl Visualizza
% il carattere _),
nella posizione

del cursore

N P

E stato digitat
S

del cursore

>1> TN

. no

E stato digitato
f6?

sl Cancella
==/ la riga corrente
dalla griglia

& no

E stato digitato
Ly .

sl Cancella la colonna
> e / corr;::tgtzlgalh / =

< no

( E stato digitato
f2?

sl ‘Salva lo sprite
== su supporto /.3
magnetico

b no

< E stato digitato
fan=

sl Carica lo sprite
>—-) / da supporto /_)
: magnetico

¢N0

< E stato digitato >N°
o

. D
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Il programma

Dopo la visualizzazione del
titolo e l'inizializzazione
delle costanti (linee 280,
290), le linee 310, 360
definiscono due funzioni: la
FNA, di tipo booleano, e la
FNB, che calcola lindirizzo
nella mappa dei colori (MC)
corrispondente alla
posizione del cursore sullo
schermao. La linea 380 chiama
la routine 1600, che svolge
le seguenti operazioni:

— inizializza il circuito video,
i puntatori allo sprite e i
registri di memoria di
posizione (linee 1600+ 1620);
— cancella eventuali sprites
rimasti in memoria da
un'esecuzione precedente
flinea 1640);

— stabilisce la lunghezza
(linea 1660} e la larghezza
flinea 1700) dello sprite;

— lo rappresenta in un solo
colore (linea 1680 e

linea 1740);

— lo carica nel tredicesimo
blocco della memoria

{linea 1760).

Tutte queste assegnaziont
sono effettuate con
istruzioni POKE che
utilizzano la costante VI,
contenente l'indirizzo del
registro di gestione degli
sprites: sommando ogni
volta a VI un determinato
valore si accede
all'indirizzo del registro di
gestione desiderato. Ad
esempio, POKE VI+395
permette di accedere al
registro di memioria cui é
demandata l'assegnazione
del colore dello sprite
(VI+39), imponendo il
colore 5 (verde).

La linea 400 chiama la
routine 1090, che cancella il
contenuto della zona
riservata allo sprite, mentre

188 REN Sfdds sk
118 REM DISEGNA IL TUO SPRITE
128 REN SSSffadss s assg
148 REM YARIABILI UTILIZZATE

168 REM 1.J "CONTATORLI DI CICLO

178 REM BY ‘POSIZIONE DEL BYTE CONTEMENTE IL BIT DA ACCENDERE 0 SPEGHERE
188 REM BI ‘POSIZIONE MWEL BYTE DEL BIT DA ACCENDERE O SPEGHERE

198 REM. ST *STATO DEL Ce4 DURAWTE LA LETTURA DEI FILES

288 REM X.¥ ‘COORDIMATE DEL PUMTO DA ACCEMDERE SU WIDED

218 REM Xi1.¥1 *WARIABILI DI COMODO

228 REM C#% ‘COMANDO LETTO DA TASTIERA

238 REM CO *COLORE DEL PUNTO DA YISUALIZZARE. YERDE 0 GRIGIO O GIALLOD
248 REM R *YARIABILE PER L-“INGRESS0 DATI DA DISCO

258 REM FG ‘=1 SE IL CURSORE E” IN ULTIMA COLONNA (LA PIU“ A DESTRAD

270 REM PRESEMWTAZIONE PROGRAMMA E IMIZIALIZZAZIOWE COSTAMTI
280 PG$="DISEGNA IL TUOD SPRITE"

298 GOSUB 3768

308 REM DEFIMISCO LA FUNMZIOWE FHR DI TIPO BOOLERWOD
318 REM GQUESTA FUNZIONE WALE @ SE IL BIT DELLOD SPRITE CON CUURDINHTE K.Y E°
315 REM SPENTO, YALE 1 IN CRSO CONTRARIO

320 DEF FNRACZ)=PEEK(BI2+(H-1)¥3+INT((Y=-13,/82) AND ZT(8=-Y+INT(C(Y=1)/80¥8)
348 REM DEFIMISCO UNMA FUNZIOWME FNB CHE CALCOLA L INMDIRIZZO IN MEMORIA COLORE
358 REM DEL PUNTO DI COORDIMATE H.Y

3608 DEF FHB(Z)=MC+4@%x+Y

378 REM IMNIZIALIZZ0 CIRCUITO WIDEO E PUNTATORI ALLO SFPRITE
388 GOSUEB 1600

358 REM CANCELLOD L“AREA RISERYATA ALLO SFRITE

488 GOSUB 1898

418 REM VISURLIZZO LO SPRITE MEI DUE FORMATI PREYISTI
428 GOSUB 1738

438 REM HCCEHDD LD SPRITE

448 POKE VI+21.,

458 REM IMIZIR IL PRUGRRMMH

458 REM INIZIRLIZZ0 COORDINATE CURSORE

478 K=1:¥=

486 REM DISEGNO IL CURSORE MEL FUMTO DI COORDIMNATE X.¥
498 POKE FNBC(Z).7

S98 REM LEGGO COMAMDI

518 GET C$:IF C#="" THEN 518

528 REM ESEGUD 1 COMRMDI

538 REM CLE SPRITE

548 IF C$="71" THEN GOSUB 1858:GOSUB 2248

5568 REM HOME

568 IF C$="#" THEN GOSUE 2248

578 REM DOWH

589 IF C$="N" THEN GOSUB 2282

598 REM UP

€00 IF C#="71" THEW GOSUB 2330

&18 REM RIGHT

628 IF C#="m' THEN GOSUE 2358

6538 REM LEFT

648 IF CH="II" THEN GOSUE 2438

658 REM F4:CURSORE A IMIZID LIMER

668 IF C#="N" THEM GOSUB 2488

&78 REM FS:'CURSORE A FINE LIMER

688 IF C$="I" THEM GOSUE 2528

698 REM F1:HELP

780 IF C$="m" THEN GOSUB 898:GOSUB 1798:GOSUB 2820:60T0 478
7i@ REM ACCENDE IL PUNTD

728 IF C$="R" THEN GOSUE 2588

738 REM SPEGME IL FUNTOD

748 IF C$="S" THEN GOSUE 2788

758 REM F&:CRAMCELLA LA LINER CORRENTE

768 IF C$="8" THEN GOSUB 2868

778 REM F7:!CANCELLA LA COLONNA CORRENTE

788 IF C$="NI" THEN GOSUE 28389

739 REM F2:!SALVYA LO SPRITE BU DIsco

808 IF C$="®"' THEM GOSUE

218 REM F3'CARICA LO SPRITE DR DIsco

820 IF Cg="®" THEN GOSUE 1360 GOSUB 2©820:CG0TO 478

830 REM F8:TERMINA LA SESSIONE

848 IF C#$="B" THEN GOTO 1548

858 GOTO 438

8668 REM INIZIANO LE ROUTIHES

879 REM ROUTIME:MENU DI HELP

888 REM CAMBIO COLORE SFONDOD

299 POKE Y1+32,5:FOKE VI+33,5

99@ PRINT "Im";

918 PRINT TAB(14>: "MENU COMANDI"

26 PRINT "EMI COMAMDI: CLR, HOME E I TASTI"

938 PRINT "DI COMTROLLO CURSORE. HAMNO "

948 PRINT "SIGNIFICATO INVARIATO®" °

958 PRIMT "F1";TABC4:;"VISUALIZZA QUESTA MASCHERA"
960 PRINT "F2":TABC(42;"SALYA LO SPRITE SU DISCO”

978 PRINT "F3";TABC4);"LOAD LO SPRITE DA DISCO"

988 PRINT "F4";TAB(4); "CURSORE A IWIZID LINER"

998 PRINT "FS".TAEBC(4)>; "CURSORE A FINE LINER"

1886 PRINT "F&";TAB(4);"CAMCELLA LA LIMEA CORRENTE"
1818 PRINT "F7";TAB(4); "CANCELLA LA COLOMNA CORRENTE"
1928 PRINT "FE"iTAB(4);"TERMINA LA SESSIONE"
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la 420 chiama un’altra
routine, la 1790, che
cancella tutto lo schermo,
assegna allo sfondo il
colore nero (linea 1810),
disegna la griglia pit
piccola in grigio (linee
1830+ 1850), disegna la
griglia pity grande con il
SO Contorno, ne nUmera
due lati (linee 1870+ 1920), e
infine visualizza un’'offerta
di aiuto scritta in nero su
sfondo rosso (linee

1940~ 1990).

Le linee 470+490
posizionano il cursore nella
prima casella in alto a
sinistra dello sprite. Alla
linea 510 il C-64 si pone in
attesa di un comando da
tastiera. Le linee 540+850
interpretano i comandi
immessi da tastiera,
chiamando, per ogni
comando riceviuto, la
routine che gestisce
l'esecuzione di tale
comando. In particolare il
tasto CLR (linea 540)
cancella il video (routine
1090) e posiziona il cursore
sul primo carattere in alto
a sinistra (routine 2240);

il tasto HOME (linea 560) fa
tornare il cursore sul primo
carattere in alto a sinistra
(routine 2240), il tasto
CRSRT (linea 600) lo sposta
di una riga in alto (routine
2330), il tasto CRSR! di una
riga in basso (routine 2280),
il tasto CRSR— (linea 620)
di una posizione verso
destra (voutine 2380),

il tasto CRSR« (linea 640)
di una posizione verso
sinistra froutine 2430), il
tasto f4 (linea 660) lo
posiziona all'inizio della
riga corrente (routine 2480)
e il tasto f5 (linea 680) alla
fine della riga corrente
(routine 2520).

Il tasto f1 (linea 700) che
visualizza il menii
comandi, merita una
trattazione pit dettagliata,

1838 PRINT "A";TABC4),"ACCEMDE IL PUNTO SOTTD IL CURSORE"
1848 PRINT "S"iTABC4); "SPEGHE IL PUNTO S0TTO IL CURSORE®
1858 PRINT “aiE PREMI UN TRASTO®
1868 GET C#:IF C#$="" THEW 1968
1878 RETURN
1838 REM ROUTINE:CANCELLA SFRITE
1826 FOR I=0 TO &2
1188 POKE 232+I.8
1118 NEXT I
1120 REM CRNCELLD LA GRIGLIA
1138 GOSUE 1794
1140 RETURM
1158 REM ROUTINE:SALYA SPRITE SU DIsSco
RINT " STaieieielelelea” s SPCC27 0, "ma SAVE ="
1178 PRINT SPC(Z?),"HE NOME SPRITE*!MEIIIIIIIIIIIIF“
1186 ZL=18:GOSUB 3858
1199 IF IN$="" THEMW GOTO 11286
1288 OPEM S5,8.5. "@8: "+IHE+", 5, W"
1216 FOR I=8 TOQ &2
1220 PRINTHS.PEEK(832+1)
1238 NEXT I

CLOSE 5
1238 REM CAMCELLO LA SERITTH PRECEDEHTE

1270 PRINT SPCcazoin xmllllllllllll: "
1288 RETURN
1236 REM ROUTINE:CARICA LO SPRITE DA DISCO

1388 PRIMT "NNMeleeelaiela ; SPCC27 ) "l LOAD o
1318 PRINT SFD?Q?);"HH NDHE SPRITE?SNIERNEBREEENE" ;
1328 ZL=18:G05UE 3658

1338 IF IN$="" THEM GOTO 132@

1348 OFEN 3.8.5, IN$+",5,R"

1358 =8

1368 INPUTH#S.A

1378 IF (5T=60 OR (S5T=64)> THEN GOTO 1458

1388 PRINT "T@ATTEMZIOME:ERRORE LETTURA FILE “;IN$§; @"
1328 OPEM 15.8,15,"I"

1488 CLOSE 135

1418 CLOSE 5

1428 FOR I=1 TO 1680:HEXT I

1438 GDSUE 1730

1448 RETURN

14548 FD?E‘332+IJH

Cci27); s ¥
M EENEEERERER] L

1916 PRINT Sheeamy

RETURN

1538 REM FINE SESSIONE DI LAYORO

1543 POKE YI+21.8

1545 POKE YI+32,14

1556 POKE ¥I+33.6

1568 PRINT "0,

1573 END

1588 REM INIZIALIZZ0 VYIC-II E PUNTATORI ALLO SPRITE

15998 REM REGISTRI POSIZIONE SPRITE #1

168G POKE YI1.28

1618 POKE VI+1,53

1620 POKE WI+16,1

1638 REM SPENGD LO SPRITE

1648 POKE YI+21.8

1658 REM ESPANSIONE YERTICRLE

16668 POKE YI+23,1

1678 REM NON E© MULTICOLORE

1628 POKE VI+22.8 ;

1698 REI1 ESPANSIONE ORIZZONTRALE

1788 POKE YI+29,1

1718 REM LO SPRITE HA PRIORITA” PIU- ELEVATA DELLO SFONDOD

1vza POKE VI+27.8

1738 REM LD SPRITE E° YERDE

1748 POKE YI+39,5

1758 REM MEMORIZZO LO SPRITE MEL 13-MO BLOCCO DA &4 BYTES

1758 POKE 2648,13

1776 RETURH

1738 EETN?ISU&LIZZD LO SPRITE WEI DUE FORMATI PREVISTI
e

1386 REM COLORE SFONDD IM NEROQ

1218 POKE YI+32,8:PDKE YI+33.8

1820 REM DISEGHO IL COMTORND DELLO SPRITE PICCOLO
183 FOR I=1 TO &

1848 PRINT SPCC215; "3 -

1299 MERT I

1868 REM DISEGHO LA GRIGLIA GRANDE

1878 PRINT "#&";

1228 PRINT "3 FeS432107654321876545219

1898 FOR I=1 TO 21

1988 FRINT "&1":RIGHTE(STRE(I-INTCIA1B0%185,15;"8
1918 HEXT 1
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in quanto é gestito da una
serie di routines: la 890
cambia il colore dello
sfondo in verde, visualizza
il menit e rimane

in attesa di un comando
inviatogli da un qualsiasi
tasto per tornare alle :
griglie (linea 1060). La 1790
gestisce la visualizzazione
delle maschere, come gid
descritto alla linea 400. La
2020, visualizzata la scritta
ATTENDERE in nero su
fondo bianco, riporta lo
sprite eventualmente
presente sulla griglia
piccola in quella grande.
Cio si esegue tramite due
cicli FOR che scandiscono
ogni punto della griglia
piccola e verificano,
tramite la funzione FNA, se
tale bit é acceso o spento;
qualora st trovi il bit
acceso lo si riporta in
verde sulla griglia grande,
mentre se lo si trova
spenio lo si riporta in
grigio (linee 2050+ 2130).
Dopo il doppio ciclo si
cancella il messaggio
ATTENDERE (linea 2150) e,
infine, si posiziona il cursore
in alto a sinistra. Il tasto A
(linea 720) sposta il cursore
verso destra accendendo in
colorve verde il carattere
precedentemente occupato
dal cursore (routine 2580,
che individua il byte e il
bit corrispondenti al punto
che bisogna accendere nella
griglia piccola, linee
2580+2630). 11 tasto S (linea
740) canicella il carattere su
cui é posizionato il cursore
(routine 2700, che opera
similmente alla 2580, con la
differenza che spegne il bit
interessaio anziché
accenderlo). Il tasto {6
(linea 760) cancella l'intera
riga su cui é posizionato il
cursore (routine 2800, che
dopo aver cancellato tutti i
caratteri della riga chiama
la 2700, che spegne i punii

2728
2568
2818

FRINT "3 "
REM VISURLIZZO UNR SCRITTA D1 AIUTO

FOR I=1 TO 24

PRINT

MEXT 1

REM SOMO POSIZIONATO SULULTIMA RIGA

PRINT " @FER UN RIUTO PREMI IL TASTD fWF1";
EETURM
REM ROUTINE CHE EDPIH LO SPRITE SULLH GRIGLIA

ST

PRINT "#":PRINT * A" S SPCA27 ) " @MATTENDERE"
REM WISURLIZZD UH NEBSHGGIO DI ATTESA
REM SE IL BIT DI COORDNMATE X.Y E° ACCESO,DISEGHMO IN YERDE IL CRRATTERE
Co=13

FOR ¥=1 TO 21

FOR Y=1 TO 24

REM SE IL BIT DI COORDINATE K.Y E- ACCESO,DISEGHO IN WERLE IL CHRHTTERE
gENIEELHTIVU SULLA GRIGLIA:; IM CASO CONTRARIO LO DISEGHD IW GRIGIO

IF FHACZ»>@ THEN CO=S5

FOKE FHBCZ).CO

NEXT ¥.¥

REM CAMCELLO IL MESSAGGIO PRECEDENTE

FPRINT " selalaalelaaTaialalsialetaies” ; SFCC27 2 "8 L1

RETURH

EEN1§DUTIHE CHE RIPRISTINA IL CRARATTERE S0TTO IL CURSORE

IF FHACZ»>8 THEN CO=3

FOKE FHBCZ).CO

RETURHN

REM ROUTINE CHE ESEGUE L-OPERAZIONE HOME

REM RIPRISTIMO IL CARATTERE SOTTO IL CURSORE

GOSUB 21388

i

RETURN

REM ROUTIME CHE SPOSTR IL CURSORE IWM BASSO DI UMA LIMER

GDSUB 2188

H=R+
IF H}EI THEH #=21
RETURN
REM ROUTIME CHE SPOSTA IL CURSORE IN ALTO DI UHA LINER
GOSUR 2188
r=p=1
IF {1 THEH X=1
RETURH
FEM ROUTINME CHE SPOSTA IL CURSORE A DESTRA
GOSUR 2188
Y=¥+1
IF Y224 THEM Y=24

3 RETURH

REM ROUTIME CHE SFOSTA IL CURSORE A SINISTRA
GOSUR 2188

Y=y-1

IF Y41 THEH ¥=1

RETLIRM

REM ROUTINE CHE SPOSTA IL CURSORE A INIZIO LIMER
GOSUE 2188

=g

RETURN

REM ROUTINE CHE SPOSTR IL CURSORE A FINE LIMER
GOSUE 2188

¥=24

RETURH

‘REM ROUTIME CHE ACCEWDE IL PUNTO SOTTOQ IL CURSORE E SFOSTAR IL CURSORE A

REM DESTER (SE E° FOSSIEILE).

REM RCCENMDO IL BIT HELLR ZONA DI MEMORIA CONTENENTE LO SPRITE
By=(H-12%3+INT{(Y-12/9)

REM HO CRALCOLATO IL BYTE INTERESSATO

REM CALCOLO IL BIT IMTERESSATO

BI=8-Y+INT((Y=12/80¥8

REM ACCEMDO IL PUNTO

POKE 332+EY,PEEKCS22+BY) DR 21EI

REM CHIAMO LA ROUTIWE CHE SPOSTA IL CURSORE A DESTRA

GOSUE 2326

RETLRM

REM ROUTIME CHE SPEGHE IL PUWMTO SOTTO IL CURSORE E SPDSTH IL CURSORE A
REM DESTER (SE E- POBSIEILE).

REM SPEMGO IL BIT MELLA ZONA DI MEMORIA COWTEMEMTE LO SPRITE
BY=(K=1)#3+INT( (Y=12,/8)

REM HO CALCOLATO IL BYTE INTERESSATO

REM CALCOLO IL BIT INTERESSATO

BI=8-Y&INT(({Y=12/2%8

REM SFEWMGO IL PUNTOD

POKE S32+BY, PEEK(23Z+EY) AND (255-21BI1)

REM CHIAMO LA ROUTIME CHE SPOSTR IL CURSORE A DESTRA

GOSUE 2388

RETURM

REM ROUTIWE CHE CAMCELLR LA LIMER CORRENTE

FOR Yi=1 TO 24

=1
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corrispondenti nella griglia
piccola). Il tasto 7 (linea
780) cancella la colonna
dove ¢ posizionato il
cursore (routine 2280, che
cancella tutti i caratteri
avvalendosi delle
coordinate X anziché delle
coordinate Y utilizzate
nella routine 2800). Il tasto
12 (linea 800) memorizza lo
sprite disegnato su supporto
magnetico utilizzando la
routine 1160, che svolge le
seguenti operazioni:
visualizza i messaggi SAVE
e NOME SPRITE?,
stabilisce tramite le
costanti ZL la lunghezza
massima di 10 caratteri
alfanumerici per il nome
che l'utente puo attribuire
allo sprite, chiama la
routine 3060, e verifica che
sia stato inserito almeno
un caratiere. La routine
3060, chiamata dalla 1160
(linea 1180), cancella la
zona dello schermo dove
sard inserito il nome dello
sprite, legge i caratteri
inseriti (linea 3120) facendo
lampeggiare il cursore
(linee 3160, 3170) e
memorizza i caratieri in
una stringa alfanumerica,
controllando la lunghezza
di quest'ultima. I caratteri
non alfanumerici non sono
accettati (linea 3260), ad
eccezione del DELETE e del
RETURN. Il tasto {3 (linea
820) richiama da supporto
magnetico l'eventuale sprite
precedentemente
memaorizzato, utilizzando
due routines: la 1300, che
visualizza i messagei LOAD
e NOME SPRITE?, e la 2020,
che visualizza il messaggio
ATTENDERE, esegue la
scansione dei punti come
precedentemente illustrato
e riposiziona il cursore in
alto a sinistra. Il tasto {8
(linea 830) fa terminare
l'esecuzione del programma
chiamando la linea 1540.

2958
2968
2358

REM CAMCELLD IL CRRATTERE

GOSUE 2768

NEXT Y1

=1

RETURN

REM CHE CAMCELLA LA COLONMR CORRENTE

FG=8:]F ¥=24 THEN FG=1

FOR Xi=1 TO 21

W=l

REM CANCELLO IL CARATTERE

{GOSUBR 2768

REM PORTO IL CURSORE A SINISTRA DI UN POSTO

IF FG=8 THEM Y=Y-1

NEXT X1

"RETURM -

REM ROUTIME CHE GESTSCE L-IMPUT DI UNA STRINGA ALFANUMERICA.
REM LE YARIABILI UTILIZZATE SOMO:Z26.27.29.22.28%. IN$

REM IN INGRESSO YUOLE LA LUNGHEZZA MASSIMA ZL

REM DELLA STRIMGA DA LEGGERE

REM IM USCITA DA IH IM$ LA STRIMGA LETTR E IM Z9 LA SUA LUMGHEZZA
REM CANWCELLO LA ZONA DI SCHERMO IN CULI YERRA® DIGITRTR LA STRINGA
FOR Z3=1 TD ZL: PRINT " " :MEXT 28

FOR £3=1 TO ZL: PRINT “"H"; ‘HEXT Z8

INg="":Z7=T]

REM LEGGO UM CARATTERE

GET Ze%:IF Z8$<>"" THEN 3228

REM ACCEMSIONE E SPEGMIMENTO DEL CURSORE

IF Z7<TI AMD HOT(ZE) THEM PRINT "3I";:Z26=HOT(Z&):Z7=TI+15
IF Z7<TI AND Z6 THEM PRINT " HI"; :Z6=HOT(ZE):Z7=TI+15

GOTO 3128- :

REM E- STATO DIGITATO UM CARATTERE

228 Z8=ASC(Za%): Z9=LEN( [N)
REM SE MOW E“ UM CRRATTERE ALFAMUMERICO. DEVE ESSERE UM RETURN O DELETE

IF HOT((Z2>a47 AMD ZB8(38) OR (Z2>64 AND Z3<91))» THEMW GOTO 3328
REM CONTROLLO CHE. NON SIA STATA SUPERATA LA LUMGHEZZA MASSIMA
IF Z8=ZL THEN GOTO 3128

REM LO AGGIUNGO ALLA STRIMGA IN$

IN$=]N$+Z0% PRINT 284, :GOTOD 3128

REM SE E“ UM RETURMN. HO TERMIMATO LA LETTURA

IF Z2=13 THEH PRINT " NI"; :RETURH

REM SE E“ DELETE. CANCELLO IN IN$ E SUL VIDEOD L° ULTIMO CARATTERE DIGITATO

éETgﬂgfgaHND Z328 THEM IN$=LEFT$(IN$,Z3-1):PRINT " §EI®;:GOTO 3128
REM ROUTIME DI IMIZIALIZZAZIONE COSTAMTI

REM CIRCUITO YIDED

YI=53248

‘REM CIRCUITO SUOND

SI=54272

REM MEMORIA YIDEQ

MY=1824

REM MEMOEIA COLORE
MC=55296

REM COSTANTI DI USO COMUME

ZL=9

REM IMIZIALIZZAZIONE CHIF SUOHO

FOR I=8 TO 24

POKE S1+1.6@

HEXT 1

RETURN ;
REM ROUTINME CHE STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IM PGS
GOSUE 3494

POKE WI+3Z,15

POKE WI+33,15

FRINT "CTemlela"

PRINT TAB(EX;" r— o I

FOR I=1 TO S

PRINT TRAEB(&2:" | e

HEXT 1

PRINT TRE(E);" ¢ 4 H

PRINT TAECE); " peMEDDIGITA RETURNE PER PROSEGUIRE"
FRINT " SInleper

FOR I=1 TO S

PRINT TAB(FY;

FOR J=1 TO 26

PRIMT "™z ",

MEXT J

PRINT

HEXT I

REM ORA SCRIVO IL TITOLO
EE%N;9;§$NHRMNM";THB<(4B—LEN(PG$>)/2);"s?UPﬁs

IF Z9${>CHR$C13» THEM GOTO 3998
PRINT *I&";

RETLRH
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Grafica tridimensionale

Questo programma consentira di disegnare il grafico di una funzione di
due variabili. Il disegno sembrera una figura tridimensionale, sebbene
sia visualizzato su di un piano. Per rappresentare il grafico di una fun-
zione & necessario disporre di un numero finito di valori che la funzione
assume in un dato intervallo. A questo scopo l'utente dovra inserire i va-
lori che determinano il campo di definizione della funzione, cioé il mas-
simo e il minimo valore che si desidera assegnare alle due variabili indi-
pendenti. Sara necessario fornire anche il numero dei punti che si vo-
gliono prendere in esame, il che permettera di ottenere una maggiore o
minore definizione del tracciato.

Molto interessante & la possibilita di disegnare pit grafici di una stessa
funzione considerata in diversi intervalli, che permettera di confrontare
i differenti andamenti che la funzione assume a seconda dell’'intervallo
dei valori assegnati alle variabili indipendenti.

1 Ogni volta che ci troviamo a dover disegnare una figura tridimensionale
Analisi del su un piano ricorriamo alle regole della prospettiva, un artificio che per-
problema mette di ingannare I'occhio di un osservatore dandogli I'impressione di
vedere una figura tridimensionale dove realmente ne esiste solo una bi-
dimensionale. Per tracciare grafici che abbiano una buona prospettiva
anche il nostro programma ricorrera ad un artificio simile.

Per poter disegnare il grafico il programma dovra calcolare i valori che
la funzione assume tra i suoi estremi, memorizzarli, e visualizzare il gra-
fico solo dopo aver utilizzato I'artificio che permette di ottenere 'effetto
; desiderato. Il grafico sara visualizzato disegnando le cosiddette «curve
L e e { di livello»; sara quindi necessaria la disponibilita di un’area di memoria
= | dove andare a leggere i valori che serviranno a tracciare il disegno, me-
morizzati in precedenza. Per disegnare ogni curva ricorreremo ad una
approssimazione ottenuta tramite una spezzata.
L'operazione che ci permettera di ottenere I'effetto tridimensionale con-
| siste nel normalizzare rispetto alla terza due delle tre coordinate che in-
dividuano un punto nello spazio. Per poter effettuare la normalizzazio-
J ne, il programma calcola le coordinate del punto interessato e ne divide
i valori per il valore della X. Cio permettera di disegnare la figura con
y un buon effetto prospettico, avendo ottenuto le due coordinate dei punti
e su un piano in funzione della terza, che & stata eliminata.
Per memorizzare i dati riguardanti i punti dovremo utilizzare una ma-
trice, che sara stata dimensionata in base al numero dei punti che si vo-
gliono prendere in esame. Quindi, tanto pit alto & il grado di definizione
che vogliamo per la nostra figura, tanto pit grande sara la nostra matri-
ce, con I'avvertenza pero di non inserire cifre eccessivamente grandi per
i punti da prendere in esame, poiché la memoria del CBM-64 non sareb-
be in grado di contenere l'intera matrice.
A seconda degli intervalli di definizione assegnati alle due variabili indi-
pendenti della funzione, & probabile che lo schermo non possa contene-
) re l'intero grafico, oppure che lo realizzi nella sola parte centrale, non
| consentendone una buona visualizzazione. Per ovviare a questo inconve-
| niente saranno calcolati appositi fattori di scala che consentiranno di di-
segnare il grafico sempre nella massima espansione consentita dal video.
| Per ottenere un buon risultato grafico utilizzeremo anche in questa ap-
plicazione la bit-map, e per tracciare i segmenti che compongono la figu-
| ra distingueremo tre possibili casi: che il segmento risulti parallelo al-
'asse delle ascisse, che risulti parallelo all’asse delle ordinate o che non
| sia parallelo né all’'uno né all’altro. Cio fatto si procedera all'accensione
7 dei punti del segmento, come gia si & visto in precedenza (pag. 96).
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Diagrammi
di flusso

Il programma esegue in
primo luogo linizializzazione
delle costanti del C-64 ¢ la
stampa del titolo.

Quindi visualizza sullo
schermo un messaggio in
cui chiede se si vuole
modificare la funzione,
inserita in una linea del
programma. Qualora si
cambi la funzione
bisognera rilanciare di
nuovo ['esecuzione del
programma con il comando
RUN.

Si passa poi a verificare se
la base del programma é
stata spostata alla
locazione 16384; in caso
negativo si visualizzano le
istruzioni necessarie per
effettuare lo spostamento e
st arresta l'esecuzione, Nel
caso che lo spostamento sia
gia stato effettuato, il
programma continua
chiedendo il livello di
definizione del disegno e i
valori minimi e massimi
delle due variabili
indipendenti (X,Y).

Letti i dati si esegue una
verifica, controllando se i
massimi di X e Y sono
minori o uguali ai minimi;
se é cosi, il programma
torna a visualizzare la
richiesta di immissione dati.
Accertata la legalita dei
dati immessi, il programma
inizia a determinare i
valori di X e Y dei punti
da graficare; quindi carica
in una matrice i valori
normalizzati che determina
per X e Y, utilizzando il
passo di X e Y calcolato

in precedenza.

Nel passaggio successivo
esegue la lettura dei valori
precedentemente
memorizzati, ed esegue i

START

W

Inizializzazione
costanti

4,

Visualizza il
titolo

Vuoi modificare
la funzione?

J no

Visualizza
messaggio

Il programma non & stato ca-
ricato nella giusta locazione di
memoria. L'esecuzione & arre-
stata per consentire il corretto
caricamento.

La base
del proegramma
& stata spostata?

sl Ny

Visualizza richiesta
definizione disegno

o B

Visualizza richiesta
range X e Y

YV

Max < Min?

w.l,uo.

Normalizza il
valore dei punti

¥

Memorizza i punti nella
matrice M

S 4

0

=l

Il programma lista la linea che
contiene la funzione e |'esecu-
zione termina. Dopo I'eventua-
le ridefinizione della funzione
occorre reimmettera il coman-
do RUN

Sl
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confronti necessari per
individuare il minimo ed il
massimo valore di Y e di 7.
A questo punto, in base ai
dati in suo possesso, il
programma inizia il calcolo
dei fatiori di scala
orizzontali e verticali, per
ottenere la massima
espansione della figura da
rappreseniare sullo
schermo.

Qui inizia la fase che si
riferisce al modo grafico; il
programma chiama la bit-
map, la «ripulisce» da
eventuali disegni precedenti
e la colora in blu. Espletate
le operazioni di calcolo e di
attivazione del modo
grafico, inizia a
visualizzare la figura sullo
schermo, accendendo tutti i
punti individuati dai valori
presenti nelle colonne e
nelle righe della matrice M.
Eseguito il disegno,
premendo un tasto
qualsiasi il programma
terminerd la sua
esecuzione, e riporterd

lo schermo nella
configurazione iniziale.

@

Calcola min e max
di Y e di Z normalizzati

i

Calcola fattori di scala
perY.e Z

4

Inizializza il
modo grafico

¥

Visualizza
cancellazione
bit-map

2

Unisce i punti
corrispondenti
alle colonne di M

¥

alle righe di M

A G

E stato digitato NO
un carattere?

Unisce i punti
corrispondenti

*51

Torna alla
modalita carattere

L

END

Altende che sia digitato
un carattere qualsiasi
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Il programma

Nella linea 330 é
memorizzata la funzione di
due variabili (che puo
essere modificata) della
qitale si vuole tracciare il
grafico tridimensionale.

Si carica poi il titolo del
programma nella stringa
PGS (linea 350) e si chiama
la routine di
visualizzazione 2990,
Questa chiama a sua volta
la routine 2720, che
inizializza le costanti del
C-64.

Nella visualizzazione
successiva lo sfondo é
colorato in blu (linea 380) e
sono presentate le
informazioni riguardanti
l'eventuale modifica della
funzione (linee 410-+460).
Per modificare la funzione
si deve premere il tasto S,
che visualizza la linea 330
(linea 480) in cui si dovri
scrivere lespressione della
funzione prescelia.

Subito dopo é visualizzata
la richiesta dell'intervallo
(range) di valori della X e
della Y. La parte successiva
(immissione di S o C) é
demandata alla routine
2290, che cancella la zona
dello schermo dove sard
inserita la stringa
alfanumerica; in questo caso
la stringa é di un solo
carattere, avendo assegnato
nella linea 470 alla variabile
ZL (lunghezza massima
della stringa alfanumerica)
il valore 1. La stessa 2290
legge il carattere; se il
caratiere non é stato
inserito fa lampeggiare il
cursaore sul video (linee
2390+2410), se invece é
stato inserito memorizza il
suo codice ASCII (linea
2450) e riporta la lunghezza

928
938
S48
558
a58
ara
See
598
]
BiB
528
638
648
638
668
678
88
638
7es
7ig

720 FZ=PHP

73a
740
75e
768
77e
780
e
Bee
81i@
828

TREETT 0 00 0
REM ORAFICA TRIDIMENSIONALE
TRETT 10005 20 M S
REM VARIABILI UTILIZZATE
REM MCW.W.2) MEMORIZZA LE TRIPLE CRRTESIAME DR YIBURLIZZARE
REM 1.J ‘CONTATORI DI CICLO
REM P 'MUMEROD DI PUHTI IH PRENDERE IM ESAME
REM P1,P2 {DIPENDOND DR “
REM PX,PY 'PREE0 FER LA K E LA ¥ IN MODO DA ESAMINARE SOLO “P* PUNTI
REM X.¥ ‘COPPIE DI PUNTI PER LE QUALI S CALCOLR IL VALORE DI “2°
REM LK,HX  (MINIMO E MASSIMD PER ‘X~
REM LY.HY !MINIMO E MASSIMD PER Y~
REM LZ,HZ :MINIMD E MASSIMD PER 2-
REM 8Y,82 !FATTORI DI SCALA PER “Y/ E “Z~
REM CO ‘COLORE DELLA MEMORIA BIT-MAP
REM XP.¥P  !COORDINATE DEL PUNTO DI PARTENZA DI UN SECOMENTO DR VIBURLIZZRRE
REM ¥8,¥S !COORDINATE DEL PUNTO DI RRRIYO
REM LA FUNZIONE DI DUE YARIRBILI
REM MEMORIZZATA ALLA LIMEA 338 E- QUELLR DA YISUALIZZARE
DEF FNZ(ZI=SIN(KHY)
REM INIZIA IL PROGRAMMA
POS="ORAFICA TRIDIMENEIONALE"
GOBUB 2958
REM SFOWDO BLU
POKE YI+32,6:POKE VHEEJ
REM STAMPOD INFORMAZION
PRINT "LA FUNZIONE Dﬂ VISURLIZZHIE -5 s
FRINT "WBCRITTR ALLA LIMNER 338."
PRINT "NOIOITARE :*
PRINT "W"S° PER MODIFICRRLA,"
PRINT "R‘C” PER CONTINURRE)"
PRINT "MLS/CIT? ")
ZL=1!003UB Z25@
IF INg="§" THEN PRIMT"IINWMNOR":LIST 33@:END
REM ORA CONTROLLD CHE IL PROGRAMMA SIA MEMORIZZATO DALLA LOCAZIOME 16384
IF PEEK(44)=54 THEN OOTO 648
REM RVVERTD CHE IL PROCRAMMA MON PUD” ANDARE IN ESECUZIONE
PRINT " rheme
PRINT "ATTENZIONE HAI DIMENTICATO"
FRINT "¥DI IMMETTERE I SEGUEWTI COMAMDI:"
PRINT "WES1IFOKE 44.,84"
PRINT "HE2)POKE 16384,8"
PRINT "MSFRIMA DI IMMETTERLI RICORDA"
PRINT "MDI SALVARE IL PROCRAMMA., SE QUESTOD"
FRINT "EMOM E- OIA“ PRESEMTE SU NASTRO."
FRINT "XE POI DI RICRRICARLO":!END
REM INIZIALIZZ0 COSTANTI
REM ORR INIZIA IL PROGRAMMA
gEI;I EHI%I.I‘II IL NUMERD DI PUNTI DR BRTTERE PER X ED ¥
T neg
FRINT "ﬂLI’HHTI PUHTI DEYO MARCRRE 7 "
ZL=2:008UB
PeyALCINSED
IF P>1 THEN GOTO 718
REM IL WUMERO DI PUNTI DA MARCARE E- TROPFO BASSO. RIPETERE INPUT
0O0TO 648
PisP={ 1
REM LIMITI PER LA X
PRINT ""WALORE MIWIMOD DI ¥ (@3 7 ")
ZL=1@'008UE 229@:PRINT
REM COMTROLLO CHE ¥ SIA > @
Lu=YALCINE)
IF LA{=@ THEN OO0TO 748
FRINT "WHLDEE HFIEEIHEI DI X 7"
G0SUB 2298:FRIN
HA=YAL( INS)
REM CONTROLLD CHE IL MASSIMO PER X SIR MAGOIORE DEL MINIMO
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della stringa nella variabile
Z9 (linea 2450), che sard
utilizzata per controllare
che non sia stato inserito
piu del massimo dei
caratteri previsti (linea
2530). Inoltre, se il carattere

inserito non € un carattere g3@ IF Hféala..g THEtI~I G070 748
; : : 848 REM MINIMO E MASSIMO PER LA ¥
m’famtmer:cq, si conrtrolla g
se si tratta di un BE@ PRINT "WALORE MINIMO DI ¥ 7 ";
DELETE, nel qual caso st g;g EEEHE&?&:%PRINT
cancella sul video e nella 850 PRINT “MVALORE MRESINO DI ¥ 2 ";
Ssrfngﬂ ."N.s .I!THEH”'!O . 918 Hy=VEL{INS)
carattere immesso (linee 920 ReM CONTROLLO CHE 1L HASSIMO FER ¥ SIA MAGGIORE DEL MINIMO
RETURN H oy o TR ——
N (linea e 93 " ENDERE , "
: : 948 REM ORA HO 1 LIMITI PER X ED ¥
allora si torna alla linea 950 REM ORR CALCOLO IL PRSSO PER X ED ¥
480. 370 PoncH-LoroPL
i L i PY={HY=-
Poiché il programma si 989 REM DIMENSIOND LR MATRICE DEI PUNTI DA VISURLIZZARE
5 999 DIM MCPL,P1,2)
avvale della bit-map, per 1808 REM ASSEGND £ NORMALIZZO RISPETTO AD X I VALORI DELLA MATRICE M
poterlo caricare é 1618 FOR I=8 TO P1
; 1826 FOR J=B TO Fi
necessario spostare la E?ase 1058 KuLKHPIO
del programma stesso in un :g;g :’:tfv;m{gu.th
" R e, - . ] =
”‘Eﬂ'”!?»f»‘? di memoria 1860 MCI,J.2)mFNZCZ) /%
diverso da quello in cui il {g;g ﬂnti?c; -;
sistema carica ﬂblfuﬂf”?ﬁﬂ{ﬂ 1858 REM ORA POSSO YISUALIZZARE LE COPPIE ¥,Z NORMALIZZATE RISPETTO AD X
i programmi-utente, quindi H?: Esf"?gi.gmi? MINIMO E MASSIMI PER ¥ E 2
sono visualizzate le 1128 HysLy
P & 1138 LZ=M(0,8,2)
istruzioni necessarie ac?’ L
eseguire questa operazione 1158 FOR I=a T0 P1
S ol 1168 FOR J=@ TO Pi
se non e gia stata effettuata 1178 IF MC1.J,1)CLY THEN LYSMCI,J/1)
(linee 510-+600). 1188 ;; :E};g,naﬂz THEN Hy=MCI.J.1)
; R . 1198 1 Ja2ICLE THEN LZ=M(I,J,2)
E poi chiesto quanti 1288 IF MC1,J,2)5HZ THEN HZ=M(I.J,2)
punti occorre considerare igég NEXT J
(linea 650), valore N 1238 REM ORA CALCOLO I FATTORI DI SCALA PER V¥ E 2
dmeominanie ger spliie | WeERNEHE
- . - = -
il numero al'z slegwfi'efmt chg %55“ REM ﬁ?‘i’?ﬁ%ggulﬂ FUNZIONE
saranno pot visualizzall. @ REM L GRAFICO
i ik e ol 1280 GOSUB 1678
gzéﬂémﬂfﬂquﬂ tia 13“311”3 z% REM cn?gsbm LO SCHERMO
tion 1388 GOSUB
Jlcct vk Reauropic e 1318 REM COLORD LO SFONDO IN BLU
quadro, cCon fﬂ sola 1320 CO=6:0G0SUB 1798
differenza rispetto alla 1250, NoN Fomon NisEunmmE
chiamata precedente che la 1350 AE=(HCLL 8, 1)Ly sy
: =(MC1,8,2)~L2)
Eun:ghezza massima dt‘.fffa 137@ FOR J=1 TO-PL
stringa alfanumerica é 1380 HE=CH(1. 3, 1)-Lyousy
7 ; =(MCL,J, 20~
siabzhmpqn a due 1490 GOSUB 1670
caratteri (linea 660). Un 1418 KP=XS:YP=YS
numero minore di due in 1450 MBI 3
questa fase non sard 1448 REN LD STESSO PER 2.
at;ce!;a!%‘ i f?g‘g%”“;{;{;fppo 4ga xpmchico, L:)-W;:g;
piccolo (linee - , 470 YPu(M(B,I,2)=LZ
Alle linee 740+830 ¢ PR INDDING

chiesto di inserive il valore
minimo e massimo per la
variabile X (linee 740, 750),
e st controlla che il valore
Massimo non sia minore o
uguale al minimo (linea




830); se é cosi i valori
inseriti non sono
considerati, e riappare la
richiesta di immissione. La
gestione della routine 2290
stabilisce in dieci caratteri
la lunghezza massima della

stringa alfanumerica. 1498 XSm(MCT, [, 10-LYINSY
Le linee 840+ 930 ripetono o e
anche sulla variabile Y la 1528 Xp=yS: YP=ys
stessa operazione falta }333 :E:.Tr ‘II
sulla X 1590 GET A$.IF Age-: THEN 00T 155e
AH‘; .{,f”"'?.‘,g 60, 970 & 1562 REM RITORNO AL MODO CRRATTERE
stabilito il passo per X e Y, 1566 REM IL PROGRAMMA E* TERMINATO
: : 2 1598 PRINT "IDMNm"

che dipende dai valori 1680 END

L e e .
”m_“"?m:; S HETEEL B e 1620 REM I SOTTOPROGRAMMI PER LA GESTIONE DELLA GRAFICA, SOND SCRITTI
per le due incognite 1638 REM IN MODO DA RENDERE IL PIU“ VELOGE POSSIBILE LA LORO AZIDWE
rapportate al numero dei 1648 REN ARl A A RO RN

: . A 1650 REM ROUTINE: INIZIALIZZA IL MODO YIDEQ BIT-MAP E LE YARIABILI INTERESSRTE

punti da visualizzare. iggg EE;FEﬁng 1L HODO BIT-AP

e iy ; +17, PEEK(YI+17) OR 32
Di seguilo 5’,d””3”510’1{1 ff‘ 168¢ REM LA MEMORIA BIT-MAP E’ ALLA LOCAZIOMNE 8192
matrice M (iinea I0) visi L NG Al S

. . . s o = = = = (5]

memorizzano i dati dei 1716 FOR I=8 TO 7
punti da visualizzare e si };gg ﬁgcghm
normalizza rispetto a X 1742 RE¥UR,{,
(e 1010+1060) civé st | e ) e
divide il V&i;)?’e di oghni ¥ 1778 EETUIEEN N _ ’ A

or X auiindi date .o i 1788 REM ROUTINE: IMPOSTO LO SFONDO NEL COLORE cO
ECt o g dato che ogni 10 R 5o6s POKE 00 -NENT
X divisa per se stessa dd 1880 RETURN

: 1816 REM ROUTINE:ACCEMDE IL PUNTO DI COORDINATE KC,YC

come risultato 1, partendo 1820 BY=BM+INTCYCHZ3)HZ1+INT(XCHZ3)#Z0+(YCANDZZ)
dai precedenti valori si 1830 POKEEY, PEEKCBY)0RZ3(Z2~(XCANDZ2))

calcolano i valori sull'asse 1858 REM ROUTINE:TRACCIA UNA RETTA DA XP,YP A XS, ¥S
Z [FNZ(ZYX]. In guesto iggg '}E“v’p'"vEEﬂEHEéu?E"SE%"“ ALL"ASSE HC?

?’”OdO_ rimangono solo l'asse 1880 REM LA RETTA E- PARALLELA ALL?ASSE YC?

Y (orizzontale) e Z (verticale). 1998 IF XS=XP THEN GOTO 2658

: i : 1968 REM POSS0O CALCOLARE IL COEFFICIENTE ANGOLARE
Alle linee 1110+ 322‘? il . 1910 M=(YP=YS)/ (XP-S)
programma calcola { valori 1928 IF ABS(M)>1 THEN M=1/M:GOTO 2180
P e S ?’P’IC[SS.!'F’?:IE'IP(:'P’ Ve :ggg EzssﬁgsgLD INTERCETTA ALL‘ORIBINE PER UNA YARIAZIONE DELLE XC
Z, assumendo inizialmente 1958 REM TRACCIO LA RETTA

e : 1968 FOR ¥C=KP TO ¥S STEP SON(KS=KP)
il primo valore di Y trovato 1970 ¥C=MMXC+Q: G0SUB1828: NEXT
R

nella matri ] m 158@ RETURN
IRattlce Al ofifte 1958 REM LA RETTA E‘ PARALLELA ALL-ASSE XC
massimo sia come minimo, 2089 YC=YP
i : ; 2818 FOR MC=WP TO ¥S STEP SON(HS-XF)
e corzfmmqrzdo poi ogni Y 5620 BUSUBI o2 NEXT
della matrice con HY e LY, 2839 RETURN
B smads Ao tonibiare il 2048 igﬁﬂlﬁﬂ RETTA E’ PARALLELA RLL/RSSE ¥C
zﬂm =
valore di HY se il valore di 2860 FOR YCaYP TO ¥S STEP SONCYS-YP)
Y risultasse maggiore, o B e ]
gquello di LY se il valore 2098 REM CALCOLO INTERCETTA ALL/ORIGINE PER UMA VARIAZIONE DELLE YC
delle ¥ risultasse minor 2100 Q=XS-ySW1
8¢ are. 211@ REM TRACCIO LR RETTA
Dopo aver leito tutta la zig iganzssm ggszglg;?”gg#ws#?)
. . 5 . 3 =
matrice si troverd in Hlf’ il 2140 RETURN
massimo valore di Y e in 2158 REM ROUTINE:TERMIMA IL MODO YIDEOQ BIT-MAP

E i 2168 REM S -
LY il mininto. Nella stessa e

maniera si troveranno il
minimo e il massimo per Z.
E ora necessario calcolare i
fatiori di scala per Y e Z,
per poter ridurre il disegno
a dimensioni tali da
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permeltere la
visualizzazione (linee 1240,
1250).

Alle linee 1280+ 1320 si
inizializza il modo grafico
utilizzando la routine 1670,
che attiva la bit-map e la
colloca in una determinata
area di memoria (linee
1690, 1700), cancella cio
che vi era stato
precedentemente
memorizzato (linea 1760) e
colora lo sfondo in blu
(linea 1790).

Prima di poter disegnare la
figura si devono
moltiplicare per i fattori di
scala precedentemente
trovati tutte le coordinate
dei punti da disegnare
flinee 1340+ 1390). La
routine 1870 verifica se il
segmento da tracciare é
parallelo all'asse delle X o
all’asse delle ¥, e ne
calcola l'inclinazione se
non é parallelo a nessuno
dei due assi (linea 1910). Di
seguilo traccia i segmenti
di retta a seconda dei tre
casi (linee 2000, 2050, 2100)
utilizzando la routine 1820,
che accende punto dopo

punto il segmento sul video.

La linea 1410 assume come
coordinate di partenza del
successivo segmenio quelle
del punto di arrivo del
segmento appena traccialo
e ripete il ciclo finché non
avrd disegnaio tutti i punti
calcolati per l'asse Y.

Alle linee 1400~ 1540 si
determinano e si

moltiplicano per i fattori di

scala precedentemente
trovati tuite le coordinate
dei punti da tracciare
sull'asse Z, utilizzando un
procedimento analogo a
quello usato per l'asse Y.
Per finire la linea 1550
attende che sia digitato
un qualsiasi tasto per
spegnere il modo grafico
flinea 1570) e terminare
l'esecuzione.

POKE WI+17,PEEK(YI+17) RMD 223

POKE WI+24.PEEK(YI+24) AMD 247

RETURN

REM ROUTINE:BESTISCE L IWPUT DI UNA STRINGA ALFANUMERICA

REM LE YARIABILI UTILIZZATE SOMO:Z6,27,28,2Z9,Z288, INF

REM IN INGRESSO YUOLE IL VALORE 2L CHE E- LA LUNGHEZZA MASSIMA
REM DELLA STRINGA DA LEGGERE

REM IN USCITA DA* LA STRINGR LETTR IN IN$ E LA SUR LUNGHEZZR IN 29
REM CRAMCELLO LA ZOMA DI SCHERMO IN CUI YERRAR“ DIGITATA LA STRIMNGA
FOR 28=1 TO ZL: PRINT " ";:NEXT 28

FOR Z8=1 TO ZL: FRINT "N"; ! NEXT 28

IN$="":Z7aT]

REM LEGOQ UN CRRATTERE

BET Z8%:IF Z8§<2"" THEN 2458

REM ACCENSIONE E SPEQBMIMENTO DEL CURSORE

IF 27<T1 AMD MOT(26) THEW PRINT "MI";:Z6=MOT(ZE):Z7=TI+15

IF Z7{T1 AND Z6 THEM PRINT * OI",:'Z6=NOT(26):Z7=TI+15

GOTD 23358

REM E° STATO DIGITATO UN CARATTERE

Z8=A3C(Za%) : Z9=LEN(IN$>

REM S8E NON E- UM CARATTERE ALFANUMERICO. DEVE ESSERE UM RETURN O DELETE

IF MOT(Z8>31 AND ZB(95) THEN GOTO 2618
REM CONTROLLO CHE NOM 3IA STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MRASSIMA

- IF Z9=ZL THEN 0DTO 2358

REM LO AGGIUNCD ALLA STRINGA IN$
IN$=IN#+Z86: PRINT Z8%; :G0T0 2358
REM SE E“ UN RETURN., HO TERMINATO LA LETTURA
IF Z8=13 THEN PRINT " H"; :RETURM

REM SE E‘ DELETE, CANCELLD IN IN# E SUL YIDED L“ ULTINO CRARATTERE DIGITATO

éETgszggaHND 2928 THEN IN$=LEFT$CIN$,Z9-1):PRINT * IEI'; :GOTO 2358
REM ROUTIHE: INIZIRLIZZAZIONE COSTANTI

REM CIRCUITO YIDEOD

Y¥1=33248

" REM ciacun'u SUOND

§1=54272

REM MEMORIA YIDED
My=1824

REM MEMORIA COLORE
MC=33

REM COSTANTI DI USO COMUNE

ZL=89
REM INIZIALIZZAZIONE CHIP SUONO
FOR I=8 TO 24

POKE SI+I.8

HEXT 1

RETURH

REM ROUTINE:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN POf
GOSUR 2728

POKE ¥I+32,15

POKE YI+33,15

PRINT " THDem"

PRINT TRBC(EY:" r -

FOR I=1 TO 5

PRIMT TRBC(E);" | I~

HEXT 1

PRINT TRBCH)Y;" & v

PRINT TRBCE), " MNMMMMSDIGITA SRETURNE PER PROSEGUIRE"

PRINT " FOepamg"
FOR I=1 TO 5
PRINT TRABC?))
FOR J=1 TO 26
PRINT "“Ha *;

HEXT J

PRINT

HEXT 1

REM ORA SCRIVO IL TITOLO

EE {'NES;MH +TRBCC4B-LENCPGS23/2); " 94" i PG$
IF Z9$COCHREC(13) THEM GOTO 3218

PRIWT "2I8";
RETURN
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Analisi del
problema

F PLR PUNTARE
8 PER GIOCARE
F FER FIWIRE

=

b
ReR
-
iri 10HE
FFERFWI‘ME- Ei

& PCR GIOCARE
F PER FINIRE

Slot machine

Il programma che presentiamo adesso ci permettera di simulare il fun-
zionamento di una slot machine.

I componenti essenziali di una slot machine sono le tre ruote, su ognuna
delle quali sono disegnate ad intervalli regolari alcune figure, ed un co-
mando, generalmente una leva, che aziona alcuni meccanismi i quali im-
primono alle ruote un movimento. Quando le ruote si fermano, ognuna
di esse presenta al giocatore una figura. Il gioco consiste nell'effettuare
una puntata, azionare il comando che permette di far girare le ruote, ed
attendere: a seconda della combinazione che le tre figure avranno assunto
sara assegnata una determinata vincita.

Il nostro progetto permettera di usare il calcolatore come se fosse una
slot machine, assegnando al giocatore un certo numero di crediti e pre-
vedendo la possibilita di effettuare una puntata, di far ruotare le figure
e di interrompere il gioco quando si vuole. Saranno visualizzate le com-
binazioni vincenti delle figure con le relative vincite, le istruzioni per gio-
care, le informazioni relative ai crediti disponibili, alla puntata effettua-
ta e alla vincita eventualmente realizzata.

Dopo l'inizializzazione delle costanti, si dovranno scegliere e memoriz-
zare le figure utilizzate nel gioco. Il numero, il colore e 'aspetto delle
figure saranno memorizzati in un solo array (SL$). Visualizzato succes-
sivamente il campo di gioco, sara necessario inizializzare le variabili; in
particolare, si memorizzera un valore positivo (100 nel nostro caso) nel-
la variabile CR che controlla i crediti disponibili, e zero nelle altre (pun-
tata e vincita). Il programma dovra quindi prelevare un carattere dalla

| tastiera, che sara P per effettuare la puntata, G per giocare ed F per fini-
| re il gioco. Qualora il giocatore desideri puntare, il programma dovra

controllare se vi sono ancora crediti disponibili, incrementare la punta-
ta e decrementare i crediti; qualora invece si desideri finire il gioco, sa-

| ra visualizzato il tempo trascorso dall’inizio delle giocate.

Se infine si imposta la richiesta di giocare, il programma, dopo aver con-
trollato se & stata precedentemente effettuata la puntata, dovra attivare
I'effetto sonoro e far ruotare le figure. Il numero dei giri che dovra fare
ciascuna ruota sara determinato in modo casuale mediante 'uso della
funzione RND, e variera tra 50 e 100 per la terza ruota; la seconda ruota
effettuera un numero di giri doppio rispetto alla terza e la prima triplo.
Per simulare il movimento delle ruote di una vera slot machine useremo
un ciclo, controllato da una variabile che fornisce il numero dei giri da
effettuare. Visualizzeremo cosi una veloce successione arbitraria di fi-

gure, scelte di volta in volta utilizzando la funzione RND. Il valore forni-
| to da tale funzione funge da indice per accedere all'array delle figure (SL$)

e per determinare quindi la figura da visualizzare. Il programma dovra
poi determinare se si € verificata una combinazione vincente (useremo
a questo scopo istruzioni condizionate IF... THEN..)) e, in caso afferma-
tivo, calcolare I'entita della vincita moltiplicando la puntata per il coef-
ficiente relativo alla combinazione verificatasi. Il computer emettera un

fischio prolungato, mentre il programma sommera |'importo della vin-

cita ai crediti disponibili e azzerera la puntata per predisporre una nuo-
va partita. Il programma terminera quando non vi saranno piu crediti,
o in seguito ad una scelta del giocatore. Per ottenere la visualizzazione
della durata del gioco si dovra inizializzare la variabile di sistema TIS
all’inizio del gioco. Al termine sara sufficiente visualizzare il valore di
TI$ utilizzando la funzione MID$ per evidenziare separatamente le ore,
i minuti e i secondi trascorsi.
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Diagrammi
di flusso

Dopo qver stampato il
titolo e inizializzato le
costanti, il programma
passa a dimensionare e a
inizializzare, attraverso le
istruzioni DATA, il vettore
LS$. Questo vettore
contiene i caratteri delle
figure che ruoteranno.
Quindi si passa a presentare
un'immagine video che
mostra il campo di gioco,
la lista comandi, i
coefficienti di vincita e il
valore iniziale delle
variabili crediti, puntata e
vincita. Nel blocco
successivo avviene
linizializzazione del timer,
attraverso lattribuzione
alla variabile TI$ di una
stringa di sei zeri; il
contenuto di TI§ sard
aggiornato ad ogni secondo
dal C-64 e cid permetterd in
qualungue momento di
avere l'indicazione del
tempo di gioco utilizzato.
Si attende poi che il
giocalore immetta un
comando da tastiera
scegliendolo fra quelli
previsti. Qualora sia
premuto il tasto F
(comando di fine gioco), il
programma visualizza il
tempo trascorso dall’inizio
del gioco e i risultati
ottenuti. Se si tratta invece
del comando di incremento
del valore di puntata (P),
gquesio é aumentato di
un'unitd, e il programma
ritorna nella fase di attesa
di un comando. Infine, se il
comando indica di giocare
(G) é calcolato in modo
casuale il numero di giri
delle tre ruote; la

rotazione avviene
attraverso un ciclo di
lettura e stampa del vettore

START

¥

Inizializzazione

<4

Dimensionamento
e inizializzazione
del vettore LSS

N

Visualizzazione
del campo
di gioco

i

Partenza
del timer

P4 €

E inizializzata
a zero la
varnabile TI$

®

®
¥

Attende un
comando

4

Comando
valido?

¥ si

NO

Py

Stampa : Visualizzazione
risultati T puntata e
finali crediti
¥ & wo P
i ; sl :
ncrementare Incremento
END la puntata? 4 della puntata

L

®
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LS8$. La casualita di lettura
st ottiene utilizzando la
funzione RND, che genera
un numero casuale
compreso fra zero ed uno,
mentre per far terminare la
rotazione delle figure nelle
caselle in tempi differiti si
attribuisce ad ognuna di
esse un numero di giri
diverso. Terminata la fase
di rotazione, si prende in
considerazione la
combinazione ottenuta
verificando se risulta
vincente o no. Se si il
programma calcola nel
successivo blocco la vincita
(cioé moltiplica la puntata
per i coefficienti

associati al valore della
combinazione), quindi
visualizza un messaggio di
congratulazioni e aggiorna
i valori delle variabili. Nel
caso in cui la combinazione
non sia vincente, si
determina semplicemente il
valore dei crediri e si
verifica se detto valore é
maggiore o uguale a zero.
Se é maggiore di zero il
programma torna ad
attendere un comando per
una nuova partiia,
sostituendo alle variabili
iniziali i nuovi valori
oltenuti; se é wiinore o
uguale a zero invia un
messaggio di fine
esecuzione e da il valore
del tempo trascorso
dall'inizio del gioco.

®

Determinazione
casuale dei

giri delle ruote

Ogni figura &
stampata nella
casella corrispondente

W

Stampa casuale
di tre figure
per ogni giro

4

Combinazione
vincente?

©)

i

Stampa messaggio
‘e nuovo valore
dei crediti

- 'L-NO

Soltrae al

valore dei crediti
il valore della
puntata

Determina
-nuovo valore
dei crediti

©

¥

‘Ci sono
ancora
crediti?

< s

Stampa
nuovo valore
dei crediti
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Il programma

Il programma comincia
alla linea 260 e prosegue
chiamando alla linea
seguente la routine 3030,
che permette la
visualizzazione del titolo
(in bianco su sfondo rosso)
e linizializzazione delie
costanti (linee 2760+ 2990,
E poi dimensionato l'array
SL§ e vi si memorizzano le
figure utilizzate nel gioco
flinee 340-+400). Nelle linee
suceessive € ripresentato il
titolo, ed é visualizzata una
tabella che fornisce le
combinazioni vincenti delle
figure con i rispettivi
coefficienti di vincita. Si
visualizza anche una griglia
che contiene tre riquadri
(rappresentanti le caselle
della slot machine), si
stampano le diciture
CREDITI, PUNTATA e
VINCITA (in grigio su
sfondo nero), e sono
presentate le istruzioni per
il giocatore (linee 450+ 800).
Subito dopo sono
inizializzate le variabili
relative ai crediti (linea
820), cui é assegnato il
valore 100, alla puntata
flinea 830) e alla vincita
(linea 840); quindi sono
chiamate le routines 1740,
1800 e 1850, che ne
visualizzano i valori
posizionandoli alla riga
desiderata. Il programma
affida poi il controllo alle
routines 2100, 2150 e 2200,
che visualizzano
nell'apposita griglia tre
figure estratte in modo
casuale nell'array SLS. Si
passa poi ad inizializzare
TI8 (tempo di gioco), ci si
pone in attesa di un
comando da tastiera (linee
970, 980) e ricevutolo, si

EEM #$35EEEediss
REM #SLOT MACHIWE*

REM $#$fEfEesessas

REM VARIAEBILI UTILIZZATE

REM I..J ‘CONTATORI DI CICLO

REM CR ‘MEMORIZZA I CREDITI A DISPOSIZIONE DEL GIOCATORE

REM PU ‘WALORE DELLA PUNTATA FATTA

REM %C ‘WALORE DELLA YINCITA CONSEGUITA

REM Fi.F2,FZ:MUMERD DELLA FIGURA YISUALIZZATR ALLA POSIZIONE 1.2.2

REM A (COMTIEME IL COMANDOD IMMESSO DA TRASTIERA

REM GI *NUMERD DI GIRI FITTIZI CHE LA PRINA FIGURA DEYE COMPIERE

REM RS *PUNTEGGIO OTTENUTO IN BASE ALLA COMBIMAZIOME DELLE TRE FIGURE

REM S5L#<7> :CONTIEWE I DISEGNI DELLE FIGURE DA YISURLIZZARE
STAMFO TITOLD ED IMIZIALIZZD COSTANTI C64

REM
PGE="SLOT MACHINE"
GOSUE 28328

REM DIMEHSIOND ARRAY
DIM SLEC7)

REM IMMETTO MEL VETTDRE SL:H?}; LE FIGURE DA ¥ISURLIZZARE

SLECII="I0 AGEE X

SLE(20="0F = HIII?H!‘-!IIII A =
SLE(Z0="4 0 YEREDOOXEES] -+ W"
SLecdr="2E FNEl PEEEI @S
SL#C5)="2% — FINEI o | FHHE} — ="
SLEC6) =" T " NN A" o W Pl
SLECFI="0 | MEEE-+-¥EENI | @"

REM ORA YISUALIZZ0 MASCHERA Y“1DED

FRINT ""®";TRBC2X,;"S LOT MACHIHNE"
R

FPRINT TRAEBC(33,"
PRINT TABCZ23),; "M X X m28@ VOLTE"
PRINT TAB(23),;"%W " "= W158 YOLTE"
PRINT TABC23),"#k & # m18a VOLTE"

PRINT TAE{23},"lid E S B 3 ® § 50 VOLTE"
PRIMNT TAB{23);"SH02 HO0B H0= ® 25 YOLTE"

PRINT TRE(Z3),;"me % % W 28 VOLTE"
FRINT TRABLZ3),"EH+ + + W l@ VOLTE"

B PRINT TAB(Z23); "< X B, & YOLTE"

YOLTE"
VOLTE"
YOLTE"

PRINT TABL(Z23},"&@ " W,

PRIMT TARECZ23); "#¢ + M.

PRINT TAB(Z23);"# &.

PRINT "clarg" ;

[ G S e

PRINT " |

ERINT A= =S

PRINT * 4.l Bl el
:I szl

P Ly

PRINT "
PRINT "
PRI e e
PRINT "8

FOR I=1 TO 15:PRINT:HEXT I

PRINT "SCREDITIS® = "

PRINT "HEPLUNTATAE =

PRINT "Ms/INCITR® = "

PRINT "&"

FOR I=1 TO 15:PRINT:HEXT I

PRINT SPC(23),"FP PER PUNTARE"
PRINT "W";SPC(23);"(G PER GIOCARE"
PRINT "M";SPC{23),"F PER FIHIRE"

REM INIZIALIZZ0 CREDITI.PUMTATA E WINCITR

CR=166
Pii=B
V=8

REM VISUHLIZZG CREDITI.PUNTATA E WINCITA

GOSUB 174

GOSUB 18@8

GOSUE 12358

REN ‘\"ISUHLIZZD TRE FIGURE
GOSUE 21688

GOSUE 2158

GOSUE 2288

REM INIZIALIZZ0 IL TEMPO DI GIOCO
TI$="080805"

REM ATTENDO UNW COMANDO
A=PEEK( 1973

IF A=64 THEM GOTO 978

IF (A<>41)> AND (RL2262 AMD (ACH21) THEN GOTO 27@
REM IL COMANDO DATO E- ACCETTABILE. LO ESEGUO

IF A=41 THEM GOSUR 198@:G0T0 278

IF A=21 THEW PRIMT "TWEBRAYC, HRI TERMINATO IM ATTIVO.":GOTO 1566

REM IL COMANDO INDICA DI GIOCARE
REM SE PU=8 NOM SI GIOCA
IF PU=8 THEN GOTO Sr@

REM CALCOLOD IL MUMERD DI GIRI DELLA TERZA FIGURA
B GISINTCRHNDCBI¥S] )+50
REM EMETTO UN SUDMO SIMILE RD UMA RUOTA CHE GIRA

1148 POKE SI+24.13

1158 POKE SI+1,186:POKE S1.8
1168 POKE SI+S.15:POKE SI+6,255
1178 POKE SI+14,158:FPOKE SI+15.8
11838 POKE SI+12,13:POKE SI+20,235
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verifica se é un comando
valido (linea 990). Se il
comando ¢ P (puntata) si
chiama la routine 1900, che
se vi sono crediti
disponibili li decrementa e
incrementa la puntaia.

Se il comando é F

(finire) é visualizzato il
messaggio della linea 1020
e termina lesecuzione del
programma. Se infine il
comando é G (giocata) si
controlla se é stata
effettuata la puntata (linea
1050) e se cio é stato fatto
si stabilisce casualmente, in
un valore compreso tra 50
e 100, il numero di giri che
dovra compiere la terza
ruota (linea 1120); la seconda
e la prima ne compiranno
rispettivamenie un MUMEro
doppio e triplo. 5i emette
guindi un effetto sonoro
che ricorda il suono di una
ruota che gira (linee

1140+ 1200) e vengono fatte
ruotare le tre figure. Il
ciclo chiama ripetutamente
le routines 2200, 2150 e
2100, e visualizza in rapida
successione nella griglia un
gran numero di figure
(linee 1220+ 1260). I
programma, finito il ciclo e
visualizzate guindi
stabilmente tre figure,
interrompe l'effetto sonoro
(linee 1280+ 1300) e verifica
se la combinazione assunia
dulle tre figure ¢ tra quelle
vincenti (linee 1320+ 1450).
In caso affermativo é
chiamata la routine 2260,
che calcola l'imporio della
vincita, emette un fischio
prolungato (linee

2300+ 2440) ed incrementa i
crediti di un valore pari a
quello della vincita stessa
(linee 2530+ 2550),
accompagnando
acusticamente l'operazione
(linee 2570+ 2620). Se non ¢'¢
Stata vincita, é azzerata la
puntata (linea 1460) e si
controlla se vi sono ancora

POKE S1+1%, 17

POKE SI+4.21

REM ORA FACCID RUOTARE LE TRE FIGURE
FOR I=1 TO 4%GI

IF [<=GI THEN GOSUR 2204

IF I<{=2#%G1 THEM GOSUE 2158

GOSUR 2188

NEXT I

RFENM ORA SPEMGO IL GEMERATORE DI SUOMI
FOR =B TO 24

FOKE SI+I.8

HEXT 1

RENM CALCOLO IL PUNTEGGIQ OTTENUTO

R

1 AND F2=1 AND F3=1 THEM RS=288

2 AMD F2=2 AND F3=2 THEN RS=156

2 AMD F2=3 AMD F3=3 THEM RS=186

4 AND F2=4 AND F3=4 THEM RS=58

3 AND F2=5 AND F3=5 THEM RS=235

& AND F2=6 AHD F3=6 THEM RS=2@&

IF Fl=7 AND F2=7 AND F3=7 THEM RS=18

IF Fi=1 AND F2=1 AND F2{>1 THEM RS=6

IF Fi1=2 AMD F2=2 AND F3<{32 THEW RS=5

IF F1=Z AND F2=3 AHD F3{>3 THEN RS=4

IF F1=Z AMD F2<{33 THEM RS=2

REM CONTROLLO SE CI SONO YINCITE

éF RE8<>8 THEM GOSUE 2268

=8

REM YISUALIZZO FUNTHTH

GOSUE 18688

REM COMTROLLO CHE CI SIAMO AMCORA CREDITI

IF CR>83 THEHW GOTOD 374

gg? % CREDITI SOWD TERMIMATI; YISURLIZZ0 TERMINE GIOCO
HERSTE

PRINT "NPRELHAI TERMIWATO I CREDITIL®

PRIMT “MHAI GIOCATO PER"

PRIMNT "M" MID$(TI$.1,23:"......0R";

IF MIDECTIS, 1,22="A1" THEM PRINT "H“

IF MIDECTIS, 1,23 "A1" THEW PRINT "E"

PRINT "M MID$CTI#,3,2)5". . MINUT";

IF MIDECTIS, 3, 20="01" THEN PRINT "“O"

IF MIDECTI$,3,22"a1" THEM PRINT "I*

PRINT "W",MID$CTI$,5,2):", .SECOND";

IF MIDSCTI#$, 5, 2)="01" THEM PRINT "0

IF MIDECTI$, 5,25 1" THEM PRIMT "I"

REM PULISCO IL BUFFER DI IHGRESSO

FOR I=1 TO 1@

GET A#

HEXT 1

PRINT *@nmg"

END

RFEM IMIZIAMO LE ROUTIHES

REM ROUTINE:WISURLIZZA I CREDITI

POKE 214, 15:PRINT

FPRINT SPC{1@);" 2

FRINT "1";SPCC1E2;CR

RETURM

FEM ROUTIME:YISUALIZZA PUNTATA

POKE 214,17 :PRINT

FRINT SPC{1@3;" >

FREINT """ SPCC1AX;PU

RETURH

REM ROUTINE:WISUALIZZA VIWCITA

FOKE 214, 12:PRINT

PRINT SPCCi@);" b

PRINT “71*;SPCCLAY; VT

RETURN

REM ROUTINE:IMCREMENTA PUNTATA. SE POSSIBILE

IF CR=8 THEHM RETLRM

IF F1

REM ¥ISUALIZZO CREDITI
GOSUE 1748

REM ¥ISUALIZZO0 PUNTATA
COSUR 1260

REM EMETTO UM EEEP
FPOKE S1.8

POKE SI+1.54

POKE SI+24,13

POKE SI+5,13

POKE SI+&.8

POKE SI+4.17

FOR I=1 TO S5@:HEXT I
POKE SI+24,8

POKE SI+4.@

RETURN

REM ROUTINE:YISURLIZZA LA FIGURA 1
POKE 214.5:PRINT
FI=INTCRMNDCBI#Z 2 +1
PRINT SRC{4>;SLF(F1>
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crediti disponibili (linea
1510). Nel caso che i crediti
siano finiti & visualizzato il
messaggio della linea 1550,
assieme alla durata della
giocata, altrimenti il
programma si pone di
nuovo in attesa di un
comando.

RETURH

REM ROUTINE:YISUALTZZA LA FIGURA 2
POKE 214,5:PRINT
Fa2=INT(RMDC(EI#7)+1

FEINT SPCC32 SLECF2)

RETURN

REM ROUTIME:VISUALIZZA LA FIGURA 3
POKE 214.5:PRINT

3 F3=INT(RMNDCEI#7I4+1

PRIMT SPC{14);SL$(F3>

RETURN

REIM ROUTINE:GESTIONE YIMCITR

YC=FUSRS REM CALCOLD IL MUMERD DI CREDITI WINTI
GOSUE 1838:REM YISUALIZZ0 LA YINCITAR

REM EMETTO UN FISCHIO PROLUNGATO

8 POKE SI+24,15

POKE SI+5,15+3%1c

POKE SI+6.15%1€

POKE SI.@

POKE SI+4.17

FOR J=1 TO 8

FOR I=1 TO 235 STEP 16
POKE SI+1,1

MEXT 1

FOR I=255 TO 1 STEP -1&
POKE SI+1.1

HEXT I

NEXT J

POKE SI+4.8

POKE SI+24.8

FEM ORA IMCREMENTO I CREDITI. DECREMENTO LA YIHCITR. EMETTENDO UM BEEP
POKE SI+24.13

POKE S1.8

POKE 3I+1.8

POKE SI+4,33

POKE SI+35.15

POKE SI+6.248

YC=YC-1

CR=CR+1

REM YISUALIZZO LE DUE COSE
GOSUE 1748

GOSUE 1356

REM EMETTO UM BEEP
POKE SI+1,98

FOR I=1 TO 5:HEXT I

-POKE S51+1.8

REM COMTROLLO SE HO TERMIMATO

IF WC>a THEM GOTO 2538

REM SPENGD IL GEMERRTORE DI SUOMI
FOR I=8 TO 24

POKE SI+1.9

HEXT I

RETURN
REM ROUTIHE:INIZIALIZZAZIONE COSTANTI

YI1=03242:REM CIRCUITO YIDED

$I1=54272:REM CIRCUITO SUQND

My=1B824 :REM MEMORIA YIDED

MC=55296:REM MEMORIAR COLORE

ZL=2:REM COSTAMTI DI USO COMUNE

REM IMIZIALIZZARZIONE CHIP SUOND

FOR =R TO 24

POKE SI+I.8

HEXT I

RETURM

REM ROUTIME:STAMPA IL TITOLQ DEL PROGRAMMA MEMORIZZRTO IN PGs
GOSUR 2768

POKE VI+32,15

POKE WI+33,15

PRIMT "Telelepd” S

PRINT TAB(S):" i

FOR I=1 TO 5
PRINT TRB(E);:"

EXT I

PRINT TRE(E):" =it

PRINT TRB(E) ;" ERIRMMDIGITA SRETURNE PER FROSEGUIRE"
PRINT " =feereng”

FOR I=1 TO 5

PRINT TRB(7):

FOR J=1 TO 26

PRINT "Ma ":

HEXT J

=5

=

&

REM ORA SCRIVO IL TITOLO

PRINT "[eDieledel” ; TRBC (48-LENCPGE) /20 " @4 i PO%
GET Z9%

IF Z33 2CHREC13) THEW GOTO 3258

PRINT "I1a";

RETURM
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Analisi del
problema

Proviamo con I’Assembler

Come sappiamo un calcolatore non & capace di comprendere direttamente
le frasi che gli vengono sottoposte, in quanto i suoi circuiti elettronici
sono in grado di elaborare solo segnali in codice binario. Quindi se si scri-
ve un programma in Basic o in un qualsiasi altro linguaggio simbolico,
un interprete (programma di sistema) dovra tradurre ciascuna istruzio-
ne nei corrispondenti codici binari (linguaggio macchina) che il micro-
processore del computer e in grado di comprendere ed eseguire.
Ogni istruzione in linguaggio macchina & formata da un codice operati-
vo (che fornisce al microprocessore I'operazione da eseguire) ed eventual-
mente da uno operando (in generale un indirizzo di memeoria in cui sono
contenuti i dati ai quali fa riferimento I'istruzione). Risulta evidente che
se si programmasse direttamente in linguaggio macchina si aumenterebbe
di molto la velocita di esecuzione del programma, in quanto verrebbe eli-
minata la fase di traduzione. I programmi dovrebbero pero essere scrit-
ti in forma binaria e risulterebbero di difficile comprensione in quanto
formati da lunghe sequenze di cifre 0 e 1. Per mantenere i vantaggi del-
la programmazione in linguaggio macchina, e nello stesso tempo conser-
vare la massima comprensibilita, si fa uso allora di una rappresenta-
zione delle istruzioni che associa ad ogni codice operativo del linguag-
gio macchina un codice mnemonico. Si puo cosi programmare usando
il linguaggio formato con i codici mnemonici, chiamato Assembler, che
si pud considerare un linguaggio intermedio tra i linguaggi ad alto li-
vello (quali il Basic, il Pascal, il Cobol, il Fortran, ecc.) e il linguaggio
macchina.

Il programma che vogliamo scrivere avra il compito di tradurre in As-
sembler le istruzioni scritte in linguaggio macchina. Fornendo infatti un
indirizzo di memoria saranno visualizzati il codice operativo, 'operan-
do e la corrispondente istruzione in linguaggio assemblativo contenuti
nelle locazioni di memoria a partire da quella specificata. Sara quindi
possibile rappresentare le istruzioni Assembler corrispondenti alle istru-
zioni di un programma scritto in linguaggio macchina, rendendone cosi
piu facile la comprensione. Dato che generalmente si fa riferimento agli
indirizzi di memoria facendo uso della notazione esadecimale, il program-
ma sara scritto in modo da accettare indirizzi codificati secondo questa
notazione.

Esaminiamo quindi le caratteristiche fondamentali del sistema di nume-
razione esadecimale, che & un sistema posizionale come quello decima-
le. Un sistema di numerazione si dice posizionale quando i simboli in es-
so utilizzati (le cifre da 0 a 9 in quello decimale) assumono un significato
diverso in funzione della posizione che hanno all’interno del numero. Nel
sistema decimale ad esempio ogni numero viene diviso in unita, decine,
centinaia, ecc. In un qualsiasi sistema posizionale per determinare il nu-
mero rappresentato dobbiamo prendere le cifre che lo costituiscono da
destra verso sinistra, moltiplicarle per le potenze crescenti (potenza ze-
ro per la prima cifra a destra) del numero che rappresenta la base del
sistema e sommare tra loro i risultati di queste moltiplicazioni. Ad esem-
pio, il valore del numero 3479 in rappresentazione decimale (base 10),
e dato dall’espressione:

(3-10%) 4+ (4-10%) +(7-10Y)+(9-10% =(3-1000) + (4-100) + (7-10) +(9:1) =
=3000+400+70+9=3479
Il sistema esadecimale & concettualmente del tutto simile a quello deci-

male, solo che viene scelto come base del sistema il numero 16 anziché
il 10 e come simboli le lettere A (=10), B(=11), C(=12), D(=13), E(=14),
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y F(=15) oltre alle cifre da 0 a 9 (16 simboli in tutto). Il valore del numero
esadecimale A3F, ad esempio, & dato dall’espressione: (A-16%)+(3-16")+
| +(F16° e corrispondera quindi al numero decimale

(10-16%)+(3-16")+(15-16°)=2560+48 +15= 2623

Se si vuole ottenere il passaggio inverso, ovvero convertire un numero
| decimale in esadecimale, si pud usare il metodo delle divisioni successi-
| ve, che consiste nel dividere pit volte il numero decimale per sedici, fino
ad ottenere un quoziente avente la parte intera nulla, e annotando ogni
volta il resto. Per esempio, dovendo convertire il numero decimale 949
si dovranno effettuare le seguenti divisioni: 949/16= 59 con resto 5;
) 59/16=3 con resto 11 (11=B in esadecimale); 3/16= 0 con resto 3; il nu-
| mero esadecimale corrispondente a 949 & quindi 3BS5.
| Per tornare al programma, innanzitutto sara necessario avere a disposi-
| zione tutte le istruzioni Assembler associate alle istruzioni in linguaggio
" | macchina. A tale scopo sara utilizzata una matrice di 256 righe per tre
colonne. La scelta delle dimensioni della matrice non & casuale: infatti,
poiché i codici operativi delle istruzioni macchina del nostro micropro-
cessore sono lunghi un solo byte (8 bits), se ne possono avere al massimo
| 256 (2%). In realta i codici operativi effettivamente utilizzati sono solo 57;
/1 199 valori che restano non sono significativi, e nella matrice vengono
= lappresentati con tre asterischi.
) 1l programma leggera le informazioni da inserire nella matrice dalle ap-
posite istruzioni DATA. Ogni istruzione in linguaggio macchina, come si
¢ detto, puo includere un operando; ¢ quindi prevista nei DATA, per ogni
| istruzione Assembler, 'indicazione della lunghezza in bytes (al massimo
| 2) dell’operando e della posizione in cui dovra essere visualizzato (la ma-
| trice prevede infatti 3 colonne per memorizzare, oltre al codice mnemo-
| nico, anche queste due informazioni). Ad esempio, ADC § 1,5 indica che
| I'istruzione in linguaggio macchina corrispondente ha un operando di lun-
| ghezza pari ad un byte che deve essere posizionato nel sesto carattere
a partire da sinistra (cioé dopo ADC $). Se ad esempio in una coppia di
celle di memoria contigue & contenuta l'istruzione in linguaggio macchi-
na 654A (di cui 4A & la parte operando), la corrispondente istruzione As-
sembler sara visualizzata come ADC $4A. B
Sara inoltre necessario inizializzare un vettore contenente i simboli del
sistema esadecimale, che servira per convertire il numero introdotto nel
corrispondente decimale. Infatti, poiché il programma & scritto in Ba-
sic, bisognera convertire in notazione decimale ogni indirizzo di memo-
ria fornito, prima di trovare (con una PEEK) il codice operativo dell’i-
struzione corrispondente in linguaggio macchina. Si procedera poi a leg-
gere nella matrice 'istruzione Assembler associata, ad inserirvi, secon-
do le modalita previste, la parte operando qualora fosse presente, e a vi-
sualizzare tutte queste informazioni. La riga di stampa sara quindi com-
posta in sequenza: indirizzo della locazione di memoria, codice operati-
vo con eventuale operando, codice mnemonico con eventuale operando.
Il programma continuera fornendo i dati relativi agli indirizzi di memo-
ria successivi a quello introdotto (ricominciando dall'inizio dopo aver vi-
sualizzato il contenuto dell’'ultima memoria indirizzabile), fino a che 1'u-
tente non digiti un comando da tastiera. La locazione di memoria ad in-
dirizzo piu elevato nel CBM-64 & la 65535; infatti 64 kbytes corrispondo-
no ad un totale di 64 * 1024 = 65536 bytes ¢, considerando lo zero, la rap-
presentazione esadecimale dell'ultima locazione & FFFF (=65535 deci-
male). FFFF sara quindi il massimo indirizzo accettato dal programma.
I comandi disponibili saranno i seguenti: R per interrompere I'esecuzio-
ne e fornire un nuovo indirizzo di partenza, F per porre fine al program-
ma ed infine S per sospendere momentaneamente 'esecuzione che ripren-
dera non appena sara rilasciato il tasto.

ATTEHOLAE UK HOMEN
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'Diagrammi
di flusso

In testa é presente la solita
fase di stampa del titolo e
di inizializzazione delle
costanti. Si prosegue con il
dimensionamento e la
memorizzazione della
matrice TS§ attraverso la
lettura dei DATA. La
matrice contiene ora i
simboli (codici mremonici)
che il programma andra ad
associare al corrispondente
indirizzo di memoria.
Sono poi trasferiti nel
vettore ESS i simboli
relativi alla codifica
esadecimale. Quindi, dopo
aver presentato il menit dei
comandi, il programma
richiede da quale locazione
lutente intenda iniziare il
disassemblamento. Verifica
se l'indirizzo immesso é
rappresentalo in
esadecimale e se é
composto al massimo da
guattro cifre: in caso
negativo torna a richiedere
lindirizzo, dopo aver
stampato i relativi
messaggi d'errore, mentre
in caso positivo continua
usando il vettore di
trasformazione (ES$) per
tradurre l'indirizzo in
decimale.

A questo punto l'indirizzo
della locazione é
rappresentato in decimale,
e il programma va a
leggere il suo conteniito
tramiite la funzione di
sistema PEEK.

Il blocco successivo
trasforma il valore letto
{che é in forma decimale)
in una stringa esadecimale,
che é poi stampata insieme
all'indirizzo della
locazione di memoria.

St preleva guindi
l'eventuale operando, che

START

&

Inizializzazione

4

Stampa del
titolo

TS% & la matrice nella quale
s0N0 memeorizzati | codici
Assembler attraverso la
lettura dei DATA,

¥

Dimensionamento
e memorizzazione
matrice TSS

¥

Memaorizzazione
vettore ESS

¥

Visualizzazione
mend

ES% conterrd i simbali
relativi alla codifica
esadecimale

\¢l
& \

Lettura indirizzo
iniziale

4

Stampa messaggio NO
di errore

La rappresentazione
esadecimale
& esatta?

¢,Sl

Le cifre sono
piti di 42

>

Q)

0
s

Stampa messaggio
di errore

>y W

®

Conversione
indirizzo di
memoria in

esadecimale

N 4

®
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puo essere composto da 1 o
2 bytes, dalle locazioni di
memoria immediatamente
successive a gquella letta in
precedenza. Anche quesio é
tradotto in notazione
esadecimale, ed é poi
stampato di seguito al
codice operativo. La riga di
stampa é completata

dal codice mnemonico,
unito all'eveniuale
operando. Per proseguire
nel disassemblamento si va
poi a calcolare l'indirizzo
della locazione successiva,
dopo di che il programma
esamina se é stato digitato
un comando da tastiera. 11
primo ¢ il comando di
sosta che permette di
sospendere l'esecuzione e la
stampa fino a quando si
manlenga premuto il tasto
S. Il secondo é il comando
di uscita dal ciclo (tasto R)
che fa tornare al punio del
programma in cui si
richiede l'indirizzo della
prima locazione. L'ultimo é
il comando che permette di
terminare definitivamente
lesecuzione del programma
(tasto F).

Se non ¢é stato premuto
alcun tasto, oppure se ne é
stata premuto uno
differente da quelli
indicati, si passa a
considerare la locazione di
memoria che segue,
riprendendo il ciclo dalla
conversione dell'indirizzo
in esadecimale.

Prelievo contenuto

di memoria

locazione

N

Conversione codice
operativo in
esadecimale

4

Stampa indirizzo
memoria e codice
operativo

L'operando & stiampato di
seqguito al codice operativo

3

Prelievo eventuale
operando e conversione
in esadecimale

.

Stampa

parte operando

v

Stampa codice
mnemonico con
eventuale operando

Se la locazione precedente
@ FFFF la successiva sara la
0000

==

O
lt sl

¥

Incremento indirizzo
per successiva

lncazinnlal @

Sono letti 1 o 2 bytes
consecutivi a seconda della
lunghezza dell’'operando

N si

st
= (  Fine sospensione?

J, no

Ricominciare?

J» no @

Finire? E—?—.—ﬁ

J s

END
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Il programma

Le istruzioni conteniite
nelle linee dalla 120 alla
150 permettono di
visualizzare il titolo del
programma e di
dimensionare la matrice
TS$ e il vettore ES$. Dopo
aver inviato un messaggio
all'utente (linee 211, 212)
nel quale si prega di
attendere, il programma
memorizza nella matrice
TS3 (linee 220-+240) le
informazioni relative alle
istruzioni Assembler
leggendole dai DATA delle
linee 3000030225,
operazione che richiede un
tempo relativamente lungo.
Sona poi inseriti nel
vettore ES§ i simboli
utilizzati nella numerazione
esadecimale (linee

243+ 248). Dopo la stampa
del menu dei comandi
(linee 263+275), la linea 290
passa il controllo alla
routine 10000 che, chiesto
all’utente l'indirizzo di
memoria da cui vuole
iniziare il disassemblaggio,
verifica che il numero
digitato sia esadecimale
(linee 1003010110 e,
qualora non lo fosse,
stampa un messaggio di
avvertimento e si
riposiziona in attesa di un
indirizzo. Quando invece il
numero digitato é corretto
guesta routine, tolti
eventuali zeri presenti
all'inizio del numero, in
quanto non significativi
(linea 10113), ne verifica la
lunghezza e, nel caso che
questa superi le quattro
cifre, visualizza il
messaggio: «attenzione, gli
indirizzi a disposizione
vanno da 0000 a FFFF» e
attende un nuove indirizzo.

REM #ddsdiiiilaiaibrtsd e
REM #PROVIAMO COH L“ASSEMBLER®
-REM #$#bEietibibiibipbibrtagege

REM 1.J
REM SD
REM SD#

8
i
2
; REM VYARIRBILI UTILIZZATE
T
8

.&E0NTATORI DI CICLO
INDIRIZZ0 DELLA LOCAZIONE DA DISASSEMBLARE

5 REM C# *UBATA NELLA ROUTINE DI INPUT

i@ REM CN ‘WALORE DA CONVERTIRE IN ESRDECIMALE

11 REM CN# *8TRINGA ESADECIMALE OTTEMUTA DALLA CONYERSIOMNE DI CH

12 REM RE ‘USATA MELLA ROUTINE DI CONVERSIOME DECIMALE-ESRDECIMALE

13 REM OF ‘CODICE OPERATIVO DELL‘ISTRUZIOME DA DISRSSEMELARE

14 REM LU ‘LUNBHEZZA DELLA PARTE OPERRNDO DELL-ISTR. DA DISASSEMBLARE
15 -REM - IL#® !PRARTE BASSA DELLA PARTE OPERAMDO, IN ESADECIMALE

16 REM IHE ‘PARTE ALTR DELLA PARTE OPERAMDO. IH ESRDECIMALE

i7 REM OF$ {RECI1 DEL CODICE OPERATIVO

1B REM FO ‘POSIZIONE,NELLA STRINOA CODICE UPENHTWD DELLA PARTE OPERANDO
15 REM PI# ‘STRINGR CONTENENTE L“INTERA PARTE OPERANDO

2@ REM A® {UBATA PER BYUOTARE IL BUFFER DI IMORESSO

21 REM A ‘CONTIENE IL COMANDO IMMESSO DA TRETIERA

22 REM IL ‘DECIMALE DI IL®

23 REM-IH ‘DECIMALE DI IH$

24 -REM ES$C1T

‘USATO NELLA CONVERSIONE DECIMALE-ESRADECIMALE ED INVERSA

23 REM TS$(259,2) !CONTIEME I CODICI MNEMONICI DELLE ISTRUZIONI

~REM LEGOO LA

REM TITOLD ED INIZIALIZ2AZIONE COSTANTI Cé4
PGE="PROVIAMD CON L"ASSEMBLER"

@ 00SUB &zeee

REM DIMENSIONO RRRAY
Din TBI(ZEﬁ:Z)JEE'(IS)
TRAYOLA DEI SIMBOLI MEMORIZZATA CON ISTRUZIONI DRTH
REM LA TAVOLA DEI SIHBULI E” COMPOSTA DR 256 RIOHE DI 3 COLONNE
REM MELLA PRIMR COLONNR CYE- IL CODICE MWEMOMICO SEMZA PARTE INDIRIZZOD
REM MELLRA SECONDR C/E” LA LUNCHEZZR DELLR PARTE INDIRIZZO:; 1 D 2 BYTES
REM MELLA TERZA COLONMR C'E- LR POSIZIOME BELLR FPRARTE IMDIR1ZZO
REM ALL*INTERNO DELLA PARTE CODICE MMEMOWIC
PRINT "IINATTEMDERE UM MOMENTO. "
FRINT "NPER FAYORE."

228 FOR I=

230
248
241
243
244

243
246
247

@ 10 233
g:l# }“51(1;9);TS!(LI),TS!(LE)
REM IMIZIALIZZD IL VETTORE USATO MELLA CONVERSIONE DECIMALE-ESRDECIMALE
FOR I=B8 TO 9
EBS(I)=RIOHNTS(STRECI) 1)

NEXT I

FOR I=18 TO 15
Eg:{_l;-ﬂmtﬂ!ﬂ("ﬁ“lﬂ-’lﬁ}

REM INIZIA IL PROCRAMMA DISASSEMBLATORE
REM CARATTERI IM MERD

PRINT "@";

REM VEBUN.IIZZD IL MEHU

F

PRINT"WSBE VUOI SOSPENDERE TIENI PREMUTO 8"

PRINT"NBE YUOI RICOMINCIRRE PREMI R"

FRINTYHBE MUOI FINIRE. PREMI F!.

REM CHIEDO LOCAZIONE DA CUI INIZIARE IL DISASSEMBLAGGIO
GOSUB 1B8@82a

REM LA LOCAZIONE DA CUI IMIZIARE E- MEMORIZZATA IN SD
REM IMIZIO IL DISASSEMBLAGEIO

PRINT "Xm";

REM COMVERTO SD IM UNR STRINGA ESADECIMALE DI QUATTRO CIFRE
CH=3D

DOSUB 28888

REM STAMPO INDIRIZZ0 DI MEMORIA

PRINT CH#!

REM STRAMPO LA PRARTE CODICE OPERATIVO

OP=PEEK(SD>

CN=0PF

GOSUB Zo@ea

FRINT TABCEXRIGHTSICNE, 22

REM LUNBHEZZA DELLA PARTE OPERANDD

LU=YRL{TS$(OP, 1))

REM CARICO LA PARTE OPERAMDO IM IL¥.IH$

GOSUB 21889

REM STHMPO 1., UF'ERFIHBG DI SEGUITO AL CODICE OPERARTIVO
PRINT IL%;

REM I'THNIP’ULU IL CODICE OPERATIVOD

OF$=TE#(0F. @) ' IF OP$=""THENOFS="1§u"
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Qualora la lunghezza del
numero fornito non superi
quella massima prevista il
numiero é convertito in

decimale facendo
539 REM POSIZIONE DELLA PARTE OPERANDO

rzferzmemo al vettore ESS 546 PO=YAL(TSECOP, 2) )
(linee 10180+ 10270). I 558 REM CONTROLLO SE LA PARTE OPERANAD E” COMFOSTA DA 1 O 2 BYTES
. . =
programma por memorizza 578 IF LU=2 THEN PIS=IHS+IL$
1 valors cost dntenuio nelle BRI e
va rrqb:fej? CNbchfmn;a la §60 REM STAMPO coﬁégi MNEMONICO s
routine 20000, che lo THBLLIS i
: . : 628 REM E/ TERMIN SZEMBLA
riconverte in una stringa 620 REM E TERWINATO IL DISRSSEMBLAGGIO DI UNA LINER DI PROGRAMMA
b i ; £48 SD=SD+LU+1
esadecimale di quattro cifre 638 REM L-INDIRIZZO NON PUD’ SUPERARE IL YALORE DI (2M6-1)
(linee 20030+ 20090, e lo sgg gg-sn-mr:snzzﬂsamﬂsmz
: ; : 5 1 ORA ABBIAMO A DISPOSIZIONE TRE COMANDI !
visualizza (linea 390) 680 REM S:SOSPENDE TEMPORANEANENTE LR STAMPA .
La conversione da 639 REM 55'3:5 ngglﬁgﬁgégnsssmamas DA UN NUOWO INDIRIZZO
esadecimale in decimale é e H
781 REM PULISCO IL BUFFER DI INGRESSO
necessaria per fegge]g il 782 FOR I=1 TO 19:0ET R$:NEXT I
718 A=PEEKC197)
conlenuto della locazione 720 IF R=13 THEN GOTD 718
di memoria con la funzione 740 IF =21 THEN PRINT SOMN":00SUB21300 1END
PEEK (linea ?‘{0), cheb { 72 gmurssa -
1res 'Sce nella varfﬂ I e i ‘EM IMIZIANDO LE ROUTIMES
OP ff” i i : 9998 REM ROUTIME:CHIEDE LA LOCAZIONE DA CUI IMIZIARE A DISASSEMBLARE
il co 165’ operativo (in 18888 INPUT "mmfégéﬁéai IN ESADECIMALE “iﬁf\rnmsms S
1 i el ) 18E1A REM COMTROL L HUMERD SIA EFFE ECIMALE
relena op e 1 i AT
=i
; 1BB4B CE=MID$(SDE, 1.1}
assegnato a CN (linea 420) 18958 IF (C$>="6" AND C$C="S") OR (CE>="R" AND CSC="F") THEN GOTO 19188
ed é chiamata di nuoveo la mg?g ggr; #FI CIFRA NON E- RCCETTABILE e
; : 19 MT “RTTENZIONE, UMA GCIFRA ESADEGIMALE®
routine 20000 (linea 430) 18888 PRINT "NOW PUO’ COMTEMERE IL CRRATTERE “,C$
che lo converte in 1933 ?u}'olieeaa
: ; 181 =1+
esadecimale per poterlo 18118 IF [{=LEN(SD$) THEH GOTO i@@4@
visualizzare (linea 440). ig}ié REM TOLGO GLI EVENTURLI ZERI NON SIGNIFICATIVL IN TESTA ALLA CIFRA
: Y f = HEN GOTD 18128 -
Nella linea 460 sx;dezermma 18113 IF LEFT$(SD$,1)="8" THEN SDE=RIOHTS$(SD$,LENCSDEI-1):060TO 18113
la lunghezza dell’'operando 1p134 IF SD$="" THEN GOTO i@g2@
0. £ 02 byreshe ;ggg TEI’ILglﬁ(ggggzqu;HEﬁRggEﬂi&E.DHTRDLLU CHE NOM SUPERI LE & CIFRE
successivamente l"ffnga 480) 19148 PRINT “MRATTEMZIONE, GLI INDIRIZZI A DISPOSIZIONE"
3 & r} 18 & AFE =
si chiama la routine 21000, 13133 5511-31-19?&’3% +1.8090. A FEEE
che memorizza il valore del igi;g gﬁaoﬁﬂ POSS0 CONVERTIRE LA CIFRA 50% IM DECIMALE
1° byte in IL§ e quello 18198 FOR I=LEW(SDS) TO | STEP -1
dell’eventuale 2° byte in 10209 §Eg CERCO IL CARATTERE IN ES$¢15)
L LR 182 =
IHS§, convertendoli poi in 18228 IF ES$CJ)=MID${30%, I, 1) THEN GOTO 18288
esadecimale utilizzando L= b= -
ancora la routine 20000. 18258 REM CARATTERE TROWATO
Sono quindi stampati IL§ e T e ———
IHS, che non conterranno 16286 RETURN : SR ; :
aloiii il ael b oka ézggg FIEE? ROUTINE (CONVERTE LA CIFRA IN CM IN UNA STRINGA ESRDECIMPLE DI 4 CIFRE
non sia presente alcun gggég ??‘Eilia THEN GOTO 20088
Codice operaitvs (imea 500 e SIS igmE
codice r inea ] ?
. i Dpe CI‘.ITIVG r ‘J 28858 CH=IMTCCHA1E2
Si carica poi nella 2OPER 1=I1+1
cf g e ’ ZB87E GOTD 20828
stringa OP l'istruzione 20080 1F 1<5 THEN CN$="@"+CN$: I=[+1:GOTO 20080
Assembler corrispondente gg?gg EE¥ gnwt—:&smue TERMIHATH
; i AT URH
al codice operativo gia 20996 REM ROUTINE:CARICA LA PHRTE OPERANDOD NELLE DUE STRINGHE [HS,1L$
determinato, inserendo tre 21060 IL$="": IHg=""
asterischi nel caso che S0 b LURD, THEN RETLRY
qufsrﬂ Mo ES:’:.SI-CI 21838 REM COMVERTO IL PRIMD, EYENTURLMENTE UNICC BYTE DI IMDIRIZZ0, IN ESRDECIMALE
(linea 520); quindi é e

riportata nella variabile
PO la posizione
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che dovrd assumere
l'operando di tale
istruzione (linea 540). Si
dovrd poi controllare da
quanti bytes é composto
l'operando (linea 560, 570),
aggiungerlo alla stringa
OP§ nella giusta posizione
(linea 590) e visualizzare
infine il contenuto di OPS,
cioé l'istruzione Assembler
con il relativo operando
(linea 610).

Terminato cosi il
disassemblaggio di una
istruzione, si passa
all'indirizzo della
successiva (linea 640), si
controlla che non sia
maggiore di 21 (che
corrisponde all’esadecimale
FFFF) e, nel caso lo fosse,
lo si pone pari a 0 (linea
660). Il programma
continua la sua esecuzione
fino a quando non sia
immesso da tastiera uno
dei seguenti comandi: S per
interrompere
momentaneamente
lesecuzione (linee 710, 720),
R per introdurre un nuovo
indirizzo di partenza (linea
730) e F per terminare
lesecuzione del programma
flinea 740).

21858
21855
21ged
21878
2128
21624
21184
21183
2liie
21208
21308
21318
21328
21484
29998
SEEE
Zaeal
Jellala]
28ga3
20084
ZEEEE
2B3EE
20887
Jgges
20883
398189
@61l
29812
38813
38814
38813

GOSUEB
IL#F=R
REM €
IF LU
IH=FE

28888
IGHT$(CNE, 2)

ONTROLLO SE C7E“ UW SECONMDD BYTE DI INDIRIZZD

=1 THEH RETURHN
EK{SD+2)

CH=IH

GOSUE
IH¥=R

ZRaag
IGHTECCHE, 20

RETURN

REM R

PRINT
PRINT

OUTINE RITORND AL COLORI HORMALIL
POKES3288, 14 -POKES3281. 6

Ly, (LS

RETLURH

REM T
TATH
DATH
DAR1A
IATH
TATA
DT
DATH
TATA
IHTA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

AVGLA DEI SIMBOLI

BRK.@.8

"OFAR kXM elem
k. 0,0
#¥.0.0

£ N

OFR #,1.5

Rl #.1.5
. 0.0
FHF. &, 4

ORA #%,1.6
ASL.4. 8
#%%.0,0

EH. 0.8

ORA $,2:5

ASL #,2.5
i, 0,08

BFL #,1.5
"ORA CE2,¥". 1.8
A%, 0,0
¥a,0,0
#W#,0,0

"ORA $.X",1,35
"ASL #.K", 1.3
AN, 8,0
CLC.9,8

"ORA #.%".2.5
Haw, 0.8
WHM, 0,08
W, 0,08
"ORA #.K".2.,3
"Hel §.X",2.5
HNw, 3,8

JSR £.2.35
"AMD (F,%3",1.6
ok, 0,8

W, 8,8

BIT %,1,5

AND #,1.5

ROL #£.1.5
Wk, 8.0
FLF.8.8

AND #%,1.6
ROL.@.8

Wk, 8,0

BIT #.2.5

AND £.2.5

ROL #.2.5
¥4%,0.0

BMI %.1.5
“AND C$>.,Y". 1.6
A%, 0,0

#4%, 0.0

AN, 0,0

"AND $.X", 1,5
“ROL #,4".1.5
#4¥,0.0

SEC. 8.8

“AND #,Y".2.5
#4%,0, 8

W, 6,8
#4086

“AHD #,K",2,5
"ROL #,X",2,5
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0,0
RTI.6.8
"EOR <$),Y".1.6
#HE,08.0

A gk, 0.9

WHE.0,0

EOR $.1.5
LSR $,1.8
e, 0,0

PHA. 8,8

EDOR #%.1.6
LSR. 8,8
#%%,0,08

JiiP $,2,9
EOR $,2.5

LSR #.,2.5
0%, 8,0

EVC %.1.5
“EOR. £#).¥", 1,6
EE, 8,8
¥¥%,0,8
¥%%,0,9

“"EOR %,K",1,95
"LSR #$,K",1.,5
R, 0.0
CLI.g.@

"EQR #,Y".2.,5
wEE, 8.0

wEE, 0,0

Wk¥. 6,08

"EOR $,X",2:5
"LER £,%",2,9
HEE.2,8
RTS.8,@

"ADC <$.x2", 1.8
w4k, 9.8
ERE D, 0

E - ]

ADC §,1.,5

ROR #,1.,5
#4%, 08,0
PLA, @, 8

ADC #%.1.5
ROR.8.8
#%¥,08,08

PLE 2 P 1
RDG $,2,5
ROR #%.2.5
. 0,0

EVE #.1.53
"ADC CEI,YU 1.8
8,8
#H¥,0,0
%%,08,0

"RADC #.X",1,5
"ROR $.,XK". 1,95
k. 8,0

SEI. 8.8

"ADC £.%¥".,2,5
L0, 0

"ADC £,KY.2,5
"ROR #.x".2,5

"STA ($.%)". 1.6
##%,0,8
#¥%,0,0
STY #%.1.,5
STR #.1.,5
STX %,1.5
¥4%,0,0
DEY.48.8
#ER, 0,8
T¥A. 8,8
#4%,8,8
STY #.,2.5
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SeZisg

© DATA

DATA

STh #.2.5

STK %£.2.5
#4%, 0,8

ECC #.1.5
"STA ($£3,4". 1.8
#4%,0,8

#4%, 0.8

"STY £,8", 1.5
“ETR $,K".1.3
"ETK $,%", 1,5
#4%, 0,0

TYA. 8.8

“STA £.,Y".2.95
THS.8.8

#E%, 4.8

¥, .0

"STA #,2",2,5
HEE, 0,8

b, 4 PSS

LDY #%.1.8
"LDA {%.X)".1.6
LD¥ #$,1,6
HEE, 8,8

LDY %,1.5

LA $,1,5

LDH %.1.5
#%%,.8,.8
TAY.@.8@

LDA #%.1.5
TRX, @8, @8
#4%,0.8

LDY #.2.5

LDA #,2.5

LDX #.2.5
##8.0,0

ECS %.1.5
"LDA C($2.¥", 1.8
HE, E,4
#¥¥,0,0

LDY F,K".1.5
“"LDA #,%",1.5
"LI #,4".1.5
ik, 8.8
cLV.@.8

"LDA $,¥".2.5
T5.8.8

¥k, 8,0

"LDY #,%".2,5
"LDR $.K".2.,5
LD $.%".2.5
HE%¥.8.08

CPY #$.1.6
"CMP C$.H3", 1.6
k0,0

k. 0,.8

CPY $.1.5

CMP #.,1.5

DEC #,1.5
#ilE, 0,8

IHY, 8,3

CHF #%.1.8
DEX.@,8

#ilkk, 8,6

CPY #,2.3

CHF %,2.5

DEC #,2,5
%%, 6,0

BHE #:1.5
"CHP Cda.NM. L
#4%.0,6
44,0, 9

#EE, 8,0

ULHE #.E". 1,5
"DELC #.8",1.5

1 #EE 0.8

CLD.#&. @
"EHE $,¥",2,0
#h%, 0, 6
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#%%, 0,0
#¥¥,0. 0

HTA #4%,0.08
CPX #4, 1.6

wEE.A.0
Lt R P
CPX #,1.5
SBC 4.1.5
INC #.,1,3
¥EE, 0.0
IMx.a,4
UATH SBC #4.1.6
DATH MOF.@.@
DATH ##%#.8.8

5 DATA CPX #,2.5
¢ DATA SBC #.2.5
3 DATA INC $.2.9
F DATA ##%,9,4

DATA BEG #.1.5

DATA "SBC CFi.%". 1.5
£ DATH ###.8,8
3 DATR %%%,9.9

DATH #4%,8.0

S DATH “SBC &,%",1.5
5 DRTA “INC #:5":1.3

DATA #%%,8.8
DATA SED,a.8

DATAR "SBC $.%".2.5
3 DATA #%#%, 8,8

LATH #%£, 8,6
DATA #%#,8,8

DATA "SBC #$,X",2,9
DATA "IHC $.X".2,95

A ##4.0,8

REM ROUTINE- INIZIALIZZAZI0ONE COSTANT I
FEM CIRCUITD YIDED

0 VI=532d45
M CIRCUTTO SUONO
W 5I=0d427d
REM MEMORIA YIDEQ

iY=1824

FEM MEMORIA COLORE
A HC=3525%:
REM COSTAMTI DI S0 COMUNE

ZL=%

REM IMIZTALIZZAZIONE CHIF SUOHO

FOR I=8 10 24
POkE 51+1,8

23 MEXT 1

RETURH

REM ROUTIME:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMIA MEMORIZZATO IM PGS

GOSUB £1868

POKE YI+32,15
POKE WI+33.15
FRIMT " IIaielee ;

"CIiF #,X", 2,3
"DEC $,X",2.5

A "SBC 4,2t 1ue

PRINT TABCEZ:" ¢
FOR I=1 TO 5

PRINT TABCEI: "I
HT T

ME

FRINT TRAB(S»,"

FPRINT TABCS: " SNMNDIGITA sRETURNE FER PROSEGUIRE"

PRINT " =Npeleief
FOR I=1i TO 5

FRINT TRE(V);
FOR J=1 TO 2
PRINT "&Ed *;

HEXT J

PRINT

B NEXT I
5 REM ORA SCRIVO IL TITOLO
FRIMT S0 em"” , TAEC (48~-LENCPGE ) 1/2) ; " @47 PGS

GET Z9%

IF Z9%<OCHRECIZ) THEN GOTO 52228

FRINT "J4",
RETURH
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Analisi del
problema

Labirinto

La costruzione di un labirinto & un’operazione comune nella progetta-
zione di molti videogiochi. Il sistema piti semplice consiste nel definire
il disegno di un labirinto una volta per tutte, assegnando ad ogni punto
del video un opportuno carattere. In questo modo pero il giocatore si tro-
vera di fronte sempre lo stesso labirinto, e in breve tempo imparera a
conoscerlo perfettamente.

Per evitare questo inconveniente & possibile progettare il programma in
modo tale che ad ogni esecuzione sia costruito un labirinto diverso dai
precedenti.

Un altro difetto, riguardante soprattutto i piccoli computer, & rappre-
sentato dallo spazio limitato fornito dal video per la visualizzazione del
labirinto. Il programma che sara presentato permettera di superare an-
che questa limitazione e di rendere quindi il gioco il pill interessante
possibile.

Lo scopo didattico di questo programma & quello di mostrare come si
possano generare schemi che rispettino certe condizioni (nel caso dei la-
birinti deve comunque esistere un collegamento tra l'ingresso e l'usci-
ta), e come si possa utilizzare la memoria per immagazzinare un disegno
che non & riportato interamente sul video, ma visualizzato parzialmente
mano a mano che il giocatore avanza nel labirinto.

Cio rende piu difficile e interessante il gioco, in quanto il giocatore, non
potendo vedere 'intero labirinto, non si pud rendere conto se si trova
su un percorso che gli permetta di raggiungere l'uscita.

Il programma che si vuole realizzare dovra simulare 'attraversamento
di un labirinto. Per rendere piu interessante il gioco sara inoltre previ-
sta la possibilita

® di costruire labirinti sempre diversi

® di rendere l'attraversamento del labirinto pit difficile tenendone na-
scosto lo schema al giocatore e visualizzando solo la strada gia percorsa

m di imporre un tempo massime per raggiungere l'uscita, posta in bas-
so a destra, partendo dall’angole in alto a sinistra del video.

Il giocatore dovra avere a disposizione alcuni comandi che gli permetta-
no di spostare il cursore (il quale individua la posizione raggiunta) nella
direzione che desidera; qualora il cursore vada ad urtare contro un osta-
colo, il giocatore dovra essere avvertito da un segnale sonoro. Infine, una
volta raggiunta |'uscita del labirinto, il programma lo segnalera facendo
lampeggiare il video, se invece il tempo a disposizione finira prima, do-
vra visualizzare I'intero labirinto e la posizione raggiunta dal giocatore.
In entrambi i casi sara proposta all’'utente la possibilita di effettuare un
altro tentativo.

Lo schema del labirinto, tenuto nascosto al giocatore, sara rappresenta-
to in memoria; ogni volta che il cursore sara spostato sul video, 'opera-
zione sara ripetuta sulla rappresentazione dello schema nella memoria.
Dalla rappresentazione nascosta sara possibile determinare se il curso-
re ha urtato un muro del labirinto e riprodurre questo fatto con il segna-
le sonoro.

Dovremo quindi costruire una matrice (LA) di dimensioni 25x40 i cui
elementi corrisponderanno ai punti del video. In base al codice memo-
rizzato in un elemento della matrice sara possibile capire se nel punto
corrispondente del labirinto ¢’& un muro o un corridoio percorribile dal
cursore. I punti percorribili saranno rappresentati dal codice 32 (blank)

132



e quelli occupati dal muro dal 160. Questa tecnica, utilizzata per la me-
morizzazione di disegni nei calcolatori dedicati alla grafica, permette di
associare ad ogni punto del video un elemento della matrice; ad esempio
LA (3,2) corrisponde al punto del video posto all'incrocio tra la terza riga
e la seconda colonna.

Il programma dovra ora costruire il labirinto. Tutti gli elementi della ma-
trice LA saranno inizialmente posti a 160 (muro). Sara poi tracciato il
percorso di uscita dal labirinto a partire dal primo punto in alto a sini-
stra che sara posto a 32. Ogni tre passi, generando casualmente (con 'u-
so della funzione RND) un numero compreso tra 0 e 9, si scegliera una
delle quattro possibili direzioni (alto, basso, destra, sinistra) dando una
leggera preferenza alle direzioni verso destra e verso il basso. Infatti, in
base al numero generato si prenderanno le seguenti decisioni:

® numeri 0+2: sara posto a 32 'elemento della matrice a destra del-
I'elemento attuale (30% dei casi)

® numeri 3+ 5: sara posto a 32 'elemento sotto a quello attuale (30%
dei casi)

® numeri 6 e 7: sara posto a 32 l'elemento sopra a quello attuale
(209% dei casi)

B numeri 8 e 9 sara posto a 32 I'elemento a sinistra dell’elemento

attuale (20% dei casi).

In ogni caso, prima di porre a 32 uno degli elementi della matrice cosi
individuati, sara necessario accertarsi che I'elemento esista, cio& che non
si trovi al di fuori del video (se ad esempio ci si trova gia sul margine
sinistro non sara possibile spostarsi a sinistra). Per verificare se effetti-
vamente & stato costruito un percorso che permette di raggiungere 1'u-
scita, si controllera il punto nell’angolo in basso a destra: quando ’ele-
mento di LA corrispondente a questo punto sara stato posto a 32 il per-
corso sara stato completato. Per rendere poi pit complicato il labirinto
saranno inseriti, sempre casualmente, almeno altri 10 percorsi alterna-
tivi a forma di L, sparsi nel labirinto, che andranno ad intrecciarsi con
il percorso precedentemente determinato. Avremo cosi la certezza di co-
struire ogni volta un labirinto diverso, perché il programma determina
casualmente sia il tracciato del percorso principale, sia il numero e la
posizione dei percorsi alternativi.

Per tenere nascosto al giocatore lo schema del labirinto il programma
provvedera a visualizzare solo gli otto punti che si trovano intorno al cur-
sore mano a mano che questo avanza.

1 Il tempo massimo per raggiungere 1'uscita del labirinto sara determina-
to utilizzando la variabile di sistema TI$ legata all’orologio interno. Se
tale tempo massimo sara superato, il programma visualizzera l'intero la-
birinto tramite istruzioni cicliche FOR che permetteranno di riportare
sul video i valori di ogni elemento della matrice LA. Il lampeggiamento
del video, nel caso che il giocatore riesca ad arrivare all'uscita del labi-
rinto, sara ottenuto sempre con istruzioni cicliche FOR che permetteranno
di visualizzare, in rapida successione, la cornice e lo sfondo del video in
diversi colori scelti casualmente. Infine i comandi digitati dal giocatore
per spostare il cursore saranno riconosciuti, come visto in altri program-
mi precedenti, in base al codice ASCII del carattere raffigurato sul tasto
premuto.

Tali comandi saranno:

B P per spostarsi verso l'alto
B . per spostarsi in basso

®m ; per spostarsi a destra

® L per spostarsi a sinistra.
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Diagrammi
di flusso

Dopo l'inizializzazione delle
costanti e la stampa del
titolo, il programma
presenta il menit dei
comandi che il giocatore
puo utilizzare. Nella fase
successiva si memorizza in
ogni elemento della matrice
LA il numero 160 (muro); st
passa poi alla
determinazione casuale (e
alla memorizzazione) di un
percorso (labirinto) che
unisce l'ingresso del campo
di gioco con l'uscita.

START

4

Inizializzazione

¥

Stampa del titolo

V€

Stampa men
comandi

4

Inizializzazione
matrice LA

&

Determinazione
casuale di un
percorso d'uscita

4

Generazione
percorsi ad L
senza uscita

¥

Visualizzazione

Quindi si inizia a generare del campo
una serie di percorsi a di gioco
forma di L, che saranno 4"
associati a caso a quello o o

rappresentano strade senza ol Si:cr::gaznona & Migeiz o
uscita, e il loro numero

non deve essere inferiore @ >J

a 10 r

Si passa poi alla i
realizzazione del gioco vero e

e proprio con la stampa del
campo di gioco e
l'inizializzazione del timer.
A guesto punto il
programirma attende che il
glocatore digiti un
comando per spostare il
cursore.

Y

©

©

Ogni elemento di LA
& posto pari a 160
(mura del labirinto)

| percorsi senza uscita
generali casualmente
sono almeno 10, e sono
memaoarizzati in LA insieme
al labirinto iniziale
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Spostato il cursore si
esegue un conirollo
tendente a verificare se é
stata guadagnata l'uscita
{guesto controllo é
naturalmente superfluo
all'inizio del gioco, ma
servira per gli spostamenti
successivi). Qualora sia
stata raggiunta l'uscita é
stamipato un messaggio ed é
visualizzato il labirinto
percorso, quindi si
domanda al giocatore se
intende intraprendere una
nuova partita. 'n caso
affermativo, il programma
torna a stampare il ment
comandi, in caso negativo
cessa l'esecuzione.

Ora & necessario
determinare il tempo
utilizzato dall'inizio del
gioco: se é trascorso piti di
un mintito (tempo Massimo
concesso) il programma
stampa un messaggio col
quale avverte che il tempo
a disposizione é scaduto,
visualizza tutto il labirinto
e domanda se si vuole
giocare ancora. Nel caso in
cui il tempo non sia
scaduto, si effettuano due
ulteriori controlli.

Con il primo si verifica che
il punto determinato sia
all'interno dello schermo:
se non é cosi il programma
invia un segnale acustico e
torna ad attendere un
nuovo spostamento. Nel
secondo controllo si
verifica che la posizione del
cursore corrisponda ad un
punto percorribile del
labirinto; in caso contrario
é visualizzato l'ostacolo

e si torna ad attendere un
HUOVO Spostamento.

Nel caso in cui i controlli
stano superali con esito
positivo, si tracciano le
pareti del labirinto relative
al punto in esame e si
torna ad attendere la
MOssa Ssuccessiva.

O
Y’

@&Em-<comando consentito?
N

Spostamento cursore
nella nuova posizione

¥
Visualizzazione sl .
e & { Earrivato all'uscita?

lampeggio

Xy T o

sl Messagglo
Messaggio
di congratulazioni / <E‘ mEntino || tempo‘§>-) ¢ “"r:glmhne
Js no ¥

y

E nello schermo? e o
N

NO

Lt / La strada & sbarrata?

J s

Visualizzazione
ostacolo

Emissione
segnale acustico

; .
®
£

| @(*—'“EL‘< o aniora?
o

END
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Il programma

REM Sepeeppesmn
REM ¥LABIRINTO®
PEEEEE R

PEM VARIABILI UTILIZZATE

Il programma comincia
con l'inizializzazione delle
costanti e con la

e R B B S ]

; ; PGE 'MEMORIZZA IL TITOLO DEL FROGRAMMA
presentazione del titolo, REM I1.J 'COMTATORI DI CICLO B e i
1 REM DI 'DIPEZIONE DEL PERCORSO INGRESSO

o sseab0 1o 3P e b Pl AT VLS STTURE direzio
routines e ; :

; ; e aren sl i REM R1,C1.R2,C2:COORDIMATE DEI VERTICT DELLA L
rlipisge it 4 M . . MG . R B L —

imensionamento delid ’ : ;

B- i A Jf 140 I 14 REM CP,CS 'INDICI DELLE COLOMME IMTORMO AL CURSORE
matrice LA (linea 140) e la 15 REM PO {INDIR1Z20 DEL PUNTO DR ACCENDERE DURANTE LA YISUALIZZAZIONE
presentazione su video di ig ;Er': EELL“!NTERU anaﬁrg; o
ipsmessicee oo R, I S e e i glooTo

Yndicazi i 19 REM TM TENP
;;Eféﬁfoﬂezfﬁf gé?fgsge{ 18 REM TITOLO ED INTZIALIZZRZIONE COSTRNTI CE4
A 118 PO%="L A B IR I N
che il giocatore deve TR —
utilizzare per effettuare gli 148 DIM LAC24,39) ]
spostamenti del cursore e ig? A L e e LA |10
l'avviso che la costruzione 152 PRINT TRBC1B) "L A B IR I H T O"
P 5 ; ; 153 PRINT "M -USCITA DEL LAEIRINTO E- NELL-ANGOLO"
del labirinto é in atto {linee 154 PRINT "IN BRSSO A DESTEA®
151+ 162). Nelle linee 155 PRINT *¥0 , PER SPOSTARTI DIGITA:*
190230 vi é il doppio ciclo 135 PRINT VA" pasaon
utilizzato per porre il 158 PRINT "¥;  DESTRA"
dice 160 i : oli 159 PRINT "FL  SINISTRA"
C? ice dig tutir gh £ 150 REM M1 PUSIZIOND SULLA 23117 RICR
o i 1 161 PO 4, 22"
EREMENIL g i NIGIFCE Lk, 162 PRINT "NSATTENDERE, LREIRINTO IN COSTRUZIONEES
Si entra poi nella fase di 10 REM 1L LAEIRINT E’ FRINR CONPLETRMENTE RIEWPITO DI OSTACOLI.
costruzione del percorso, ed 159 FOR 1=/ 70 24
é quindi inizializzato 218 LACL, [)=32+4129
un generatore casuale o S
linea 322) utilizzato per 249 REM OPA COSTRUISCO IL PERCORSD DALL/ANGOLD IN ALTOD A SINISTRA
REM A G0L0 1N BASS0 A DESTRA
{ § { 238 M ALL“ANO0L
determinare la direzione 283 REM IL PERCOPSO VIENE COSTRUITO CASUALMEMTE RISPETTANDD I SEGUENTI WINCOLI:
che di volta in volta 229 81 C1 SO ey prvesou SIS e
grenderq il tracciato. 310 REM B..2:DESTRA:3,.5!BASE0;E. .7 ALTO:S. .9 SINISTRA ’
Uccessivamente si 311 REM IM UNA DIREZIONE DEVE RMDRRCI ALMENOD PER TRE PASST
bilisce in 3 il 320 PEM TERMIMO QURNDD R=24:C=35
Stabiiisce 1 3 UL RUMETO 321 REM INIZIALIZZD GENERATORE CASUALE
mininmo dei passi (elementi R T
di LA) del percorso 324 PE=3 T
per ogni direzione (linea A R e s
324) e si inizializzano gli 399 IF R=24 AND C=39 THEN 0OTO 459
indici di percorso R e C gl i
(linea 330) che conterranno 368 DI=INTCRND(DIY®10)
rispettivamente i numeri di 278 I 113 g CxCi om0 412
riga e di colonna relativi 321 IF DICT THEN R=R-1'00T0 412 _
alla posizione del cursore. 453 REM CONMTROLLO CHE LA POSIZIONE NOM SIA FUORT LARIRINTO
La linea 340 pone 41817 Cadal THEN Efgs
inizialmente a 32 (blank) Spe e R B
l'elemento LA (0,0), punto 428 IF R=-1 THEN R=@
: Arins 421 REM INCREMEMTO HUMERD DI PASSI FATTI
di partenza del tracciaio; gy
nel seguito la stessa linea 448 GOTO 348

servira per porre a 32 gli
altri punti del percorso che
via via saranno determinati.
Si incontrano quindi
listruzione di controllo che
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permetie di sapere se si é
finito di costruire il
percorso principale (linea
350) e quella che verifica il
numero dei passi (linea
351). La direzione del
percorso é determinata
nelle linee 370390 in base
al valore assunto dal
generatore casuale della
linea 360; si verifica poi se
tale direzione non comporii
l'uscita del tracciato
dall’area di costruzione del
labirinto (linee 410-+430).
Alla linea 432 é
incrementato il numero di
passi fatti prima di tornare
a determinare un NUOVO
tratto di percorso (linea
440). Finito di costruire il
percorso principale, sono
selezionati dieci percorsi
alternativi a forma di elle.
Per fare questo si calcolano
casualmente le coordinate
dei vertici di una elle {linee
490, 500 e 520, 530) e si
costruisce il relativo
percorso (linee 550+620). Si
ripetono tali istruzioni fino
alla costruzione dei dieci
percorsi alternativi (linea
660). Si utilizza poi la
funzione RND per generare
un numero casuale in base
al quale sara stabilito {con
una probabilita del 70%) se
costruire ancora una L
(linea 680). Quando il
numero generato dalla
funzione RND é maggiore
di 0,7 la costruzione del
labirinto ha termine, ed é
visualizzata la richiesta di
iniziare il gioco (linea 692).
La linea 693 realizza il loop
di attesa del carattere di
inizio. Ricevuta la richiesta,
sono inizializzate le
coordinate del cursore ai
valori 0,0, in modo che esso
sia posto nella prima casella
in alto a sinistra (linea 710);
si cancella poi il video (linea
712) e si colora la cornice in
verde (linea 730). E poi
inizializzata la variabile di

251

REM ORA COSTRUISCO DEI PERCORST ALTERMATIVI CRSUALI A FORMA DI L

?ET I PERCORSI SOMO RLMEMD 18

-

REM CALCOLO LE COORDIMATE DI UM YERTICE DELLA L
R1=INTCRND(RL )¥Z5)

Ci=INT(RNDCCL 240>

REM CALCOLD COORDINATE SECOMDD YWERTICE DELLA L
R2=INT(RND{R2)¥25)

C2=INT{RNDCCIZ %402

REM COSTRUISCO LR L

FOR J=R1 TO RZ STEF SONCRZ-RI>

LACT,C1»=32

NEXT I

FOR J=C1 TO CZ STEF SOM(CZ-C1)

LACRZ, J>=32

MEXT J

REM HO COSTRUITO UNA L

REM ORA VEDO SE HO TERMINATO

I=I+1 e

IF 1411 THEN GOTQ 438

REM DORA COM PROBRABILITA- DEL 78X NE COSTRUISCO ALTRI
IF RND(B){.7 THEN 0OTO 490 :

FEM IL LABIRIWTO E- COSTRUITO. CHIEDD DI IMIZIARE IL GIOCO
POKE 214,22:PRINT

PRINT "PER INIZIARE DIGITA SMETURNE 4
BET A% IF AELOCHREC(13) THEM GOTO €33

REM INIZIHLIZZD COORDINATE DEL GIOCATORE

E=0!

REM r'Flf'll:ELLl:l IL ¥IDED

PRINT "3

REM COLORE DELLA CORMICE IM WERDE

POKE WI+32.5

REM INIZIALIZZO IL TEMPO

TI#="Eeaa0a"

REM DISEGHO GLI OTTO CARATTERI INTORMO AL O10CATORE
GOSUE 19888

REM DISEGHO IL GIOCATORE MELLA SUR POSIZIOME

POKE MY+C+R¥40. 81

POKE MC+C4R¥44,2

REM CONTROLLO SE IL GIOCATORE HR YINTO

IF R=24 AND C=39 THEW GDTD Z2A8A

REM COMTEOLLO SE E- TERMIMATO IL TEMPO R DISPOSIZIONE
IF TIf>"p@81868" THEN GOTO 3688

REM LEGGOD DIREZIONE IMPOSTATA DA TASTIERA
RA=PEEK{157)

REM CALCOLOD LE COORDIMATE DELLA HUDVA FOSIZIONE
HRE=R NC=C

IF A=41 THEM HR=R-1:GOTO 20Q

IF A=44 THEM HR=R+1:GOTO 96Q

IF A=42 THEM HC=C-1:00T0 58Q

IF R=5@ THEH HC=C+]:G0TD 266

REM NOM E“ STATO IMPARTITO ALCUM COMANDD. RIPETO L<IMPUT

832 OOTO 248

B899 REM CONTROLLD CHE LA HUQYR POSIZINME SIA ACCETTABILE
29@ IF NR<@ OR NR>24 THEM COSUE 28008:G070 928

218 IF NC<B OR NCX39 THEM GOTUER 2886d:GO0TO 224

928 IF LACHR,HNCIC>32 THEM GOSUE 28006:G60T0 820

938 REM LA NUOYA POSIZIONE E* RCCETTRPILE

248 R=MR

258 C=NC

268 REM RICOMINCIA IL CICLO PRIMCIFALE

578 GOTO 758

éggg REM IL GIOCRTORE E- USCITO DAL LARIRINTO!CONGRATULARZIONT
288! REM HO MEMORIZZATO IL TEMPD IMPIEGHATO

2882 FOR I=1 TO 28

2@18 REM CAMBIO COLORE ALLA CORMICE ED ALLO SFONDOD

2828 POKE YI+32, INT(RMD{BI¥16)>

2830 POKE YI+33. IMT(RHD(BIEIE)

26831 REM RITRRDO

2832 FOR J=1 TO TB'HEXT J

2846 NEXT -1
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sistema TIS, che servird per
visualizzare il tempo
impiegato per raggiungere
l'uscita o per determinare
la fine del gioco nel caso in
cui sia superato il tempo
massimo. La linea 750
passa il controllo alla
routine 10000 che
determina (linee
10000+ 10070) e visualizza
(linee 10090+ 10150) gli otto
caratieri intorno al cursore.
Quindi é visualizzato il
cursore (linee 770, 780) e si
controlla se questo si trova
nel punto di uscita del
labirinto (linea 800), nel
qual caso il controllo passa
alla linea 2000, dove si
memorizza il tempo
impiegato ad uscire dal
labirinto. Nelle linee
successive é situato il ciclo
che permette di.
visualizzare in rapida
successione lo sfondo e la
cornice del video in diversi
colori determinati
casualmente (linee

2009+ 2030).

Si visualizza poi il tempo
impiegato e si chiede se si
viole giocare nuovamente
flinee 2060-+2090). La linea
2100 chiama la routine
60000 che gestisce l'input
del carattere digitato dal
giocatore e controlla se é
un DELETE (nel qual caso
cancella il carattere
precedente) o se é un
RETURN. Se é un RETURN
il controllo torna alla linea
2110 che verifica se il
glocatore ha chiesto di
giocare nuovamente.

Nel easo che sia stata
effettuata tale richiesta il
programma torna alla linea
151 e costruisce un nuovo
labirinto, altrimenti riporta
lo schermo ai colori
normali (linee 2140+2170) e
termina.

Nel caso che il cursore non
sia arrivato all'uscita, il
programma controlla se é

2041
2042
26043
2654
2BE8
2865
2878
2626

REM SFONDO E CORMICE IM GRIGID

POKE VI1+32.15

POKE VI+32.1%

;ETH¥12$HLIZZD IL TEMPO E CHIEDD SE SI, YUOLE GIOCRRE ANCORA
FOR I=1 TO 18'GET A$'MEXT I°REM CRANCELLO BUFFER

PRINT "NNNMERAYD, SEI USCITO DAL LABIRINTO"

PRINT “MIM " IMT(TM/6@+,5);" SECONDI.®

PRINT “MMUOI RIPROVARE 7 [S/M3 "

2188 ZL=1:CGOSUE £00880 PRINT

2118
21249
2148
2158
2168
2178

2128
2388

IF IN$="Z" THEN GOTO 151
REM IL GIOCO E- TERMIMATD
POKE YI+32,14

POKE WI+33,6

REM CARATTERI IM GRIGIO

PRIMT "3

PFIHT llmll

END

REM IL TEMPO A TISPOSIZIONE E- TERMINATA.MANDO MESSAGGIN. VISURLIZZO IL

REM LABIRINTO E CHIEDD SE SI YUDL GIOCARE AMCORA

2808 PRINT "TMMI SPIACE. HAI IMPIEGATO TROPFPO®

3818 PRINT "MTEMPO."

3020 PRINT "MMOMMUREDIGITA SRETURHE PER ESAMIMARE IL®
3821 PRIWT "MLABIRINTO"

3028 GET Af:'IF ASCOCHRICIZY THEW SOTO 238

2888 REM VISURLIZZO IL LABIRINTO

2852 FOR Ri1=A TN 24

FOR Cl=8 TO 239
PO=RI#48401

POKE My4P0. LACRL, 019
POKE MC+POD.S

2148 HMEXT Ci

3158 HEXT F1

2151 REM YISURLIZZO TL GIOCATORE
3152 POKE MW+R¥48+C,S1

2152 POKE MC+R¥4B+T. 2

3168 REM RITARDO

2178 FOR I=8 TO 4808:HEXT I

FOR I=1 TO 1@:GET AF:HEXT I'REM CANCELLO BUFFER
REM ORA CHIEDO SE SI VUOL GIOCARE AMCORA

FPRINT " TIRIRIR"

ooTO 2898

@28 REM INIZIAND LE RDUTIMES
2980 REM ROUTIMNE'DISEOGNR GLI OTTO CREATTERI INTORHO AL GIOCATORE

1pAEE
igg1ig
ipazg
18838
18848
188358
18BER
18878
12638
13833
18188
18118
1p1za
10136

RP=R-1

RI=R+1

CP=C-1

Cg=C+1

IF RPCB THEN RP=&

IF RS>24 THEM RS=24
IF CP<8 THEM CP=8

IF CS>39 THEM CS=33
REM ACCEWDO I PUMTI INTORWO AL GIOCATORE
FOR R1=RF TO RS

FOR CisCF TO C8
PO=R1%48+C1

POKE MV4PO,LRCRL.C12
POKE MC+PO. 5

MEXT Ci

MEXT RI

REM HO TERMINATO
RETURN

REM ROUTINE:EMETTE UM BEEP PER SEGHALARE UNA MOSSA ERRATA
POKE 51.8

POKE S1+1,58

POKE SI+5.15

POKE SI+6.248

POKE SI+24,15

POKE S1+4,33

REM RITARDO

FOR I=1 TO S@:HEXT I
POKE SI+4.8
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terminato il tempo a
disposizione (linea 820),
legge con una PEEK (linea
840) la direzione desiderata
dal giocatore e, a seconda
del caratiere immesso,
trasferisce il controllo alle
diverse sezioni preposie
alla gestione degli
spostamenti (linee
860+890). Queste, qualora
lo spostamento richiesto
porti il cursore a urtare
contro un muro (linea 920)
o a uscire dallo schermo
(linee 900, 910), attivano la
routine 20000, di
generdazione Suoni, per
avvertire il giocatore. Se
invece lo spostamento
richiesto ¢ ammissibile lo
si effettua (linee 940, 950) e
il controllo rorna al ciclo
principale (linea 970), che
ricomincia visualizzando
gli otto caratteri intorrno
alla nuova posizione del
cursore.

Infine, se si supera il
tempo nassimo previsto
senza che il giocatore
riesca a uscive dal
labirinto, si passa alle linee
3000+ 3021 che visualizzano
il messaggio: « Mi spiace,
hai impiegato troppo
tempo. Digita RETURN per
esaminare il labirintos. Nel
caso in cui sia digitato
RETURN sono visualizzati
lintero labirinto (linee
3090-+3130) e la posizione
in cui si trovava il cursore
flinee 3152, 3153), quindi é
attivato un loop che
permette di mantenere
limmagine sul video per
un certo periodo (linea
3170). Anche in questo caso
il programma domanda se
si vuole giocare ancora
flinea 3200).

28828
28188
59928
39938
33748

FOKE S1+24.8
RETURM
REM ROUTIME:BESTISCE L/IMPUT DI UMAR STRINGR ALFAMUMERICA
REM LE YARIABILI UTILIZZATE SOMO:ZE.Z7.Z8.Z29,Z23%, INE
REM IN INGRESSO YUOLE IL VALORE ZL CHE E- LR LUNGHEZZA MASSIMA DELLA
REM STRINGA DA LEGOERE
REM IM USCITR DA” LA STRIMGA LETTA IM IN# E LA SUA LUMGHEZZA IM 22
REM CAMCELLO LA Z0MA DI SCHERMO IN CUI YERRA- DIGITATA LA STRINGA
FDR Z28=1 TO 2L’ PRINT " "i'MEXT ZB
R Z8=1 TO ZL:&@ PRINT “l"' MEXT Z8
IN$="" 27=T1
REM LEGOD UN CARATTERE
GET Z2%:1F Z8#>"" THEM £8168

69083 REM RCCENSIONE E SPEGHIMENTO DEL CURSORE

IF Z7<TI AND HOTC(Z2E) THEM PRIMT "8I :Ze=HOT(ZE) !Z7=TI+15

IF Z7<TI AND 26 THEN PRINT " M"::Z€=NOT(Z26):Z7=TI+15

GOTD £8868

REM E” STATO DIGITATO UN CRRATTERE

Z28=ASCCZES} : 29=LENCINS >

REM SE NOM E‘ UM CAPATTERE ALFAMUMERICO. DEVE ESSERE UM RETURN 0 DELETE
IF HOTC(Z2>47 AND 22438} OR (Z8>E€4 AND Z8<312) THEM GOTO £8328

REM COMTROLLO CHE MOM SIR STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSIMA

IF Z9=ZL THEW GOTO £@858

REM LD AGGILUNGO ALLA STRIWNOA IME

INg=]MNE+Z225 PRINT Z2¢. 'GOTO GOAEE

REM SE E” UN RETURN., HO TERMINATO LA LETTURA

IF 28=13 THEM PRINT " HI"::RETURN

REM SE E- DELETE., CANCELLO IN IN$# E SUL VIDED L* ULTIMO CRRATTERE DIGITATO
IF Z8=20 AND Z3>8 THEN INS=LEFT#{IN$,Z3-1):FRINT " §AI';:GOTO €20£8

00TO £88E8

REM ROUTIME:IMIZIALIZZAZIONE COSTAMTI

REM CIRCUITD VIDED

V1=53248

A REM CIRCUITO SUONOD

S1=54272

REM MEMORIR YIDED

My=1824

REM MEMORIR COLORE
MC=55296

REHSCUETHNTI DI LSO COMUNE

2|

REM INIZIHLIZZHZIUHE CHIP SUONO
FOR I=8 TO 2

POKE SI+I.B

MEXT I

RETURH

B REM ROUTINE:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATOD IN PGF

GOSUE £16888

POKE ¥I+32.15

POKE ¥I+33,15

PRINT " I0THIND"

PRINT TABL&};" r !
FOR I=1 TO S

PRINT TRBCEI." I L
NEXT I

PRINT TRB{&).,"* i
PRIMT THB(E},“!MHMMMWDIBITH SRETURNE PER PROSEGUIRE"
PRINT *

FOR I=1 TO 5

PRINT TRB(T))

FOR J=1 TO 26

PRIMT “n| "

MEXT J

PRIMT

MEXT I

REM ORA SCRIYO IL TITOLO

PRINT OO ; TREL (42-LENCPGE) > 723 | " 2" POF
QET 29%

IF Z28COCHREC13> THEW GOTO £2220

PRIMT "3,

RETURH
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Analisi del
problema

Il gioco della vita

Il programma che sara illustrato intende rappresentare, in un certo sen-
so, le dure regole della sopravvivenza. Sappiamo infatti che un numero
troppo esiguo di «individui» comporta l'estinzione di una specie per dif-
ficolta nella riproduzione, e che un numero troppo elevato provoca una
selezione naturale con I'eliminazione degli individui pit deboli, ad esem-
pio per la difficolta di reperire cibo sufficiente per tutti. Esiste invece
un punto di equilibrio che permette la sopravvivenza e la riproduzione
di un numero di individui pitt o meno stabile. Il nostro programma si-
mulerad questa semplice legge naturale rappresentando un «territorios
in una zona del video (pensiamo ad esempio ai territori di caccia di una
tribli preistorica) e dando la possibilita al giocatore di inserirvi un certo
numero di stelle (che rappresentano gli abitanti che lo popolano): a se-
conda del numero di stelle inserito si verra a determinare una situazio-
ne di sovrappopolazione, di sottopopolazione o di equilibrio che sara in-
dividuata utilizzando alcuni parametri stabiliti. Il programma, parten-
do dalla configurazione datagli dal giocatore, calcolera una seconda « ge-
nerazione» di stelle (ciog il numero di individui che si trovera su quel
territorio dopo una generazione, in base alla legge di sopravvivenza) e
tutte le generazioni successive, fino a che non sia impartito il comando
che ferma I'esecuzione. Poiché la popolazione che pud sopravvivere in
uno stesso territorio varia in base alle condizioni sociali e tecnologiche,
il lettore potra modificare I'ampiezza del territorio e i parametri che de-
terminano il tasso di natalita e di mortalita delle stelle (che rappresenta-
no gli individui) apportando delle semplicissime modifiche ad alcune li-
nee del programma.

Il programma che intendiamo realizzare dovra quindi essere in grado

® di individuare un’area di memoria dove il giocatore possa inserire la
configurazione iniziale di stelle

m di gestire i comandi necessari per questo inserimento

® di calcolare una nuova generazione di stelle modificando quella ini-
ziale in base ai parametri stabiliti

® di assumere la generazione cosi calcolata come nuova generazione ini-
ziale per poter stabilire e presentare anche le successive.

La prima soluzione che viene in mente per inserire le stelle in un’area
di memoria ¢ di dimensionare una matrice. In questo caso, pero, per ren-
dere piu veloce I'esecuzione del programma, individueremo direttamen-
te un'area di memoria stabilendo I'indirizzo della prima e dell'ultima cella
dell'area che si vuole riservare. Sara scelta, in questo caso, I’area dove
¢ collocata la memoria del video (dall'indirizzo 1024 al 2023); cid per-
mettera di inserire i dati direttamente nella cella di memoria corrispon-
dente alla posizione del cursore tramite istruzioni POKE, che vi memo-
rizzeranno i codici dei caratteri digitati da tastiera (42 per stella e 32
per blank, cioé zona vuota). La scelta di questa particolare area di me-
moria consentira inoltre la visualizzazione diretta dei caratteri che vi sono
memorizzati.

Per calcolare la nuova generazione sara necessario verificare il numero
delle stelle che circondano ogni locazione della memoria del video scelta
per collocarvi il territorio. Si pensi al quadretto di un quaderno e agli
otto che lo circondano; il quadretto in questione corrisponde alla loca-
zione di memoria video da analizzare, mentre gli otto circostanti rappre-
sentano le locazioni nelle quali si deve verificare se & presente o no una
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stella. L'area di memoria dove saranno memorizzate le stelle avra la con-
figurazione illustrata qui sotto.

Punto preso in considerazione

I:I Punti circostanti

Cornice necessaria perché ogni'punto
sia circondato da otto punti

D Area utile

Utilizzando due istruzioni cicliche FOR annidate, si verifichera il nume-
ro delle stelle che circondano ogni punto e si determinera, in base ai pa-
rametri stabiliti, se nella nuova generazione il punto dovra essere lasciato
invariato, se vi si dovra collocare una stella o se si dovra eliminare la
stella eventualmente presente. La nuova generazione cosi determinata
sard memorizzata in una seconda area di memoria di dimensioni uguali
alla prima e individuata analogamente, con la sola differenza che, non
trattandosi della memoria del video, i caratteri non saranno visualizzati.
A richiesta del giocatore sara trasferita la configurazione della seconda
area di memoria nella prima, e quindi sara visualizzata la nuova genera-
zione sullo schermo.

Sara possibile partendo dalla seconda generazione ottenerne una terza,
dalla terza una quarta e cosi via, fino a che il giocatore non fermi l'ese-
cuzione del programma digitando il tasto F.

I parametri scelti per determinare le generazioni successive a quella ini-
ziale saranno definiti come segue:

m se le stelle presenti nei punti che circondano quello in esame (che a
sua volta potra essere o una stella o un blank) sono in numero inferio-
re o uguale a due il punto in esame non conterra alcuna stella nella
successiva generazione

® se il punto & circondato da tre stelle il suo contenuto rimarra invaria-
to nella successiva generazione

® se il punto é circondato da quattro stelle conterra a sua volta una stel-
la nella generazione successiva

® se infine il punto & circondato da cinque o piu stelle 'eventuale stella
che conteneva sara eliminata.
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Diagrammi
di flusso

Nella prima fase il
programima esegue una
verifica per controllare se
la sua base é stata
spostata. In caso negativo
invia un messaggio
contenente le istruziont
necessarie per attuare lo
spostamentao e termina
l'esecuzione; in caso
positivo stampa il titolo e
inizializza le costanti.
Quindi, individuate le
locazioni di partenza e di
arrivo delle due zone di
memoria che saranno
utilizzate nel seguito,

si ha la stampa del mena
dei comandi messi a
disposizione del giocatore.
Segue l'inizializzazione
della zona di memoria del
video, le cui celle sono
riempite di blank (il codice
ASCII é 32).

Quindi il programma
rimane in attesa di uno dei
comandi previsti nel mena,
ad ognuno dei quali
corrisponde un

movimento del cursore
nelle quattro direzioni o
l'accensione/spegnimento di
una stella.

Impostata la
configurazione iniziale, per
ottenere la prima
generazione il giocatore
deve digitare RETURN.

A questo punto ¢ spento il
cursore e si inizia a
caleolare il numero delle
stelle da generare nella
seconda area di memoria.

START

4

Il programma
& stato rilocato?

g lulessagg.in

NP

¥

Stampa del titolo

¥

Inizializzazione

4

Visualizza menu

. 4

Inizializza
memoria video

END

Ve

Acquisizione
di un comando

¥

E RETURN?

4 s

GE=1

o 4

Prima cella
del campo

_) Esecuzione
del comando

In GE & contenuto il numero
relativo alla generazione. Qui
& impostato a 1 per la prima
generazions
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Questa operazione é eseguita
contando { punti accest
intorno ad ogni cella; se
guesti sono meno di 3,
nella seconda area non sard
acceso alcun punto, se sono
3 nella seconda area sara
trasferito il contenuito della
cella in questione, se sono
meno di 5 nella seconda
area sard generata una
stella.
Si prosegue con la richiesta
di un nuovoe comando.
Quindi, letto il comando, si
controlla se é F (fine
esecuzione), ed
eventualmente si termina
l'esecuzione, menire se non
lo e si verifica se é
RETURN. In questo caso il
programma, tramite
l'istruzione POKE, copia la
seconda area di memoria
nella prima, per cui si
otterrd la visualizzazione
sullo schermo della
enerazione calcolata.
doveroso ribadire che il
campo di gioco non é
null’altro che la
visualizzazione della prima
area di memoria.
A guesto punto si
incrementa GE (numero
delle generazioni) per
tornare a calcolare una
nuova generazione di stelle.

®

A4

Conteggio stelle

intorno alla cella

sl

-

Meno di 3 stelle?

\I/NO

3 stelle?

Copia contenuto
della cella nella
seconda area

>

4,140

Meno di 5 stelle?

NO

e

sn,l,

®

Generazione di
una stella nella
seconda area

¢.

39%

Cella successiva

<«

Sono terminate
le celle?

sl ‘j,(—__...

Acquisizione di
un comando

sl
END &

Per proseguire visualizzando
la prossima generazione

& necessario digitare
RETURN

¥

Si vuole finire?

Per terminare
I'elaborazione
& necessario digitare F

\l,NO

Si vuole
proseguire?

NO

Jo st

Copia la seconda
area nella prima

In seguito a questo lrasferi-
mento & visualizzata la nuova
generaziong

&

GE=GE+1

Incrementa il contatore delle
generazioni
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REI ##Efpsisdressderesss
REr #IL GIOCO DELLR VITR#
REM #fssssis s,

Il programma 4
2
g REM YARIABILI UTILIZZATE
7
]
9

REM PG$ MEMORIZZR IL TITOLD DEL PROGRAMHA
REM HR ‘NUMERD D1 RIGHE YIDEQ OCCUPATE
REM HC :HUMERG D COLONME YIDED OCCUPATE
2 ReM Cs ‘CODICE POKE DEL CARATTERE STELLA
: M CB ‘CODICE POKE DEL CARATTERE BLANK
11 listato del programma 11 REM RE  :NUMERO EFFETTIVO DI RIGHE UTILIZZATE
m:zmbcon lelenco delle }g :Em ﬁ:: :rl«ilﬁl;]gicg ESEETH;E DI COLOHME UTILIZZATE
variabili utilizzate; segue ' : e L e
! ; L 14 REM F1 :FINE ZONA YIDED OCCUPRTA
lavvertimento di spostare %g ;Em Eg,ﬁwan]gkéggn?g”én ZONA DI MEMORIA DOVE YIEME MEMORIZZATA
Fa
la ba:';e :‘-fﬁa’-IT pr c:gmmmgq se 17 REM R$ ‘COMANDI 1N INGRESSO
non € gid stato fatto ((inee 13 REM R.C ‘PUNTATORI DI RIGA E COLOMMA MELLA FRSE DI EDITIMG
Gi0- 210, Laieastoaffiaa BT e B S AR R Y cisee
i controllo alla routine " 12 2 g it el
P | : L PUNTO IM ESRME
T e e e e e e SeuuIC R ———
7 5 LLA LOCAZIONE 1=3224
costantt awale;edos; del{a 118 IF PEEK(44)=64 THEW GOTO 249
routine 1920, visualizza il igg EE?@WERTD CHE IL PROGRAMNMA MOM PUD’ ANDARE IN ESECUZIONE
titolo del programma. TR
. F T s e 148 PRINT "ATTEHZIONE. HAI DIMEWTICATO"
Sono poi inizializzate le 158 PRINT "NDI IMMETTERE I SEGUENTI COMAMDI:®
seguenti costantic i6a PRI ) PO dieel
— NR (numero righé video %gg gsm; "I}IE;RINE DI IMMETTERLI RICORDA"
“WDI SALYARE IL PROGRAMMA, SE QUESTO"
occupate) e NC (numero 208 PRINT “NNON E- GIA‘ PRESENTE SU MRSTRD,"
colonne video occupate) 218 PRINT "¥E POI DI RICARICARLO"

228 EHD
REM TITOLQ ED INIZIALIZZAZIONE COSTAMTI Ce4
PGF="IL GIOCD DELLA YITR"
GOSUR 2878
EEH éHﬁgIRgIZZD IL HUMERD DI RIGHE E DI COLONNE DEL CAMPO DI GIOCO
REM INIZIALIZZAZIONE COSTANTI DI USD COMUNE
REMAEHRHTTERE STELLA

REM CARATTERE BIANCO

alla linea 270, 236
248

258

pu(s]

2ve

2e8

281
282 C!

283
284 CB=32
285 REH WALORI COSTANTI
286

287

288

289

eiclc]

281

e

328

338

248

— CS e CB, in cui sono
memorizzati rispettivamente
il codice che individua il
carattere stella e quello che
rappresenta il carattere
blank (linee 282 e 284);

— alcune ulteriori costanti
di uso comune (linea 286).
La linea 288 artribuisce i
valori alle variabili RE e
CE, che individuano il
numero di righe e colonne
effettivamente visualizzate.

ZE=8:UN=1: D=2 TR=3'(@R=4 ' Q=40 01=41:T9=39:M0=1624
7 REM MUMERD DI RIGHE E COLOMME EFFETTIYAMENTE YISURLIZZATE
RE=NR-1:CE=HC-1
REM LOCAZIONI DI PARTENZA E DI ARRIVO DELLE DUE ZOME DI MEMORIA YIDED USATE
Fl=1024+4] 'F1=F1i+(RE-1¥4B+CE
M2=2024+41 : F2=M24(RE-1)#d48+CE
REM CARATTERI MINUSCOLI
FRINT CHRE(142
REIM SFOMDO E CORMICE IM BLU
POKE ¥I+32,6

indi inati oli 358 POKE YI1+33.6
.SOH-O.Q'L{IHdE d&te_rmmatz gh e REI"I CARATTERI IM GRIGIO
indirizzi della prima e 376 PRINT "3
dell’'ulti | ot Son Ren SPIEGAZIONE GIOCO
d‘eg ultima cella di ciascuna 399 PRINT "3 AL [AFT LA ol 4
eLedue el mmorys, WL S mEm— T .
- L] = Z ik
utilizzate (linee 300, 301) ed 436 PRINT "Wl SEGUEWTI CONMAMDI:"
é stabilito di preseniare sul 436 PRINT “@"
; o 440 PRINT "#:  ACCENDI UN PUNTOM®
v:deolcara‘nen grigt ﬂmea 456 PRINT "e:  SPEGHI UH PUNTOR"
0, i minaseolo (Giea. | M,
320), su sfondo blu (linee 488 PRINT “;: VAL ALLA COLONNA SUCCESSIVAN"
340, 350). E il caso di 490 PRINT "L: _ YAI ALLA COLONNA_PRECEDENTE"
. S8 PRINT "MMER PROSEGUIRE DIGITR @~ ,/@"
7_40!61?'8 C.EIIE?, avendo I;nposmto gég EETT] gav%gnﬂﬁ}a?ﬂzgm) THEN GOTO 515
L caratteri minuscoli : TESA
riahiddl ’ 533 PRINTI"
affinché il programma 540 POKE 214,23:PRINT
; ; PRINT "RTTEWDERE UM WOWENTD, PREGA";
possa visualizzare lettere 560 REN INIZIA LA FASE D1 EDITING
maiuscole, nella gerg ﬁgg }ﬂ;gégL%zgaLg ZONA YIDED 1624-2023
L : : i "
compilazione del listato é B s T
necessario digitare i tasti 06 NEXT 1
; ; £18 REN LEGGO LA CONFIGURAZIONE DA TASTIERA
corrispondenti tenendo £36 GOSUR 1ld@
premitto 538 REM ORA_NELLA Z0NA 1924-2023 HO LA CONFIGURAZIONE INIZIALE
i OGRAMMA
contemporaneamente il £56 REF LA GENERAZIONE ATTUALE E© LA B
tasto SHIFT. Questi £66 GE=A

678 REM AYWISO DI ATTESA
636 PRIWT "=

144



caratteri sono
rappresentati, all'interno
del listato, dai simboli
grafici relativi alla
digitazione effettuata.
Come esempio si puo
vedere alla linea 390 la
rappresentazione della
scritta maiuscola

IL GIOCO DELLA VITA

(il cuoricino iniziale
corrisponde al tasto
CLR/HOME).

Le linee 390500 hanno il
compito di visualizzare
Uillustrazione dei comandi
disponibili. Il loop di attesa
del carattere necessario a
proseguire é realizzato alla
linea 510 e la
visualizzazione del
messaggio «Attendere un
momento, prego» alla 550
(dopo essersi posizionati
alla 24% riga del video con
la POKE della linea 540).

E poi inizializzata la zona
di memoria video, costituita
dalle celle comprese tra
l'indirizzo 1024 e il 2023,
memorizzandovi caratteri
blanks (linee 580-600). La
linea 620 passa il controllo
alla routine 1140, con la
guale sono inigializzate le
coordinate del cursore
(linee 1140, 1150) ed ¢
stampato il messaggio
«Digita RETURN per
terminarer (linea 1180).
Quindi il cursore é
posizionato in
corrispondenza della prima
cella in alto a sinistra della
zona di memoria
effettivamente utilizzata
(linea 1200) e si passa a
leggere un comando digitato
da tastiera (linea 1230). Se
il comando é A si memorizza
una stella nella cella di
mewmoria corrispondente
alla posizione del cursore
(linea 1250); se é S nella
medesima cella di memoria
si memorizza un blank
(linea 1270). Per quel che
riguarda lo spostamento

POKE 214.21 :PRINT"" PRINT"":PRINT""

700 PRINT "ATTEHDERE UM MOMENTD. PREGO 3

718 REM CALCOLO HUOYA GENERAZIOMNE

728 FOR J=M1 TO F1 STEF QU

722 FOR I=J TO J+CE-1

740 REM CONTO IL MUWMERD DI PUNTI ACCESI IMNTORHWD AL PUNTO I

758 PA={PEEK{I-812=CS)+{PEEK(I-BUd=CSi+{PEEK{I-T)=CE+(PEEKCI-UN=CS2
778 PR=PR+(PEEKCI+NI=CS)+(PEEK(I+T22=CS)+{PEEK{I+QU=C5)+{PEEK{I+R1}=CS2

788 PA=-PR

£18 REM CONTROLLOD SE IL PUMTO RELATIVO. HELLA ZONA YIDEQ M2

228 REM O SPENTO. 0 POSTO PARI A QUELLO DELLA ZONA YIDED M1

IF PRCTRE THEN PR=CE:GOTO 890
IF PRA=TE THEHW PR=PEEKL{I} GOTO 25A
IF PR=0R THEM PE=CZ:GOTO 224

§70 PR=CB

899 POKE I4MG.PR

890 NEXT 1

908 HEMT J

974 REM DRR STHAMPO RICHIESTA COMAHMDD E HUMERD GEMERAZIOHE
998 PRINT "&"

990 POKE 214,21 "PRINT* " PRINT" " (PRINT"

1326
130

13va
1388
1393
1438
1418
1428
1430
1448
1458
1468
1478
426
1498
1560
1518
1528
1528
1548
1558
13668

PRINT "8-71 8 PER PROSEGLIRE. #TADIO":GE:
REM PULISCD IL BUFFEF

FOR I=1 TO 18:GET-A$

IF A$="F" THEM GOTO 1248

& HEAT I
A REM ORA LEGOOD IL COMANDO

GET AF:IF A$="" THEN GOTO 1824

REM E- F?

IF RAg="F" THEM PRINT CHRE{1423; " THNM":GOSUE 253 :END
REM E* <> RETLRHN?

IF A$CGCHRECI3DY THEN GOTO 1826

REM E* RETURH

REM COPID LA ZOMA 2 MELLA ZONA 1

FOR J=Mi TO F1 STEP QU

FOR I=F TO J+LE-1

POKE I.PEEK<I+MEX

HEXT I

HEKT J

GE=GE+1

REM PDSS0 RICOMINCIARE

GOTO &26

REM IMIZIAND LE ROUTIMES

REM ROUTIME:LEGGE LA COWFIGURAZIONE DA TASTIERA
REM LO SCHERMO E- GIR® RIEMPITO DI CARATTERI BIANCHI
REM IMIZIALIZZ0 POSIZIONE CURSORE

R=iN

C=LiM

REM SCRIMD LM FAYYISD DALLA RIGA 23

-POKE 214.2]1 ‘FRINT

PRINT "~IGITR @M PEF FINIRE"
PRINT "W~ IGITH #-71 ~® PER PROSEGUIRE®:
REM POSIZIOND IL.CURSORE
PC=M\+REQUSC

POKE FC,PEEKCPCI+1228

REM LEGGO COMAWDO

A=PEEK{ 1972

REM E° RACCEMDI?

IF A=1® THEN POKE PC.CS: GOTO 1214
REM E- SPEGHI?

IF A=12 THEW POKE PC.CR:GOTO 1214
REM E- ALTO?

IF R{>41 THEH GOTO 1268

REM SPENGD CURSORE

POKE PC.PEEK(PC)-128

REM CAMBID RIGA

R=R-UM: IF R<UN THEM F=RE

B GOTO 1268

REM E° BRASSO?

IF AC>44 THEHW GOTO 1438
REM SPEHGD CURSORE

POKE PC.PEEKCPC)-128

REM CAMEID RIGH
R=R+UHN: IF P>RE THEM R=lin
GOTO 12868

PEM E° DESTRAT

IF RC358 THEM GOTO 1560
REM SPENGD IL CURSORE
POKE PC.PEEKC(PCY~128

REM CAMBIO COLOWMA
C=CHUN:IF C>CE THEM C=UN
GOTD 1268

REM E° SIMISTRAT

IF ACXCS THEM GOTO 1570
REM SPEHGO IL CURSORE
POKE PC,PEEK{PCI-128

FEM CAMEBIO COLONNA
CeC=UH: IF T4UNM THEN C=CE
GOTO 1266

REM E¢ RETURN?

DEVE ESSERE ACCESOD
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del cursore, se il comando
é P guesto é spostato di
una riga verso l'alto (linea
1330), se ¢ . di una riga
verso il basso (linea 1400,
se ¢ ; di una colonna verso
destra (linea 1470) e se é L
di una colonna verso
sinistra (linea 1540).
Quando si digita il tasto
RETURN il controllo torna
al programma principale
(linee 1570+ 1610) che
visualizza un messaggio

di attesa (linea 700) ed
entra in un doppio ciclo
per calcolare la nuova
generazione di stelle. In
questo doppio ciclo si
determina il numero di
stelle presenti nelle celle di
memoria che circondano
guella in esame (linee
760+ 780) e si decide, in
base ai parametri scelli, se
nella cella corrispondente
della seconda zona di
memoria deve essere
memaorizzata una stella
oppure un blank (linee
840+ 880). Il programma
esce dal ciclo dopo aver
analizzato tutti i punti
della configurazione
iniziale e memorizgzato di
conseguenza la nuova
generazione nella seconda
area di memoria. La linea
1000 stampa poi un
messaggio di richiesta di
un comando, e la linea
1020 realizza il loop di
attesa del comando. Se si
digita F il programma
termina, se invece si digita
RETURN ¢ copiata (e percio
visualizzata) la seconda
area di memoria nella
prima (linee 1045+ 1050) e il
controllo passa alla linea
680, dove ricomincia il
ciclo principale. Il
programma continua
quindi a calcolare
generazioni successive
fino a gquando non

sia immesso il

comando F.

78 IF ALl THEM GGTO 1236

B REM SE HOW E-

B IF Z8=13 THEM PRINT " H":

A REM SPENGO CURSORE

POKE_PC,PEEK(PC-1322

REM LR ROUTIME ‘E* TERMINATA

RPETUFH

FEM ROUTIME :GESTISCE LOTHPUT DT UMA STRINGA ALFANUMERICH
REM LE YARIABILI UTILIZZATE SOHD:Z6 1, THE

JETIE8. 79,7

REM IW THGRESSD WUOLE IL YALORE ZL CHE E- LA LUNGHEZZA HMASSIMA TELLA

FEM STRIMGA DA LEGGERE 4
REM IH USCITA DA” LA GTPTHGH LETTA IN IH$ E LA SUA LUHFHE-EH IN. 29
REM _CRAHCELLO LA ZOHA DI Fl CUl VERRA- DIGITATA LA STRIHGA

FOR Zg=1 TO ZL:@ PRINT * z
FOR Z8=i TO ZL: PRINT "H"; HEXT
INg="H:ZP=T]

REM LEGGD UM CARPATTERE

A BET ZBF:IF Z8%<H"" THEM 172@
3 REM ACCEHSIONE E SPEGHIMENTD DEL CURSORE

IF ZF<TI AND HOTC(Z6) THEM PRINT “3I'; Z6=HOTC(ZE):ZF=TI+I5
IF Z74T1 AND ZE THEN PRINT " FI";:Z€=HOT(ZE) (Z7=TI+15

GOTO 1728

REM E* STATD DIGITATD UM CARRTTERE

Z8=ASCLZEF)  IP=LENC IHEY

IF HOTCCZE>47 AND Z2458) DR (Z9364 AMD Z8<91)) THEH GOTO 1268
REM COMTEOLLOD CHE MOM SIA STATA SUPERATA LA LUNGHEZEAR MASSIMA
IF F9=£L THEM GOTO 1728

A REM LO AGGILUNGO ALLA STRIMGA ‘H$

INF=IN$+225  PRINT 238, 60710 17z9

REM SE E UM RETURPH, HO TERMINATO if LETTURA
‘FETURM

REM _SE E- DELETE. CAMCELLOD IH IN¥ E SUL
IF Z8=26 AND Z900 THEH I[ME=LEFT$CINS.Z9=10 PRINT

"R -GOTD 1728

4 G070 1720

FEM POUTIME:RITORHO AT COLORI HORMALI

! POKE 53286, 14 POKE 53221.6

PRINT “13':PRINT “0¢

= RETUPH

REM ROUTIME: IMIZIALIZZAZIONE COSTANTI

A REM CIRCUITO YIDEQ
A Mi=532480

REM CIRCLITTO SLIOMNO

3 SI=S54272
A REM MEMORIR YIDED

M=1624
PEM MEHORIA COLORE
MC=5529¢

A BEM COSTAWTI DI 1150 COFUME

Fi=9

A REM IMIZIALIZZAZIONE CHYIP SUOND

FOR I=f TO 24

6 POVE S147.9
A MEXT T
G PETURH

REM POUTINE:STAMPA IL TITOLO DEL PROGEAMMA MEMORIZEATO IH PGS

TH GAOSUE 1926

'j FOR J21

EE T
2047
2208
B
075
2I2E0
206
SRAE

POKE YI1+22,19
FOKE ¢I+1? 15
PRINT =i

3 PRINT TAREh; *

FOR E=1 T S
PRINT TABCE} ;"I i*

A NEXT T
3 PRINT TAB{S; " L A

|ﬂ ?G
PFTH" el - B

hFVT 1
FEM OFA SCRIYO TL TITOLD
=$TMT "Ei'!!]_lﬂm’[m' CTER G- ENCPREY S A0 P PGS

PRETSIHREECLR
PRINT "S-
PETIIRK

THEH GOTO 227A
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Analisi del
problema

Memory dump

Consideriamo ora la realizzazione di un programma che permetta di ef-
fettuare un «dump» della memoria. Il significato letterale del verbo in-
glese «to dump» & «scaricare», il che ci da gia un'idea di cosa vogliamo
che faccia il nostro programma. Infatti, quando si esegue un dump da
un calcolatore, sono fornite tutte le configurazioni di cifre binarie pre-
senti in ogni indirizzo di memoria (quindi, in un certo senso, si scarica
il contenuto delle celle di memoria). Generalmente il calcolatore forni-
sce, oltre alle configurazioni binarie, anche la loro traduzione in numeri
ottali ed esadecimali, e 'eventuale carattere ASCII corrispondente. L’ASCII
(American Standard Code for Information Interchange) & appunto un co-
dice che permette di rappresentare i caratteri.

Usualmente ogni codice € a lunghezza fissa, cio¢ ogni configurazione &
caratterizzata dallo stesso numero di bits. In particolare ’ASCII & un co-
dice ad otto bits e permette quindi di rappresentare 28=256 caratteri,
a differenza dei codici a 6 bits (BCD, FIELDATA, ecc.), che ne possono
rappresentare solo 2°=64. Se in seguito alla lettura di una locazione di
memoria & riportato un carattere, non & detto che in quella cella sia me-
morizzato proprio il codice ASCII di quel carattere. Infatti si potrebbe
verificare 'eventualita che la configurazione di cifre binarie di quella cella
di memoria sia uguale a quella del codice ASCII di un carattere, pur aven-
do un altro significato.

Generalmente il dump ¢ effettuato sui grandi calcolatori e i dati relativi
sono registrati su memoria di massa. Noi invece vogliamo vedere come
si puo progettare un programma che effettui il dump sul C-64 e ne visua-
lizzi i dati sullo schermo. Per motivi di velocita di esecuzione e di spazio,
limiteremo le informazioni fornite alla traduzione esadecimale delle con-
figurazioni binarie contenute nelle celle di memoria e agli eventuali ca-
ratteri ASCII corrispondenti. Il nostro programma dovra quindi fornire,
per un qualsiasi indirizzo di memoria dei 65536 disponibili sul C-64, la
configurazione di cifre binarie in esso presente (tradotta in esadecima-
le) e il carattere eventualmente codificato da tale configurazione. Inol-
tre il programma potra fornire, in esadecimale, anche i codici operativi,
gli operandi, i dati, gli indirizzi, ecc., in cui sono state tradotte le sue stesse
istruzioni Basic (a partire dalla locazione 2048, 800 in esadecimale).

Il programma dovra chiedere, per prima cosa, un indirizzo di partenza
in esadecimale. Infatti, poiché si fa riferimento per comodita agli indi-
rizzi di memoria usando la notazione esadecimale, prevedremo, anche
in questo caso, che i dati siano accettati e stampati in questa notazione.

| Dopo aver controllato la correttezza dei simboli usati per introdurre I'in-

dirizzo di partenza, sara necessario convertire la notazione esadecimale

| in quella decimale per poter leggere con una PEEK il contenuto della cella

di memoria specificata. Per motivi di spazio saranno stampati su una stes-
sa riga i contenuti di otto celle di memoria successive, evidenziando in
alto la sequenza degli indirizzi cui si fa riferimento. Successivamente sara
necessario controllare se la configurazione binaria di ogni cella di me-

| moria corrisponde ad un carattere ASCII stampabile. Se & cosi il carat-
| tere corrispondente sara determinato (tramite la funzione CHRS) e vi-
| sualizzato, altrimenti sara inserito un punto nella porzione di video do-
| ve sono riportati i caratteri. Infine, prima di iniziare a decodificare in

un'altra riga i successivi otto indirizzi di memoria, si dovra verificare
se e stato digitato uno dei comandi previsti: S per sospendere momenta-
neamente la stampa, R per interrompere l'esecuzione del programma e
fornire un nuovo indirizzo di partenza, ed F per determinare la fine del-
I'esecuzione del programma.
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Diagrammi
di flusso

Il primo blocco del
diagramma di flusso si
occupa dell'inizializzazione
delle costanti e della
stampa del titolo.

Nel secondo blocco si
dimensiona il vettore ES§ e
vi si memorizzano i simboli
della codifica esadecimale,
che saranno utilizzati per
eseguire le conversioni fra i
sistemi di numerazione
(esadecimale-decimale).
Dopo aver stampato il
menit dei comandi, il
programma passa a
visualizzare un messaggio
nel guale é richiesto
all'utente da quale
locazione di memoria deve
iniziare il dump.
Successivamente il
programma legge il valore
immesso tramite la tastiera,
e prosegue verificando se
tale valore é esadecimale.
In caso di errore

si stampa il relativo
messaggio e si chiede
nuovamente l'indirizzo di
partenza. Si esegue poi la
trasformazione della
stringa, espressa in
esadecimale, nel
corrispondente valore
decimale, che é trasferito
nella variabile SD.

E quindi stampato
l'indirizzo di base {SD
tradotto in esadecimale) e
successivamente si entra in
un ciclo per leggere e
stampare gli otto bytes
contenuti nelle locazioni di
mewmoria a partire da
quella puntata da SD. Il
programma prosegue
entrando nel ciclo in cui é
determinato e stampato il
carattere ASCII, relativo ad
ogni contenuto letto nel
loop precedente.

In ES% sono immessi i
simboli relativi alla codifica
esadecimale

START

¥

Inizializzazione

N

Dimensionamento e

memorizzazione
vettore ES$

¥

Visualizzazione
ment comandi

©

P4 €

Richiesta indirizzo
di partenza

NO
<E in esadecimale? Q

Stampa messaggio
di errore

¢,'5|

L'indirizzo tradotto

in imale &
trasferito in SD

4

Stampa indirizzo di
base in esadecimale

¥

i1=0

>

Lettura e traduzione

in esadecimale
contenuto SD +1

[

Stampa contenuto
della locazione

®

Nel loop che segue sono
lette 8 locazioni di memaoria
consecutive, e il loro
contenuto & stampato sulla
stessa riga dell'indirizzo di
base
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Il primo blocco che si
incontra in questo nMUOVo
ciclo é quello dove avviene
la lettura del byte della
locazione, attraverso la
funzione PEEK. Poi si
passa alla trasformazione
del contenuto in carattere
ASCII con la funzione
CHRS, e lo si stampa. Anche
le istruzioni contenute nei
blocchi di questo ciclo sono
ripetute per oito volte.

Per calcolare la successiva
locazione di base si
incrementa la variabile di
indirizzo SD di otto bytes.
Infine, per consentire
all'utente di sospendere
momentaneamente
l'esecuzione, di andare ad
un nuovo indirizzo o di
uscirve dal programma, sono
inseriti tre blocchi di
verifica. A ciascuno di essi
& associato un comando
che permette di realizzare
l'operazione scelta.

Se non ¢é digitato alcun
comando valido (S, R o F)
l'elaborazione continua con
l'esame delle 8 locazioni

di memoria successive.

®
¥

NO
&

I=1+1 =77
s
In questo loop sono rilette le
: locazioni di memaoria |
1=0 stampate nel precedehte; gli
8 codici ASCIl ad esse
corrispondenti sono
) \1; visualizzati sulla medesima
: riga
Lettura contenuto
della locazione SD +1
Determinazione
carattere ASCII
corrispondente
Nel caso in cui non si abbia
Stampa corrispondenza con alcun
carattere ASCIHI carattere ASCIl & stampato
un punto
NO
I=1+1 & < 1=72
&S
L'indirizzo di base &
incrementato di 8 unitd per
la lettura delle locazioni SD=SD+8
successive @
L N s
sl
Sospendere? —) Tasto rilasciato?
J» no T | no

O(_s'< Ricominciare?

Y No

@(———”"( Finire?

J s

)
)
)
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Il programma

Il programma inizia con la
linea 120, dove é
memorizzalo il titolo nella
stringa PGS, che sard
utilizzata poi nella routine
62000 chiamata alla linea
successiva. A tale routine

é affidata la presentazione
del titolo e
Vinizializzazione delle
costanti (linee 60960+ 62250).
E sueccessivamente
inizializzato il vettore ESS,
usato per le conversioni
esadecimale-decimale e
decimale-esadecimale (linee
180+210). Le linee 231238
servono per stampare il meni
dei comandi. Alla linea 250
si effettua l'inizializzazione
della variabile CL, che
servira per determinare
ogni quante linee di dump
si ristamperanno le
informazioni relative ai
dati contenuti in ogni
colonna che sara
visualizzata sullo schermo.
Il controllo passa pot alla
routine 10000 che, chiesto
all'utente lindirizzo di
mentoria da cui desidera
iniziare il dump, chiama la
routine 60000. Questa legge
il carattere immesso con
una GET (linea 60060),
determina il
lampeggiamento del
cursore (linee 60100, 60110)
e verifica se il carattere
introdotto é alfanumerico,
RETURN o DELETE (linea
60200). Nel caso si tratti di
un DELETE cancella
Pultimo carattere digitato e
ne attende uno nuovo
(linea 60360); se

invece si tratta di un
carattere alfanumerico,
dopo aver verificato che
non si sia superata la
lunghezza massima prevista

B REM Eemmaswmy

1 REM SMEMORY DUMPN

2 REM SERmmammismm

& REM YARIMBILI UTILIZZATE

& REM I.J :CONTATORI DI CICLO

7 REM CL !CONTA LE LINEE STAMPATE. FINO A 28

g REM C¥ ‘VARIARILE DI COMODO

2 REM SO ‘IMDIRIZZO DELLA LOCAZIONE DI PARTENZA DEL DUMP

18 REM DI CUSATA MELLM CONVERSIONE ESRDECIMALE-DECIMALE

11 REM CN ‘VALORE DECIMALE DI IMORESSO PER LA ROUTINE DI CONVERSIONE
12 REM CHe ‘STRINOA ESADECIMALE DI USCITA PER LA ROUTIMNE DI CONVERSIONE
13 REM RE ‘USATA NELLR CONYERSIONE DECIMALE=ESADECIMALE

15 REM C ‘YARIABILE DI COMODO

15 REM mE ‘SERVE PER SWUOTARE IL BUFFER DI IMBRESSO

i6 REM A ‘UJSATA PER LECOERE IL COMANDO DR TASTIERA

116 REM TITOLO B0 INIZIALIZZAZIONE COSTANTI Cs4

120 FOF="MEMORY DUMP"

138 TOSUR &2880

149 REM VIENME ESEQUITO UM DUMP DELLA MEMORIA MEL FORMATO ESHDECIHM ED RSCII

IS‘B RE'I‘I UUNI YENTI RICHE DI STAMPA. YIENE STAMPATO UH SEFARAT

COSTRUISCO IL YETTORE USETO PER LA CONVERSIONE B!CIHHLE"ESHEECII"H.E

1.EB D!N ESF(15)

190 FOR I=2 TO 13

299 RERD ES$LID

ZI8 MEXT I

228 REM CARATTERI IN NERO

232 PRINT "m";

221 REM VISURLIZ20 IL MENW” DEI COMAMDI®

232 PRINT"MEE YUOI SOSPENDERE TIENI PREMUTO 2

234 PRINT“ESE YUOI RICOMINCIARE PREMI R"

236 PRINT"HSE VUOI FINIRE PREMI F"

238 PRINT" XE"

238 REM CONTALINEE

298 CL=2

288 REM CHIEDD LA LOCAZIOME DI PARTEMZA. IN ESADECIMALE
COSUE 18999

288 REM IN 8D C'E" LR LUCHZIGNE D1 PARTEMZA IM DECIMALE
Z3A REM STAMPO SEPARATORE DI GURDROD. SE CL E- @

388 IF CL=B THEM PRINT "HHSE A2 A1 62 93 B4 B3 B8 a7
318 REM CONVERTO L-INDIRIZZIO IN ESATECIMALE

CHEZD
338 0OSUR 11008
348 PRINT CNe.
330 REM ORM STAMPO 1 CONTENUTI DELLE 2 LOCRZIONI DR CM A CN+7
380 FOR I=@ TO 7
ITE CNeFEEK(SD+I3
388 COSUB 11086
390 PRINT TRECE+3MINRIOHTEICNS,.2);
400 MEXT I
%10 REM MO STAMPRTO I CONTEMUTI IM ESADECIMALE
4Z@ REM ORA STAMPO I YALORI IM RSCII
3@ FOR =8 TO ?
448 CEPEEK{SD+I)
:gg gE.IC?NTRULL!J SE E” UM CARATTERE STAMPABILE O HNO
478 IF (CH31 AMD C<2€) THEM CE=CHRF(C>
488 REM STAMPO IL CODICE RSCII
498 PRINT TABCBL+I3;CE;
J08 MEXT I
918 REM YADO A CAPOD
F28 PRINT
938 REM INCREMENTO IMDIRIZZD
748 3D=20+8
578 REM PRIMA DI INIZIRRE LFA-PROSSIMA LINER., COMTROLLO SE C/E’ UN COMARNDOD

ASCII" {PRINT
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di quattro caratteri, lo
memorizza nella stringa
INS (linea 60280) e ne
attende uno nuovo.
Qualora infine venga
digitato un RETURN (linea
60320) é restituito il
controllo alla routine
10000, che verifica se
effettivamente l'indirizzo di
memoria desiderato é

stato introdotto in
notazione esadecimale
flinee 10090+ 10130). In caso
negativo é stampato un
messaggio di avvertimenio
e si chiede nuovamente di
introdurre un indirizzo di
partenza (linee

10110+ 10130), altrimentt si
convertono i caraiteri
introdotti in notazione
decimale (linee 10150+ 10220)
e si restituisce il controllo
alla linea 300.

E quindi controllata la
variabile CL e, se questa ha
valore zero, sono stampate
le informazioni relative ad
ogni colonna visualizzata
(linea 300). Si converte poi
Uindirizzo di memoria in
esadecimale chiamando la
rautine 11000, e con
tn'istruzione ciclica FOR
(linee 360+400) sono lette
(linea 370), convertite in
esadecimale (linea 380) e
stampate (linea 390) le
configurazioni binarie
contenute in otto indirizzi
di memoria adiacenti. Con
un'ulteriore istruzione FOR
(linee 430+500) sono letii
nuovamente i contentiti
delle 8 celle di memoria
(linea 440), si controlla se
codificano caratteri ASCII
stampabili (linea 470) e si
visualizza il carattere
corrispondernte (linea 490).
Nel caso in cui la
rappresentazione ASCII del
byte non esista é stampato
un punto. Si determina
quindi l'indirizzo della
successiva cella di memoria
da prendere in esame (linea

o
o]
«

HEELE

EEM PULISCO IL BUFFER DI INPUT
FOR I=1 TQ 18:'0ET R$ NENT I
A=PEEK(197)

Er r8¢ SOSPENDO TEMPORAMNEAMENTE LA STAMPA

REM SE

IF A=13 THEMN DOTO 9848

REM SE E° “F° TERMINA IL PRODRAMMA

IF R=21 THEW PRINT " INN"!QOSUB {111@:END

SE E° ‘RS CHIEDD IL NUOVD INDIRIZZ0 DI DUMP

REM
£48 IF A=17 THEM GOTO 238

538 REM INCREMENTO IL COMTALINEE
GE@ CLaCL+1!IF CL=28 THEM CL=A
£78 0OTO 360

11“ CN’.II "

9998 REM ROUTINE:CHIEDD LA LOCAZIONE DI PARTEMZM,

a9m
108

PRINT "NWLOCRZIONE DI PARTEWZA, "
PRINT “MIN ESADECIMALE 2 ";

BF28 REM L"INDIRIZZO E- AL PIU” DI 4 CIFRE ESADECIMALI

ZL=q

OOSUE EEE8H:PRINT

REM CONTROLLO CHE L”INDIRIZZO SIA CORPETTO
IF INg="" THEN SD=0 RETURN

1=1

Ce=MIDSCINS, 1,17

IF (Cg>="g" AND CIC="9") OR (CEI="A" AND CEC=*F") THEN 0OTO 19131
REM LA STRINGA CONTIEME UM CRRATTERE DIYERSO DA @..3.A..F

PRINT "BATTENZIONE., UN NUMERD ESADECIMALE"
PRINT "WMOM PUD" CONTEMERE IL CARATTERE ";C#®
ooTo 18880

bEIC 3

IF IC=LENCINgGY THEN BOTO 19088

REM COMVERTO IN DECIMALE

Jp=a
FOR T=LENCIN$? TO 1 STEP =1

REM CALCOLO IL YALORE DECIMALE DEL DIGIT ESRDECIMALE IN ESAME

Ce=finelINg, 1.13

DI=RSCLCEI-=ABCL"A")

IF Ce>a'R" THEM DI®RSCL{CEI=-ASCC"R")I+1B
REM IN DI C°E” UN NUMERD TRA @ E 1S
SN=Sn+DIRIBEPILENCINSI~I)

NEXT I

REM MO TERMINATO LA CONYERSIONE

RETURN

REM ROUTINE 'CONVERTE LA CIFRA DECIMALE COMTEMUTA IM CN. MELLA STRINGA

REM ESADECIMALE IN CN$

CHga""

IF CN=@ THEN 0OTO 11878
RE=CH=INT(CH/1BY%RIE

CN=INT(CN/183

CHF=ESS(REI+CNS

BoTo 11818

REM LA STRINOA CN® DEYE ESSERE LUNOM 4 CRRATTERI
IF LEMCCNE3I<4 THEN CNe="@"+CNE:00TO 11879
FEM COMYERSIONE TERMINATA

RETURN

REM ROUTINE:RITORNO AI COLORI MORMALI
+14!POKES3281.6
PRINT" "

FRINT" "

RETURN

REM CIFRE ESADECIMALI

ﬂ;’TH @.1,2,3,.4,5,8,7,8,9,A,B.C.0.E,F
,

REM ROUTINE!BESTISCE L*INMPUT DI UNR STRINOA ALFANUMERICA
REM LE YRRIABILI UTILIZZRATE SOND:ZE,Z7,28,29,Z8%, INE
REM IN INGRES30 VUOLE IL VALORE ZL CHE E* LA LUNGMEZZA MESSIMA DELLA

IN ESADECIMALE
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540) ed infine si controlla
se é stato digitato un
comando. Se si mantiene
premutto il tasto S la
stampa é sospesa (linee
580+ 600) fino a che il tasto
non sia rilasciato. Qualora
si digiti F il programma

termina (linea 620). 39959 REM STRINOR DA LEOOERE
L e e
il programma chiede un B2EDE FOR Z8=1 TO ZL' PRINT " "] ‘NEXT 28
nuovo indirizzo di memoria SPB1B FOR 7881 70 ZL: PRINT "I} NEXT 28
i LRCATCL 1 d go0Za INge' ' :27aT]

 lsenone 80089 GEY 2590 1F ZBSC>:+ THEN 88168

nea . Se non é ; e
(linea 640) . 68238 REM ACCEMSIONE E SPEONIMENTO DEL CURSORE
i A I et o
valido st passa a a "W rzEe iz
; 88129 0OTO EEEED
incrementare e a 58548 REM E STATO DIOITATO UN CARATTERE

iabi EP1E0 ZB=ASCZEE) iz5=

controllare la variabile CL 89180 FEM SE NON E- UN CHRFTTERE ALFRMUNERICO, DEVE ESSERE UN RETURN O DELETE
(linea 660), per visualizzare £8208 'I!;ﬂ mz:ggzz; Eﬁ %?ginu%%}g&? Eﬁy?ﬁ‘iﬂ TH!g zgn*ru !ﬁﬁ’
poi il contenuto delle 8§ 89249 1F Z9=zL THEN OOTO 69260
celle di memoria successive 9268 REM LO ADDIUNGD ALLA STRINGA INS
tinea 670 6780 INS2INS+Z88PRINT Z8%; !O0TO SAPEB
(linea 670). E0300 REM SE E- UN RETURN, HD TERMINATO LR LETTURA

E@320 IF ZB=1Z THEN PRINT " BI*;:RETURN
E@340 REM SE E° DELETE, CANCELLO IN IN$ E SUL YIDEO L” ULTIMO CARATTERE DIGITATO
E@3EA IF Z8=70 AMD 2930 THEN INE=LEFTECINE,Z9~1)'FRINT " IEI"/'00TO £00E50
E2378 OOTO BRBEA
E@968 REM ROUTIME'INIZIALIZZAZIONE COSTANTI
58988 REM CIRCUITL‘I YIDED
1888 VI=53248
61828 REM CIRCUITO SUONO
E1040 S1=94272
51958 REM MEMORIA YIDED
288 Mys1@24

1199 REM MEMORIA COLORE
MCERSZ9E
Gllsqp REH’CDSTHNT'I DI US0 COMUNE
o

2|

1168 REM INIZIALIZZAZIONE CHIP SUOND

61288 FOR I=@ TO 24

B121@ POKE 91+I.8

1228 NEXT I

B1238 RETURN

61980 REM ROUTIME!STRAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IM POF

£z2@08@ GOSUE 61688

E2018 POKE YI+32.13

62020 POKE VI1+33,15

E2830 PRINT "IIEm";

E£284% PRINT TRBLE)." ¥ b

52098 FOR I=1 TO 5

E20E@ PEINT TABLEX:" | Ja
NEXT 1

EZP8A PRINT TRB{E),"! o

E2B9E PRINT TAB(E) " IITIMDIGITA SRETURNE PER PROSEGUIRE"
62160 PRINT " Smmm

EZ1IB FOR I=1 TO 5

EZ1Z8 PRINT TRBC(?).

62138 FOR J=1 TO 28

62148 PRINT "mJ “

62198 REM EIF"! SCRIVO IL TITOL

£2218 PRIMNT * M"'THBH‘%MEN(PG!}VE) i PRE
62228 OET 22%

62230 [F Z9$LOCHRE(13) THEM BOTO 62228

E£2248 PRINT "Iav;

62230 RETURN
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Analisi del
problema

Archivio

L'utilita, se non la necessita, di disporre di grandi quantita di informa-
zioni & sempre piu evidente in molti campi dell'attivita umana. Si pensi
agli uffici di immatricolazione di vetture, agli uffici elettorali, al fisco,
alle prefetture, alle imprese, all’anagrafe. Tutti questi uffici, e molti al-
tri, si trovano a dover gestire grandissime quantita di dati e di nominati-
vi, e hanno quindi enormi problemi di catalogazione e di conservazione.
Per questi motivi si va diffondendo sempre piu la gestione dei dati con
l'ausilio del calcolatore. I computer offrono infatti la possibilita di me-
morizzare le informazioni su supporti magnetici (nastri, dischi, ecc.) che,
a parita di ingombro, possono contenere un numero di dati molto pit ele-
vato rispetto ai supporti cartacei. Vengono offerti anche altri vantaggi: le
informazioni cosi memorizzate possono essere lette, modificate e cancel-
late molto pin velocemente, utilizzando appositi programmi che svolgono
queste funzioni. Inoltre, la conservazione dei dati si puo paragonare a
quella di un archivio tradizionale: un file di dati (schedario) & diviso in
records (schede) a loro volta divisi in campi (le informazioni contenute in
una scheda: cognome, nome...). La gestione dei dati & invece effettuata
mediante programmi (sostituiscono gli impiegati che una volta dovevano
cercare le schede, inserirle, modificarle, ecc.) che leggono i dati memoriz-
zati sui supporti magnetici, li caricano nella memoria centrale e qui ese-
guono le operazioni che eventualmente sono state richieste. Inoltre poiché
i dischi, i nastri, ecc. possono essere conservati per periodi di tempo molto
lunghi, presentano, da questo punto di vista, le stesse caratteristiche dei
supporti cartacei, e in pill possono essere cancellati e riutilizzati.

Il programma che presentiamo vuol essere un esempio di come si possa
gestire un archivio mediante un calcolatore.

All’atto di memorizzare le informazioni su supporto magnetico & possi-
bile definire diversi tipi di files, che si distinguono tra di loro per strut-
tura e modalita di accesso. In particolare, sull'unita a disco del CBM-64
si possono creare

m files sequenziali, che hanno struttura ed accesso sequenziale, il cui di-
fetto principale & legato proprio a questa loro natura, in quanto devo-
no essere ogni volta letti dall'inizio alla fine

m files random, o files ad accesso diretto, che permettono di leggere ogni
singolo record del file senza dover leggere ogni volta l'intero file. Ogni
record occupa necessariamente un blocco del dischetto, cui si puo ac-
cedere utilizzando i numeri di traccia e di settore che lo individuano

® «relative files», anch’essi ad accesso diretto, che permettono di divi-
dere i files in records scegliendone anche la lunghezza; a sua volta
ogni record pud essere diviso in campi delle dimensioni volute. Non
& quindi necessario che un record abbia lunghezza uguale ad un bloc-
co perché sono previsti dei «puntatori» che individuano l'inizio di cia-
scun record.

Poiché il relative file offre una maggiore flessibilita d'uso e la possibili-
ta di dividere i records in campi, sara conveniente utilizzare questo tipo
di file per la creazione e la gestione di un archivio: sara cosi possibile
utilizzare un campo per ogni informazione desiderata (cognome, nome
e ttlefono in questo caso). La scelta di un file ad accesso casuale (come
un «relative file») impedisce l'utilizzo di un'unita a nastro, in quanto que-
sta permette solo la gestione sequenziale dei dati.

Stabilito il tipo di file pit adatto alla memorizzazione di una certa cate-
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= Hedi dei comsndi

Ll BRERAPERIVIG

£i Eanceiis archivie

5: ingerisci in archivie
d: Perinigel sremivie di use
B¢ Wisupbizrs archivio

B Fina seicions di lavers °

Howe srehivia T cLisntis

=) goria di dati, analizziamo quali sono le operazioni che dovrebbe essere
| in grado di svolgere un programma di gestione di un archivio:

creazione dei files che compongono 'archivio
scelta del file su cui si vuole operare
inserimento dei dati in un record

modifica dei dati di un record

cancellazione di un record

stampa di un singolo record

stampa di un intero file

cancellazione di un intero file.

) Per semplificare la sua struttura, il nostro programma dovra invece es-
| sere in grado di svolgere solo le seguenti operazioni:

creazione dei files

scelta del file su cui si vuole operare
inserimenteo dei dati in un record
visualizzazione dei records di un file
cancellazione di un intero file.

/ La creazione di un file & un’operazione molto semplice; infatti il program-
ma dovra solo aggiungere il nome scelto dall'utente per individuare il
file nell’apposita istruzione OPEN che serve a crearlo sul disco. Poiché

| si vuole creare un «relative file», 'istruzione OPEN avra la configura-

zione che permette di stabilire la lunghezza dei records del file. Sara
necessario inoltre memorizzare, nel primo record, un valore che permet-
{tera di individuare il primo record disponibile per effettuare un’inser-
zione. Quando si vorra operare su di un file il programma dovra control-
| lare che questo sia stato precedentemente creato e informarne l'utente.

| Scelto cosi un file esistente si potranno effettuare due operazioni: inse-
" | rimento e visualizzazione. Per poter inserire delle informazioni, il pro-

gramma dovra innanzi tutto leggere nel primo record del file il valore
che individua il record disponibile per l'inserzione, per potersi cosi po-
sizionare sul primo campo del record libero (per inserirvi il cognome),
| sul secondo campo (per inserirvi il nome) e sul terzo (per il numero di
telefono). Finito I'inserimento dei dati, dovra incrementare di una unita
il valore che individua il nuovo record libero per le successive inserzio-
| ni. Quando si vorranno invece visualizzare dati memorizzati in preceden-
| za, il programma dovra stampare il nome del file richiestogli dall’'uten-

| te, controllare che non sia vuoto e visualizzare il primo record occupato;

saranno poi stampati tutti 1 successivi records fino al primo trovato vuoto.
Per cancellare un file sara sufficiente fornire il nome del file che si vuo-
le eliminare, e il programma inviera i necessari comandi al disco. Dovra
anche essere prevista la visualizzazione del codice e del tipo di errore
verificatosi, nel caso in cui durante lo svolgimento di una di queste ope-
razioni avvenga un errore di lettura o scrittura sul disco. Di fondamen-
tale importanza sara aprire e chiudere tutti i canali utilizzati per comu-
nicare con i files, oltre ad aprire e chiudere il canale di comando (il nu-
mero 15) necessario per trasmettere le istruzioni contenute nel program-
ma all'unita disco.

Come sara possibile notare leggendo il listato, questo programma & in
realta I'unione di sottoprogrammi, ognuno dei quali svolge un determi-
nato compito (creazione, cancellazione, ecc.); percid risultera facile ag-
giungervi la possibilita di gestire altre operazioni; bastera infatti scrive-
re un programma che svolga una particolare operazione (ad esempio la
ricerca di un determinato record individuato da un codice o dal cogno-
me memorizzatovi) e inserirlo, con gli opportuni collegamenti, come un
ulteriore sottoprogramma del programma «archivios.
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Diagrammi
di flusso

Dopo aver inizializzato le
costanti e stampato il titolo
il programma visualizza il
menit dei comandi.

Il meni visualizzato
contiene tutti i comandi
che permettono all'utente
di gestire l'archivio.

Nella fase successiva, il
programma, dopo aver
acquisito un comando dalla
tastiera, entra nel ciclo che
determina quale esecuzione
associare al comando. Il
primo blocco che si
incontra controlla se il
comando impartito é la
creazione di un archivio. Se
¢ cosi viene richiesto il
nome da attribuire al file,
si inizializza il primo
record del file e si

verifica se l'operazione

ha avuto successo; qualora
l'operazione non abbia
avuto successo il programma
visualizza un messaggio
d'errore. Conil test successivo
si verifica se il comando
impone la cancellazione di
un archivio. In caso positivo
si richiede quale archivio
debba essere cancellato,
quindi si elimina il file in
cul é registrato. Si passa
ora a verificare se il
comando é quello relativo
all’inserzione di un
elemento; qualora lo sia, si
controlla se l'archivio
richiesto é stato selezionato
(aperto), dopo di che sono
letti e memorizzati i dati
che l'utente immette. Dopo
Uinserzione é la volta della
selezione di un archivio.
Aquestopuntoil programma,
dopo aver verificato se é
questo il comando preseelto,
controlla che il file sia
stato creato, e quindi passa
a definirlo e ad aprirlo

START

N

Inizializzazione

¥

Stampa
del titolo

/

¥ (1)

Visualizzazione

men
comqndl

3

Acquisizione
di un comando

Programma- principale

Il comando & un codice
numerico compreso tra 1 e 6

4

Creare
un archivio?

)0

Jrno

Cancellare
un archivio?

>0

< no

L no

. Selezionare
un archivio?

)20

s no

Stampare
un archivio?

W No

Terminare
I'esecuzione?

)0

J si

£
[
<
<
Cuth
<
<
<
€

b

L

Questa parte si pud
oftenere utilizzando una sola

¥ istruzione (ON... GOSUB...),

che chiama I'opportuna
routine a seconda del valore
del codice numerico
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logicamente. 1l blocco di
verifica successivo determina
se il comando é l'invio in
stampa di un archivio; cio
avviene dopo aver controllato
se l'archivio é stato
selezionato (aperto).
Nell'ultimo bloccosi controlla
se il comando é queflo di
uscita; qualora lo sia, si
termina l'esecuzione, e in
caso contrario si ritorna alla
visualizzazione del menii.
In questa versione il
programma é dedicato alla
gestione di un'agenda
telefonica; i campi dei records
sono infatti denominati:
cognome, nome e telefono.
Le possibilita di applicazione
sono naturalmente molto
piit vaste, e questo pud
essere evidenziato
cambiando i nominativi
precedenti nei pit generici:
campo 1, campo 2 e campo
3. Utilizzando ad esempio

il programma per la
nmemorizzazione dei
risultati delle partite di
calcio effettuate durante il
campionato, si possono
identificare i files con
l'indicazione della giornata
di campionato (p. es.,
settima giornata) e in
ciascun record riportare:
nel campo 1 il nome della
squadra di casa (p. es.,
Juventus), nel campo 2 il
nome della squadra ospite
(p. es., Roma) e nel campo 3
il risultato (p. es., I-1).

Va notato che nel
trasferimento dei campi al
disco questi ultimi sono
trattati come sitringhe.
Poiché alcuni caratteri (in
particolare , e :) hanno per
il driver significato di
comandi, é necessario
evitare di utilizzare questi
caratteri in fase di
digitazione dei dati, a meno
di non prevedere alcuni
controlli che saranno
illustrati nel programma
«Editor» (pag. 177).

@ 3 Creazione
di un archivio

\ 2

<Em-,

>3

Subroutines

Messaggio

di errore

/

No4,

i

Cancellazione
@ﬁ di un archivio

®—>Q e

. 2

@

@ archivio
1t

—>( Laroivo

sa
NO ||,
NO
>.-> e
sl J,
Inserimento
NO 5k
>") di errore /
Sl W
Selezione
N
NO
3f e /

sty

Stampa
contenuto

@ archivio

4 4
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Il programma

Dopo la stampa del titolo e
linizializzazione delle
costanti (linee 110+ 122),
alla linea 124 é aperto il
canale di comando e alla
140 ¢ stabilito di presentare
i caratteri in minuscolo e
in nero. Troviamo poi le
istruzioni di visualizzazione
del mentt comandi (linee
140--250) e la chiamata alla
routine 10000 che gestisce
l'immissione dei comandi
da tastiera. Come si é gia
chiarito nella descrizione
del programma «lIl gioco
della vita», anche in questo
caso i caratteri grafici che
compaiono in alcune linee
(ad esempio nella 160)
rappresentano lettere
matuscole. Quando &
digitato un comando
previsto, il controllo torna
alla linea 290 che, a
seconda della funzione
richiesta, chiama la routine
demandata a realizzarla.
La routine che crea un file
¢ la 20000; essa chiede il
nome che si vuole dare al
file da creare (linea 20030) e
passa il controllo alla
routine 60000, che gestisce
la memorizzazione dei
caratteri digitati da tastiera.
Qualora non sia immesso
nessun caratlere, é
ripresentato il mena
comandi (linea 20060),
altrimenti viene creato il
file (linea 20100).
Nell'istruzione OPEN che
serve alla creazione del file
sono presenti, dopo
l'indicazione del numero
del file, del numero di
individuazione dell'unitd
disco e del canale, il nome
da noi scelto per il file (in
IN§) e l'indicazione della
lunghezza di ogni record

WA NE RN G
A
m
=

REM
i? % $’5 ‘DENDMIMAZIONE DEL TIPO DI ERRORE EFFETTURTO
’
12 REM BL ‘IMDIRIZZ0 DI UN RECORD DEL FILE LR#%

L P

WARCHIY IO

SRR

VYARIABILI UTILIZZATE :
I.13 *CONTATORI DI CICLO

LA% ‘MEMORIZZA IL NOME DELL”RRCHIYIO CORRENTE

INS,AE ' INMPUT DA TRASTIERA

E ‘CODICE WUM. DELL‘ERRORE EFFETTURTO MEL TRASFERIRE I DATI SU DISCO

13 REM BL¥ ‘ETRE 01 BL

122 LRg=""

123 REM RPRC IL CANALE PER TRASMETTERE I COMANDI AL DRIVER

124 OPEN 19.8.193

REM CARATTERI IW MERO E MINUSCOLI

148 PRINT ""H"ICHR$(14)
158 REM STAMPO

EEREEEL S FTEE

PRINT
PRINT
FRINT "X SENU DEI COMAMDI:"
PRINT "FEMI: =“REA ARCHIVIO"
PRINT "HZ! -ANCELLR ARCHIV1O"
PRINT "M@+ ~NZERISCI IN ARCHIVIO®
"ER: "EFINISCI ARCHIVIO DI Uso¢
PRINT "NE' ®ISUALIZZA RRCHIVIO"

PRINT

TRABLI1 ™

NT "WS'! ~IME SESSIONE DI LAYORO"

PRI

REM LEGGO IL COMRNDO DA TASTIERRA
ODSUB ieosd

REM ESEGUOD LA ROUTINE RELATIVA AL COMANDO DATO

ON VALIASY OOSUE 2DRBE, 21008, 22008, 23800, 24008, 25000
REM RITORMNO AL MEMU DEI COMARNDI

310 BOTO 148

5‘5’56 REM ROUTIWE:LEQGE UM COMANDO DR TRSTIERR E COMTROLLA SE E- CORRETTO

28148 IF E<20 THEN GOTO 28250
199 REM C-E STATO UN ERRORE, ME STRAMPO IL CODICE
28168 GOSUR 1iges
20170 REM CHIUDO I CAMALI APERTI
201689 CLOZE 4
20219

0808 FOR I=1 TO 1@:0ET A% MEMT I

REM HO SWUOTATO IL BUFFER. DI INGRESSO

REM LEGCGD COMANDO
OET RE:IF Ag="" THEN GOTO 18830

REM COMTROLLO CHE IL COMAMDO 8IA CORRETTO
IF CREX="1") AND (REC="E"} THEN RETURH
REM ERETTO UM BEEP E LEGOD IL PROSSIMO COMAMDO

POKE SI+24,13

POKE SI.8

POKE 31+1.48

FPOKE SI+5,15

POKE SI+5,248

POKE SI+4,17

FOR I=] TO S@'NEXT I
REM TERMIMR IL BEEP
POKE S1+24,8

POKE 2I+4.8

ooTo 18a6s

5923 REM ROUTINE:!STAMPR IL CODICE D“ERRORE DEL DISCO

POKE 214, 15!FRINT

PRINT "®TTEMZIOME. ERRORE DEL DRIVER"

PRINT "HAMERD ‘"iE

PRIMT "TIPO :‘";E%

PRINT "BLOCCO :"iT:8

REM INIZIALIZZO IL DRIVER
PRIMT#1S,"1"

REM CHIEDD DI COMTINUARE

PRINT "M@~ B PER COMTINURRE"

OET IM$!IF INZCOCHREC13) THEN BOTO 11898
RETURN

REM ROUTINE!CREA ARCHIVIO
PRINT "“73") TABCI3); "0 = [+X[™"
FRINT TRB{13) ) N mrrereee=—

REM LEOGO IL NOME DELL"ARCHIYIO DR CRERRE

PRINT "NUNENOLAOME RRCHIVIO 7
ZL=10!B0SUB 650980 ' PRINT

REM SE MON E‘ STATA DIOITATA UNA STRINGA'RETURM

IF INg="" THEM RETURH

REM APRO IL FILE IN%®

OPEN 4.,8.4, IN$+", L. "+CHR¥(48)
REM LEDOO STATUS
INPUT®13,E.ES.T. 5

REM COMTROLLO ERRORI

RETURN
REM IMIZIALIZZO IL BLOCCO 1

‘TRACCIA E SETTORE DEL BLOCCO IN CUI SI E- VERIFICATO L-ERRORE

‘PRRTE BASSA DELL-INDIRIZZO DEL BLOCCO BL
‘PARTE ALTA DELL"INDIRIZZO DEL BLOCCO BL
188 REM TITOLO ED IMIZIALIZZAZIONE COSTANTI Cs4

llﬂP’BS'ﬂ'"FIRSH I'vio"

GOSUB 62P6a
121 REM INIZIALIZZAZIONE COSTRMTI

MENU COMANDI
"ETGTABCLLY )M TR AT B S
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CHR${48)]. Si ri '
[ H00)L. 85 controla pa: 20258 PRINT#LS, "P"CHRE(4)CHRS( 1 JCHRECEICHRSC L)

(linea 20120), tramire il 20263 PRINTH#4, 2"
; : 28270 REM HO CREATO ED INIZIALIZZATO IL FILE RANDOM
canale di comando, se 20287 REM TERMINA ROUTINE
l'unitd a disco si é venuta 26298 CLOSE 4
: ; 28318 RETURN
a trovare in stato di errore P99 REM ROUTINECANCELLA ARCHIVIO
e, qualora ¢io sia avvenulo, 21988 PRINT "0 TRBCLL)] " R/~LL8 8-~ bt
s : : ; 1818 PRINT TAB(11);"
che indicg i ipo i erigre a2 10, S erE aviylc 1 s v
: - : 21868 ZL=10:00SUB 63008'FRINT
(routine 11000) e chiuso il 21670 REM CONTROLLO CHE LA STRINGR IR STATA DIGITATA
canale utilizzato per il 21086 IF IN$="" THEN RETURN
tentativo i creazione dél 2181 é;nng;hﬁu"r?fﬂl;lif? ‘REM ELIMIND LARCHI¥IO DI LAYORD
file (linea 20180). Se non si L B A A L
sono verificati errori il 21126 REM SE E=1 ALLORA TUTTO A POSTO
raeraminid Si Osiziona 21138 IF E=1 THEM RETLRM
allticio del 1S campo det 51188 20 LI RNE s, g e e am e i
primo record del file Silee i B
appena creaio r’h_?ea 520250), g} ggg QE: ;gu"Er;Ng_:r éﬂge:;ég%#g ELEMENTO MWELL‘RARCHIYIO DI LAVOROD,
o pemera i paloe | S8 B S SO Wi w o
o - 22008 1F LR$CH"" THEW 0OTO 22648
il Branto ’f“-’cord_hb‘?m Per 22018 FRINT "FNEEMTTENZIONE, L RRCHIVIO DI LAVORD®
un'inserzione (linea 20260), 22020 PRINT “ENON E’ STATO DEFINITD."
Listrugions della [rea 254 S ‘RiSkiSg Iwosiatt,L
20250 ¢ detta «comando di 22923 QET IM$:IF INSCOCHREC1Z) THEM 0OTO 22023
p_osizfpne_»,‘e individua il EESES ggﬂﬁﬂ‘,& 4.LRE
e e aween| s Ll e o o ol i
bk INIZIO DEL BLOCED 1
(suddiviso in parte bassa e 22978 PRINTHLS, 'PICHRS(4)CHRS (1)CHRS (8)CHRS(1)
pa::'_re alta) e la posizione e L
all'interno del record. In 22100 REM CRLCOLO PARTE ALTA £ PARTE BRSSA DELLIINDIRIZZD DEL BLOCCO IN CUI
fedividuato il file n° 4 SIS i b
; : 22148 REM MI POSIZIONO SUL BLOCCO BL-ESIMD
[CHRS$(4)], il suo primo 22159 PRINTH1S, "P'CHRE(4)CHRECRL)CHRS (RHICHRSC L)
record [CHR$(1)CHR$(0)] e 22168 REM LEGGO LE STRINGHE DA MEMORIZZARE
ci si posiziona al primo §§i§§ 5555"51:?33%% st
caraitere [CRRYL) e LT —
record individuato. Chiuso 22218 2L=15'GOSUB 6608 PRINT
Botil caddle Biliaed 0 55998 REN MENORIZZD 1L COOMANE.
f;fmeq 202?0), z’azgg?émed ) Eiéié EE:I[:;:}F5i;;"CHR#C4)CHR$(RL}L‘HRS(RH?EHP.5(I)
ermina (litnea ed & = 2
i ( .! .L 22238 BREM MI POSIZIOND AL I17-MD POSTO
”Pfﬁ@g{am il ment %55?3 ;Erzqnzgéﬁsﬁ'-rrtcngﬁé4>cup_scm.;cr4ﬁs(p.m::ﬁnscm
E?zy?gﬁri;e 21000, che 25300 zgiéETgiiﬁrhé:PEIETTRB(i’i)'
4 ¥ ’ -’ 'l
; ; ; 22319 ZL=15'G0SUE £88ER:PRINT
cancella un file, chiede il 22328 IF INS="" THEN GOTD 22280
nome del file da eliminare 2233 :E?Hﬁigmﬂéﬂj IL NOME
(linea 21050) e controlla che 33355 pew mi PoSIZIOND AL 23-M0 FOSTO
il nome sia effettivamente 2236@ PRINT#15, "P"CHRE(4)CHRECRL ICHRE (RH) CHREC33)
msesolysn N aiind P3an FOKE 214,13 ERINT
elimina il tile sut isco 22488 PRINT “IELEFONO 7 “:TABC15))
5 (£] = o
[;f! nea 21 ;} 00) e controlla se gg:éél % %Esg'qﬁu?nggaggm 22380
a cancellazione é avve 22430 REM MEMORIZZO IL NUMERD DI TELEFDHD
ol ZIOnEE arreid 22449 PRINTH4, INS
regolarmente (linee 22456 REHM HD TERMINATO L*INPUT
21110+21130). 22460 REW WEMORIZZO NEL BLOCCO 1 L”INDIRIZZO DEL PROSSINO BLOCCO LIBERD
2 : =BL+
La routine 22000 gestisce 22don REM M] POSIZIOND ALL INIZIO DEL BLOCCO 1
linserzione delle THTH#15, "PUCHRE(4)CHRS (1 ICHRECAICHRECL )
: kogles : 22516 PRINTH4,STRECEL)
informazioni. Alla fmea 22538 REM CHIUDO I CANALI APERTI
22009 si controlla se é stato B
e e e b ol operire e e
i ; o e = e b
l'inserimento E-’-{ 23019 PRIMT TRAB(S); —— .
eventualmente é 22026 PRINT "MEEEEL-OME ARCHIVIO 7 ")

232838 ZL=10'G0SUE ABEEEA:PRINT
23848 IF IN$="" THEM RETURN
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visualizzato un messaggio

per avvertire che non & ggg;g EEE”G&{«;r:zEL‘.liEstESISTENEH DELL“ARCHIVIO
possibile effettuare 23858 15 EXan T LRSSING :0LOSE 4:RETURN
inserzioni senza prima 23108 REM C/E” UN ERRORE - -
definire il file, ed é ZILI0 Ny L1eon
ripresenrato il menu 23148 RETURM
comandi (linee 23999 REM ROUTINE:VISUALIZZA ARCHIVIO DI LAVORD, SE E* STATO DEFINITO
220]0;22(024 el 24008 PRINT 3" TABC12)5 81 8V A= hxal™
1 file - 2. PO aperio 24062 REM CONTROLLY. CHE L7A AVORD SIR
7 g : 1 CONTRO LeRRCHIVIO DI L IR STATO DEFINITO
‘.f“ic scelto (linea 22040) e 24083 IF LAS<>" THEN BOTO 24910
si legge il contenuto del 24884 PRINT "NSTTENZIONE. L/ARCHIVIO DI LAYORD"
; : Z4BES PRINT "EWMON E’ STATO DEFINITO.
primo record (linee 22070, 24885 PRINT "NMNS_—| ,/8 PER PROSEGUIRE"
22080), che serve a gigg; EET INF!IF INSCOCHREC13) THEN 0OTO 24887
- o 2 TURM .
determinare il record libero 24889 REM STAMPO IL NOME DELL‘RRCHIVIO DI LAVORO
dove poter eﬁermare gzg%g PRI:T“";UETE;{;ITU DELL“RRCHIVIO &8";LAg; "=
I + : OPE 8.4,
31”53”_”’3"3”?0- Alla linea 24820 REM MI POSIZIONO SUL BLOCCO 1
22090 é trasformata la g:egg EE@”{Q&S&"E?':ﬁﬁfé‘”“““‘1’“”““’“’“““’
sm”?‘; ‘Ee!rafnel primo 24355 REW LEGOO L INDIRIZZO DEL PRIMOD BLOCCO LIBERD
record in valore numerico, 24868 BL=YALCHLS)
per poter calcolare 24119 Ir BLoZ THEN 0070 5416 o 0T
i8 24188
et v . ;
¥ 24129 REM IL FILE EX VUOTO
l'indirizzo del record libero 24138 PRINT "NEWL/ARCHIVIO ";LAS;" E< YUOTO."
(linee 22120, 22130). Ci si 24149 PRINT "E®8_| /B PER PROSEGUIRE, "
posiziona poi sul primo g:{gt? Efésé”i IF IN$COCHREC13) THEN 0OTD 24153
campo del record 24160 RETURN
dflSpO?’H.bile' pﬁ'?’ 24178 REM L ARCHIYIO MWOW E- WUOTO.LO STRMPOD
: | , 24180 FOR 1=2 TO BL-1
l'inserimento (linea 22150) e 24193 REM I POSIZIONO SUL BLOCCO I-ESIMD
R : 24208 RL=I1-INT{1/256)%256
si richiede il cognome da 54516 RH=INTC1/358)
memarizzdre (linea 22200) Zaza RE LEDOD £ SIS CORNONE T T CHR (L)
L'immissione dei caratteri 24245 POKE 214,14 :PRINT
che compongono il 24258 PRINT “—OGNOME"; TREC15);
: e 24268 INPUTH#4, INS
C(}gi’!ﬂﬂi%;oggﬁliéﬂ alia g:ga ERINT IHE
routine che B PRINT "ELOM:";TABC15);

e : : 24299 REM MI POSIZIONG SUL 17-MO CARATTERE
resri‘!uzslce unda Sfrm.ga la gg?g ;:gﬂ;ﬂsir"f;IICHR’(”cHRﬁRL)CHRNRH)CHR“1”
quale viene memorizzata A PN iy
nel primo campo (linee 24338 PRINT "WI ELEFOND"; TRB(1S);

22231 22240) 24340 REM MI POSIZIOND SUL 33-MO CRRATTERE
s . 24358 PRINT#1S, "P'CHRE(4)ICHRECRL ICHRS (RHICHRS (33>
Con l'istruzione della linea ggggg F:_MPuruq.ms
. I RINT INS

222:559_ Ct St posiziiond 24389 PRINT "NEMS_~| .8 PER CONTIMUARE"
all'inizio del 2° campo (dal ggggg EEE tr'm: rE:E IN:é)E;!E;élg%LE:EIi{sngD z;gga

o ; CELLO LLA
17° al 32° carattere) prima 24418 POKE 214, 14:PRINT
di chiedere e leggere il 24429 FOR 15=1 T0 3 !
normie (Ez'nee 23280722320), 24448 HEXT 19
per la sUecessiva gg:gg @TS}'HHFU: SE C‘E“., IL PROSSIMO RECORD
memonézaz:one flinea 5:{2;3 ﬁﬁng TERHWINATO LA STAMPA DELL-RRCHIVIO LAS

; ; 14,14 PRINT

22340). E poi memorizzato 24388 RULEILILERINT o, -
tl numero di telefono nel 3 24589 PRINT "MME-"| .8 PER PROSECUIRE, "

; . 24518 GET INS'IF INSCOCHREC1Z) THEN GOTD 24519
campo del record in modo 24528 REM CHIUDO I CAMALI RPERTI

analogo (linee 22360+ 22440). 24538 CLOSE 4

g 24559 RETURN

QP”’!PIF*MFO q.umldi o 24590 REM ROUTINE: TERMINA LA SESSIONE DI LAYORD
linserimento dei daii, é zsaag EE%EE :gnuu"smﬁsqmz:
. = 2381
incrementato il valore che 25611 POKES3281,6:POKES3I2S6, 14
determina il primo record o RRINUIR
libero (linea 22470), e il s o
risultato é memorizzato nel 59928 REM ROUTINE:GESTISCE L7 INPUT DI UMA STRINGA ALFANUMERICA

; d del %z 1i 59930 REM LE VARIABILI UTILIZZATE SONO:Z6.Z7,Z8,29,284, INS
329;“51; record del file (linee ggggg EEN IN IMGRESSO YUOLE IL YALORE ZL CHE E” LA LUNGHEZZA MASSIMA DELLA

i1 STRINGA DR LEGGERE

500, 22510) per poter 59368 REM IN USCITR DR’ LA STRINGA LETTA IM IN§ E LA SUA LUNGHEZZA IN Z9
effetivare la prossima ssggg REM CAHCELLO LA ZDNA DI SCHERMO IM CUI YERRR- DIGITATA LA STRINGA
: : R SBBEAE FOR Z&=1 TO ZL: PRINT * " :NEXT 28
inserzione. Infine si chiude 58818 FOR 28=1 TO ZL: PRINT “Ii*; ‘NEXT 78
il canale utilizzato e si 5BBZE IHE="":Z7=TI

60848 REM LEGGO UN CARATTERE
60868 GET ZB$:IF Z84${>"" THEW &R1&0




ripresenta il menit dei
comandi.

- La scelta del file su cui si
vuole operare é gestita
dalla routine 23000 che,
chiesto come al solito il
nome del file (linea 23020),
lo apre e ne memorizza il
nome nella stringa LA
(linee 23070-+23090), che
sard poi usata nella routine
di inserimento dalti.

La routine 24000 gestisce la
visualizzazione del
contenuto dei records di un
file. Per prima cosa
controlla se é stato definito
il file di lavoro ed
eventualmente visualizza il
messaggio di avvertimento
(linee 24001 +24008).

La linea 24010 stampa poi
il nome del file e la 24019
lo apre. E quindi letto
l'indirizzo del primo record
libero (linea 24050) per
poter controllare se il file é
vuoto (linea 24110) e
visualizzare Ueventuale
messaggio di avvertimento
(linee 24130+ 24150). Inizia
pot un ciclo (linee

24180+ 24460) in cui, dopo
essersi posizionato sul
record da stampare, il
programma visualizza il
contenuto dei campi
cognome, NOMe e NUmero
di telefono e, in seguito alla
digitazione del tasto
RETURN, legge e stampa il
contenuto del record
successivo, dopo aver
cancellato le linee video
utilizzate. L'uscita dal ciclo
avviene quando si inconira
il primo record libero,
quindi é visualizzato un
messaggio (linee

24490+ 24510) e si chiude il
canale utilizzato (linea
24530).

La fine della sessione di
lavoro é gestita dalla
routine 25000 che chiude il
canale di comando prima
di terminare l'esecuzione
del programma.

£E@88 REM ACCEMSIOME E SPECHIMENTO DEL CURSORE

68188 IF Z7<{TI AMD NOT(ZE) THEN PRINT “#lI"; :Z6=HOT(ZE):Z7=TI+i5
68118 IF Z7<TI AMD Z6 THEM PRINT * 01" :Z6=HOT(ZE):Z7=TI+15
68128 GOTO 63358

6@14@ REM E“ STATO DIGITATO UN CRRATTERE

66160 Z8=ASC(ZS%$) :Z9=LENCINS)

68186 REM SE MOH E UN CARATTERE ALFANUMERICO. DEVE ESSERE UN RETURH 0 DELETE
£0288 [F NOT(Z28>31 AND Z8{96) THEN GOTO &aA32@

68228 REM CONTROLLOD CHE HOM SIA STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSIMA
68248 1IF Z9=Z. THEM GOTO SB88E£8

66268 REM LD AGGIUNGO ALLA STRINGA IN$

£0288 [H$=IN$+Z8$:PRINT Z8%;:G0TO &BBEH

£6388 REM SE E© UM RETURN, HO TERMIMRTD LR LETTURA

68228 IF ZB=13 THEN PRINT " WI"; :RETURN

68346 REM SE E° DPELETE., CANCELLO IM IN$ E SUL YIDEOD L° ULTIMO CRRATTERE DIGITATO
EB368 IF Z8=206 AND Z9>8 THEM IN$=LEFT$(INE,Z9-1):PRINT “ EEI"; :GOTO FBBER
SB37E GOTO 68968

68368 REM ROUTIME:INIZIALIZZRZIONE COSTANTI

68228 REM CIRCUITO YIDED

G51EBE VI=53248

S1B2E REM CIRCUITO SUODHO

61848 Si=54272

G6iB68 REM MEMORIA YIDED

61886 Mv=1824 -

51188 REM MEMORIA COLORE

61128 MC=5523€

61148 REM COSTANTI DI- USO COMUNE

61166 ZL=9

611868 REM INIZIALIZZFAZIONE CHIF SUOMO

£1288 FOR I=8 TO 24

€1218 PDKE SI+I.8

61228 NERT I

61228 RETURH ;

61988 REM ROUTINE:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATD IMN PGS
52680 GOSUE £1668

62818 POKE WI+32,15

62028 POKE WI+33.15

52638 PRINT " Teppua

62848 PRINT TAB(E):" STy

52858 FOR I=1 TO 5

62060 PRINT TABCE); "M |

62878 MEKT I

52828 PRINT TAB(E):" "fesesess s

62098 FRINT TRB(G) " AAMMMMMEDICITA @RETURNE PER PROSEGUIRE"
62166 PRINT "8

2118 FOR I=1 TO 5

€2128 PRINT TRB(7);

62138 FOR J=1 TO 26

62148 PRIWT "mM8 ";

62158 HEXT J

62168 PRINT

62178 NEXT 1

62198 REM ORA SCRIVO IL TITOLO

652218 PRINT " S[MENENRE" ; THE( (48-LEM(PGE) /20 " 609" i PGF

62228 GET Z9%

62238 [F Z9$C>CHR$(13) THEM GOTO 62228

62248 PRINT “Ian;

£2258 RETURM
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Analisi del
problema

 pRITHETICA N PRECISIONE INFINITA

‘2 disposizione dud GPErazioni.t & #
pere’ pupi eSegUire tra numeri
tori di luonghezza gualmiagi.
‘emesuire i calceli eccorre

- dare 1 valori del due operandi od i1
tipn dell “eperazione che =i wuole

: Ii!iur_-.. Se non Fi da’ un operando
weEte viene sestituite dal risultsto
3 precedents oparazione.

) per proseguire.

[ ARITHETICA A INFINITA PRECISIONE )

| pperando 1 7 2I45G3ITEIITESE42TE4ITS

 operands 2 7 1524376G40579435770200)

o ARITHCTICA A IHFINITA PRECISIONE !

i ‘pparando 1 7 O
 mperande @ 7 L324376646373435778398

 Operazione T+,%,¢1 7 Somma

AETBELASUEIAATTESAIITS

Aritmetica a precisione infinita

I computer, per quanto abbiano enormi possibilita, hanno pur sempre
i loro limiti. Nel CBM-64, ad esempio, i numeri hanno nove ci?re di preci-
sione; il Basic arrotonda le ulteriori cifre significative per difetto se la
decima cifra & 4 o meno di 4, per eccesso se & 5 o pit1 di 5.

Volendo effettuare l'operazione 999:999:999 +999'999'996, il CBM-64 da-
ra come risultato 2 E+9, cioé rappresentera il numero in notazione espo-
nenziale. Traducendo la notazione esponenziale in notazione decimale,
avremo

2 E+9=2%10°=2%1'000"000'000=2"000"000"000.

Il risultato esatto della somma & perd 1'999:999:995. Anche usando la no-
tazione esponenziale, c'¢ sempre un limite alla grandezza dei numeri che
il Basic del CBM-64 ¢ in grado di trattare. Progetteremo quindi un pro-
gramma per effettuare operazioni senza che i numeri siano arrotondati,
cio¢ senza che i risultati delle operazioni siano, di conseguenza, falsati.

Come sappiamo, il CBM-64 assegna 4 bytes di memoria alle variabili e
alle costanti numeriche reali (in virgola mobile), e 2 bytes a quelle inte-
re. Ogni byte & composto da 8 bits, e quindi, poiché i calcolatori utilizza-
no il sistema binario, il numero intero pit grande memorizzabile in 2 by-
tes & 2'— 1=65'535. In realta le costanti e le variabili intere pOsSsono as-
sumere valori compresi nel campo - 32768 + +32'767, perché il bit piu
significativo ¢ riservato al segno (positivo o negativo).

Per superare questi limiti & necessario utilizzare un diverso metodo di

| memorizzazione dei numeri.
| Il nostro programma dovra permettere di eseguire I'addizione e la mol-

tiplicazione di due numeri interi di qualsiasi dimensione senza arroton-

| dare il risultato.

| Come prima cosa sara presentata la possibilita di scegliere tra I'addizio-
{ne (+), la moltiplicazione (*) o I'interruzione del programma (F).

{ Quindi, il primo numero, che chiameremo primo operando, sara memo-

rizzato in una stringa, ¢ poi ogni singola cifra che compone il numero
sara memorizzata in una diversa cella di memoria, a partire dalla lo-
cazione di indirizzo 2048. Il secondo numero (secondo operando) sara

_ |poi memorizzato nelle celle immediatamente successive a quella con-
~ |tenente I'ultima cifra del primo. Per individuare la prima cella di me-
- |moria del secondo operando, bastera aggiungere 2048 al numero delle
- |cifre del primo. L’area riservata alla memorizzazione dei due numeri e
|del risultato sara compresa tra I'indirizzo 2048 e I'indirizzo 16000, per-
|mettendo cosi, in teoria, di effettuarc operazioni tra numeri interi com-
|posti di molte migliaia di cifre.

Per effettuare la somma di due numeri, il programma dovra riporta-
re i contenuti delle due celle di memoria in cui sono memorizzate le
cifre meno significative (le unita) dei due numeri in altrettante varia-
bili di comodo. Le dovra poi sommare tra di loro, controllare se il ri-

{sultato ¢ maggiore di 9; e se lo & mettere la cifra 1 nella variabile RE

(riporto), prima di memorizzare con una POKE il risultato della somma

| (a cui si sara sottratto 10) nell’indirizzo 16000 (TP). Se la somma non &
- |maggiore di 9, il risultato sarad memorizzato in TP senza dover conside-
~ frare il riporto.

Saranno poi sommati tra di loro i contenuti delle celle di memoria che
rappresentano le decine, aggiungendovi 'eventuale riporto della somma
precedente, e il risultato sara memorizzato in TP — 1. Si proceder in que-
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sto modo fino a che non sara stata calcolata l'intera somma. Il program-
ma dovra inoltre ricordare di controllare anche l'esistenza di un even-
tuale ultimo riporto.

Questo procedimento, illustrato qui di seguito con un esempio, & in pra-
tica quello a cui siamo tutti abituati.

Somma di 75 e 96 75 +
: a6

171

6+5=11 scrive 1 e pone RE=1

1 5 RE=1

scrive 7 e pone RE=1 «

2 T7+9=18 ——> sommaRE > 17 7 RE=1
3 scrive RE e pone RE=0 3 HE_OJ/
15898 15899 16000
1 7, 1

Per effettuare la moltiplicazione, il programma dovra invece moltiplica-
re la cifra meno significativa del primo numero per tutte quelle del se-
condo, tenendo conto dei riporti, e memorizzare i relativi risultati dal-
I'indirizzo 16000 al 2048. La successiva cifra dell’operando sara molti-
plicata per quelle dell'operatore, ed i risultati andranno memorizzati negli
indirizzi dal 15999 al 2048. Nella figura qui sotto & mostrato un esempio.

Moltiplicazione di 67 e 53 67 =
53

201
335

3551

scrive 1 e ne RE=2
1 3x7=21 : 5. 3 RE=2

scrive 0 @ pona RE=2 RE =2

2 3x6=18 — somma RE— 20 —

ive RE RE=
g scrive RE e pone RE=0 5 RE=0
|
o
15997 15998 15999 16000
2 0 1
4 BEx7=35 somma 5 e pone RE=3 ' > RE=3
|
5 5x6=30-) sommaRE -»33 Somma3epone RE=3 g 4
g somma RE e pone RE=0 } RE=0 |
<
15997 15998 15999 16000
3 5 5 L]
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Diagrammi
di flusso

Il programma inizia
controllando che la sua
base in memoria sia stata
spostata. Tale necessita
scaturisce dall'esigenza di
riservare maggiore spazio
alla memorizzazione degli
operandi.
Successivamente, dopo aver
inizializzato le costanti e
stampato il titolo, si
visualizzano i campi in cui
saranno immessi gli
operandi, quello in cui
apparird il risultato e
guello in cui sono elencate
le operazioni consentite.
Quindi il programma
attende che ['utente
attribuisca un valore al
primo operando; la
semplice pressione del tasto
RETURN fara si che il
programma attribuisca al

primo operando il risultato

della precedente
operazione.

L'eventuale operando
immesso & memorizzato in
un gruppo di locazioni di
memoria adiacenti,

Le operazioni descritte per
il ciclo di determinazione
del primo operando sono
ripetute per la
determinazione del
secondo.

START

La base tlalé
programma
di awarumentn stata spostata?

¥ s

( END Inizializzazione

4

Stampa
del titolo

‘aﬁ"

Visualizzazione
dei campi
video

k »
P

Lettura valore
del primo
operando

YV

Il primo operando | NO
& il risultato della E stato attribuito
operazione (“ un valore?
precedente
Josi
Memorizzazione
del primo
operando
Lettura valore
del secondo
uperando

uguale al primo

Il secondo
E stato attribuito
omm @ é‘( un valore? >

Memorizzazione
del secondo
operando

¥

®
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Una volta stabilito il valore
degli operandi, il
programma attende
istruzioni dall'utente per
attivare la somma o la
moltiplicazione, o per
terminare l'esecuzione. Il
comando inmesso sard
utilizzato all’interno di un
ciclo per eseguire
l'operazione desiderata
dall'utente.

Se l'operazione da eseguire
& una somma, si estrae
l'ultima cifra (a destra) di
entrambi gli operandi, poi
si esegue la somma delle
cifre estratte e si converte
il risultato in modulo 10
(cioé si divide per 10 e si
considera il resto di tale
divisione, che sard
compreso fra 0 e 9).
L'eventuale riporto é
memorizzalo per essere
sommato al risultato
dell’addizione delle cifre
successive.

Aggiornati la somma e il
riporto, si verifica se é stata
effettuata la somma di
tutte le cifre degli addendi;
se non é cosi si passa a
considerare le cifre
successive, altrimenti si
controlla il valore del
riporto ed eventualmente lo
si aggiunge, come ulteriore
cifra, al risultato.

0
v

Acquisizione
di un comando

&

< i somma? -)-—""—-)@

i Y —2—> (D)

@ J no
T )3

'esecuzione?

®
v

Estrazione e somma
delle prime cifre
degli addendi

V€

Conversione
in modulo 10

J

Aggiornamento
risultato e
riporto

" 4
e )5

Estrazione e
‘somma delle cifre
successive
sl Wy
[ NO
Riporto Calcolo della
uguale a zero? ultima cifra

©) si Jr€
L/ d.etsguumﬁtpl /
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Nel caso sia richiesta

la moltiplicazione si estrae
una cifra dal moltiplicando
e una dal moltiplicatore, se
ne esegue il prodotto, che
sard convertito in modulo
10, per aggiornare il
risultato e il riporto.

Si esegue quindi una
doppia verifica atla a
determinare se sono finite
le cifre dei due operandi;
eventualmente non siano
finite si torna a considerare
le rimanenti.

Una volta moltiplicate tutte
le cifre del moltiplicando e
del moltiplicatore, e
aggiornato il risultato, si
verifica il valore del riporto
e si stampa il risultato.
All'ultimo blocco del ciclo é
demandato il controllo
della possibilita di uscita
dall’'esecuzione del
programma.

®
v

Estrazione prima
cifra dal
moltiplicatore

o d

Estrazione prima
cifra dal
moltiplicando

V€

Esecuzione
del prodotto

4

Converainﬁu_‘ in
modulo 10

¥

Aggiornamento
risultato e

riporto

¥

E finito I
moltiplicando?

st s

Estrazione cifra
successiva dal
moltiplicatore

&

E finito il
moltiplicatore?

®

<

sl

l:;

Estrazione cifra
successiva dal
moltiplicando

Il riporto &

uguale a zero?

Ig

Calcolo della
ultima cifra

sy €

/
[

Stampa
del risultato /
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Il programma

Il programma inizia alla
linea 81, in cui controlla se
¢é stata spostata la sua base
di memaoria. Segue
linizializzazione delle
costanti e dei colori dello
sfondo e della cornice
{linee 83 +85).

Sono quindi inizializzate
alcune ulteriori costanti
flinea 160). In particolare si
stabilisce il valore delle
costanti PI e TP che
individuano il primo e
V'ultimo indirizzo di
memoria dell'area che sara
utilizzata per la
mewmorizzazione degli
operandi e del risultato.

Le linee 200310 presentaro
laspiegazione delle possibilita
offerte dal programma. La
linea 342 passapoiilcontrolio
alla routine 3000 che,
visualizzata la richiesta di
inserire il primo operando
e, memorizzato il valore di
Pl in OP e in 0!, chiama la
5000. Il programma quindi
controlla se ¢ stato
effettivamente immesso un
numero (linea 5010) e, tolti
gli eventuali zeri non
significativi (linea 5121), lo
memorizza nelle celle di
memoria dall'indirvizzo 2048
in poi (linee 5130+5150).
Qualora invece non sia stato
digitato un numero, ma il
tasto RETURN, il programma
copia il risultato
dell’'operazione precedente
nell'areadimemoriadestinata
all'operando attuale (linee
503035030}, e lo visualizza
sullo schermo (linee

5062+ 5065). Restituisce poi
il controllo alla linea 3080,
dove memorizza il numero
di cifre del primo operando
in L1, e torna alla linea 541,
che permette di eseguire lo

@ Rl
1R
2 Pl
4 R
6 R
T K
2R
9 R

. PRINT

EM #EEER RS
EM #PRECISIONE INFIMITR®
EN #EiEpieeaiaisiies
EM YARIABILI UTILIZZATE

EM I.J ‘CONTATORT DI CICLOD

EM ZE ‘COSTANTE=8

EM TF ‘TOF DELLAR MEMORIA DISPONIBILE(=1c@@@) E INDIRIZZO DEL RISULTATO
EM PI “BASE DELLA MEMORIA DISPONIBILE=2842

EEM R% ‘CONTIEWE I CARATTERI REVERSE-OM E REVERSE-OFF

REM C COSTANTE=1

REM [H$ ‘COMTIENE LE STRINGHE DIGITATE

REM 29 ‘LUNGHEZZA DELLA STRIMGA IN#

EEM OF cIMDIRIZZ0 DI PARTENZA DELL OPERANDO IN ESAME

REM 01.02 *IMDIRIZZI DI PARTEMZA DEI DUE OPERANMDI

REM LU ‘HUMERO DI CIFRE DELL‘OPERAMDD IM ESAME

REM L1.L2 *HUMERD DI CIFRE DEI DUE OPERAMDI

REM T ‘USATA MEL CALCOLO DEL TEMPO DURANTE LA FASE DI LAMPEGGIO
REM OP% SHOME DELL” DPEPHZIUNE RICHIESTA

REM MA ‘MASSIMO TRA L1 E L

REM LR ‘HUMERD DI CIFRE BEL RISULTATO

REM Al.A2:BU -BUFFER DI COMODD

EEM CONTROLLO CHE IL PROGRAMMA SIA STATO CARICATO ALLA GIUSTA LOCAZIOME
IF PEEK(44>=64 THEM GOTD 161
REEM AYWERTO CHE IL PROGRAMMA NOW FUD” AMDARE IM ESECUZIONE
GOSUR £1808:-REM IMIZIALIZED COSTAWTI Ca4
POKE ¥WI+32,6:REM CORMICE CELESTE
POKE %I+33,6:REM SFOWDO CELESTE
"m''REM CARATTERI IW GRIGIO
"TATTEHMZIONE: HAI DIMEMWTICATO"
"¥MDI IMMETTERE I SEGUENWTI COMAMWDI:"
"¥EL » POKE 44.64"
"Hi@z» POKE 163584.8"
PRINT "MPRIMA DI IMMETTERLI RICORDAR"
PRINT "MDI SALYARE IL PROGRAMMA. SE GUESTO “
PRINT "MHMOWM E- GIA® PRESENTE SU MASTRO."
PRINT "ME POI DI RICARICARLO™
PRINT "X
EHD

REM TITOLO ED IMIZIALIZZAZIOME COSTAWTI C&4

PRIMT CHR£(142):REM CARATTERI MAIUSCOLI

FGE="PRECISIONE IMFIMITA"

GOSUR 28088

FRINT "m":REM CARATTERI HERI

PRINT CHREC14):REM CARRTTERI MIMUSCOLI

REM INIZIALIZZ0D COSTANTI DI USO
ZE=R:PI=2043 TP=16000 -R$=" =" (=]

FEM SPIEGRZIOHE PROGRAMMA

FRINT "1";

FRINT * L O e e I A e R LNl

FEINT "MIAI A DISFOSIZIONE DUE OPERAZIONI.+ E #"

FRINT "MCHE PERD- PUDI ESEGUIRE TRA NUMERI"

FRINT "MINTERI DI LUNGHEZZA QUALSIASI.™

PRINT "MER ESEGUIRE I CALCOLI OCCORRE"

FPRINT "FDARE I YALORI LDEI DUE OPERAWDI ED IL™

FEINT "MTIPQ DELL-OPERAZICHME CHE SI WUOLE"

PRINT "XESEGUIRE, #E HON SI DA’ UN OPERANDO."

FRINT "X¥RUESTO YIENE SOSTITUITO DAL RISULTATO"

PRINT "¥MDELLA FRECEDEMTE OFPERAZIONE."

FREIMT"XER FIMIRE DEYI DIGITARE @A 8. "

PRINT "¥id-—| ~® PER FROSEGUIRE."

GET IM$:'IF IN$#{>CHR$<13> THEW GOTO 328

REM IMIZIR IL PROGRAMMA

FRINT "1 L e e B RPN E B St S

FEM LEGGOD IL PRIMO OPERANDO

GOSUR 36008

REIM LEGﬁﬂ IL SECONDD OFERANDO

GOSUE 3568

EEM LEUGU IL CODICE DELL-OPERAZIOHE DA ESEGUIRE

EEM FACCIO LAMPEGGIARE LA SCRITTA FIMCHE” HOW E- DATO UM IMPUT CORRETTO
$E?!Lﬂ SCRITTA RIMAME IN UWO STATO HMORMALE O DI REVERSE PER 1/2 DI SECOHDO
FOKE 214.13:PRINT:REM RIGA ‘14
FREINT MIDECR®,C,13;"MPERAZIONE [+.%,-] 78 iGENENERENERERE ;
GET IH$:IF IM$="" THEW GOTO 856

RFEM YEDO SE IL COMAMDO E- CORRETTO. SE LO E- STAMFO IL CODICE OPERAZIOME
IF IH$="+" THEM OPF="<0MMA" 'GOSUP 4908:GOSUE 18668:G0T0 341
IF IMg="#" THEM OPE="“OLTIPLICAZIQHE":GOSUE 4600:G0SUE 110006:G0TO 241
IF IH#="F" THEH PRINT " INM";CHRE(142)

IF IH$="F" THEM FOKES3220.14:POKES32221,5:PRINT"TI":END

REM IL COMAMDO E- ERRATO

GOTO 754

IF TI>T+28 THEN C=3-C:T=TI

GOTO 754

5 REM ROUTIHE:LEGGE IL YALORE DEL PRIMO OPERAMDO

§ POKE 214,3:PRINT:REM MI POSIZIOND SULLA -SESTA RIGA

@ PEINT "OPERANDO 1 2 “;

PRINT
PRINT
PRINT
FRINT

38268 REM LEGGO OFERAMDO

1 OP=FI:01=DF
2 GOSUE Saca
2 L1=LU:REM AGGIORMO IL MUMERD DI CIFRE DEL PRIMO DPERANDO
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stesso procedimento per il
secondo operando.

Questo é memorizzato a
partire dalla cella
immediatamente successiva
a quella occupata
dall'ultima cifra del primo
operando, individuata
aggiungendo all'indirizzo
2048 il numero delle cifre
che compongono il primo
operando (linea 3521).

E poi presentata la
richiesta di scegliere
un'operazione (linea 760).
Qualora si digiti il tasto F
il programma termina
flinea 801); se invece si
premono i tasti + o *
(linee 790-+800), sono
visualizzate le scritte
«sommar o «moltiplicazione»
e «risultator (routine 4000),
ed é cancellata la zona del
video dove il risultato sard
stampato (routine 21000). A
seconda dell'operazione
scelta, si passa il controllo
alla routine 10000 (che
effertua la somma) o alla
11000 fche esegue la
moltiplicazione).

Per effettuare la somma, é
innanzitutio necessario
memorizzare in MA
(variabile utilizzata per
determinare quante volte
sara eseguito il ciclo della
somma) il numero delle
cifre che compongono
l'addendo pit lungo (linee
10000+ 10010). Sono poi
inizializzate le variabili LR
(numero di cifre del
risultato) e RE (riporto), ed
é eseguito il ciclo della
somma (linee 10040 10080).
Questo inizia
incrementando la
lunghezza del risultato
(linea 10050) e riportando in
due variabili di comodo
(Al e A2) il contenuto degli
indirizzi dove erano state
memorizzate le unita dei
dice numeri da sommare.
Vengono poi sommati Al,
A2 e il riporto (che nel caso

3058
25605
3518
2524
3521

RETURHM

POKE 214.9:PRINT:REM MI POSIZIOND SULLA HOWR RIGA

PRINT “OPERANDD 2 7 ";
FEM LEGGO OPERAMDO
OP=PI+L1:02=0F

3538 GOSUR S8
3389 L2=LU:REM AGGIORMO IL HWUMERD DI CIFRE DEL SECOMDO OFERANDO

3598
2928
4084
4aia
4868
4ava
4471
4672
4873

Jaie

RETURM

REM ROUTIME:STAMPO IL CODICE DELL-OPERAZIONE DA ESEGUIRE

POKE 214,13 PRINT

PRINT "®rPERAZIONE [+.%,-1 7
PRINT OP$

PRINT “MML-ISULTATO:"

RRINT e e

POKE 214, 17:PRINT:REM RIGA 12

INENERNEENERENE" ;

Pl gg?HEMEEGQD ‘REM CRMCELLO FARTE DELLE RIGHE PER IL RISULTATO
4998 REM ROUTIME:LEGGE UM OPERAMDO,SE E‘="" L0 POME PARI AL RISULTATD PRECEDEMTE
J8aa ZL=188:G005UE 0983

IF Z928 THEN GOTO 5121 :REM LENCINS)=G7

5828 REM COPIO RISULTATO PRECEDENTE IN OPERANDO ATTUARLE
58238 FOR I=6 TO LR-1

5848 POKE OP+I,PEEKCTP-LR+I+13
A58 HEAXT I

@68 LU=LR:REM RGGIORMD LUMGHEZZA

5061
5862
2063
J864

REM ORA STRAMPO IL YALORE MEMORIZZRTO
FOR I=0P TO OP+LU-1

PRINT RIGHT${STRECPEEKCINY, 12;

HEKT I

9863 PRINT

S87A RETURH

S98@ REM L OPERANDD E- STATO DIGITATO

5128 REM TOLGO EVENTUALI ZERI MOM SIGMIFICATIVI
IF 29>1 THEM IF LEFT$CIN$,1)="8" THEM Z9=29-1:IM$=RIGHTE(INE,Z95:GOTO 5121
5122 REM COPIO IN$ IN MEMORIA AL POSTO DELL-OPERANDO OF
5138 FOR I=] TO 29

5148 POKE OP+I-1,YALCMID$CING. I.10)

9121

158
SleR
5206
5998

198aa
16816
laaz]
106836
19840
18878
18851
iaasa
logea
18a7a
18aza
18858
18106
la1ia
1@14@
18141
19158
18166
18298
11888
11981
11gE2
Ligaz
11aia
11620
11830
116831
11832
116832
11848
11851

HMEXT I
Li=23
RETURH

REM ROUTIMNE:ESEGUE L"0OPERAZIONE DI SOMMR TRA I DUE OFERANDI
MA=L1:REM CALCOLO IL MASSIMO TRA LE DUE LUNGHEZZE

IF MRCLZ THEH MA=LZ

REM ESEGUD LA SOMMA

LR=8:RE=G

FOR I=1 TO WA

LE=LR+1

AL=PEEK(0I+L1-12:1IF I>L1 THEN Ai=80
AZ=PEEK(02+L2-1):IF I>L2 THEM AZ=8
FOKE TP-I+1:RI+AZ4RE

RE=@:IF PEEK(TP-I+13>3 THEW POKECTP=I+1). PEEK(TF I+1)=-18: RE'I

NEXT 1

REM CONTROLLO IL RESTO

IF RE=8 THEW GOTD 18158
LR=LR+1

POKE TP-I+1,1

REM STAMPO IL RISULTATO
GOSUE 20863

RETLIRM

REM ROUTINE:ESEGUE L-OPERAZIONE DI MOLTIPLICAZIONE TRA I DUE OPERAMDI

FOR I=TP TD TP-L1-L2+1 STEP -1
FOKE 1,ZE
HEXT 1

REM HO AZZERATO LA Z0MA DI MEMORIA IN CUI AMDRA® IL RISULTRTO

RE=@8:LR=8

FOR I=8 TO L1-1

FOR J=8 TO L2-1

BU=TP-I-TJ

IF LR=1<I+J THEN LR LR+1

IF PEEK(O1+L1-I-1)=A THEM J=L2:G0T0 11860

POKE BU.PEEK(D1+4L1-1-124¥PEEK(DZ+L2=J-1 )+RE+PEEK(EBL

RE=IMT{PEEK(BU}/18)

11852 POKE BU.PEEK(BU)~-RE#18

11B€@ NEKT J ]

11861 IF RE=G THEN GOTO 11878

11862 POKE BU-1,RE-INTCRE/183%18

11863 RE=IMT(RE/18>

11864 BU=BU-1:1IF LR-1<TP-EUl THEM LR=LR+1

11BES GOTO 1181

11078 MEXT I

11628 REM CONTROLLO UM RESTO SULLULTIMA CIFRA
11838 IF RE=8 THEH GOTO 11156

11198 FOKE TP-LE.RE-INT(RE/18)%10

11118 RE=INTCRE/18)

11128 LR=LR+]

11138 G0TD 11898

11140 REM STAMPD IL RISULTATO

11150 GOSUR 26685

11168 RETURM

19958 REM ROUTIHE:STAMFA IL RISULTATO COMTENMUTO IN MEMORIA
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delle unita sara 0),
mettendo il risultato
nell'indirizzo di memoria
TP (linea 10060). Qualora il
risultato di tale somma sia
maggiore di 9, si
memorizza | in RE e al
contenuto della memoria di
indirizzo TP (risultato) é
softratto 10 (linea 10070). I
ciclo é poi ripetuto per le
decine, memorizzando il
risultato nella locazione
TP-1, e cosi di seguito,
fino a quando non si sono
sommate tutte le cifre che
componevano i due addendi.
Si controlla poi se é rimasto
un riporto (linee

10100+ 10140), prima di
visualizzare il risultato
ricorrendo alla routine
20000.

La routine 11000, che
esegue la moltiplicazione di
due numeri, inizia con
l'azzeramento di tuite le
celle in cui andré
memorizzato il risultato
dell’operazione (linee
11000+ 11002), passando poi
all'inizializzazione delle
variabili RE e LR (linea
11010). §i incontra quindi il
doppio cicle che esegue la
moltiplicazione (linee
11020+ 11070), nel quale si
moltiplica innanzitutto la
cifra meno significativa del
primo operando per tutte le
cifre del secondo (linee
11031+ 11060), tenendo
sempre conto dei riporti
(linee 11061+ 11070), poi la
successiva cifra del primo
operando per tutte quelle
del secondo, e casi via fino
ad esaurire le cifre da
moltiplicare. Ogni risultato
& memorizzato in un
indirizzo di memoria ed i
risultati che corrispondono
ad uno stesso indirizzo
sono sommati tra di loro.
Si controlla quindi
l'eventuale riporto (linee
11090+ 11130), prima di
visualizzare il risultato.

660688 FOR Z2=1 TO

£0148

508128
gaLsa
68288
68228
60248
Ga268
26220
=5k o]
8328
5a348
GE368
BAITE
8564
sa8228
Gloea
c182d
61048
[y sl
6i8@a
sliea
cliz28
el14a

IF PEEK(TP-LR+1)=3 THEM IF LR>1 THEH LR=LR-1:G0T0 20066
REM HO TOLTO GLI EWEMTUALI ZERI MOM SIGMIFICATIVI

B POKE 214,13 PRINT

FOR I=TP-LR+1 TO TP

FRINT RIGHT$(STRECPEEKCIN .10

MNEXT 1

PRIMT

RETURH

REM ROUTIME:CANCELLA PARTE DELLE RIGHE MELLE QUALI APPARIRA® IL RISULTATO
FOR I=MY+15%48 TO MY+25%48-1

POKE 1.32

NEXT 1

RETUREN

REM ROUTINE GESTISCE L°INMPUT DI UNA STRINGR MUMERICA

REM LE ¥ARIAEILI UTILIZZATE SO0MO:Z6,77,Z8,73,78%. INF

REM IH IMGRESSO YUOLE ‘IL YALORE ZL CHE E° LA LUMGHEZZAR MASSIMA DELLA
REM STRINGA DR LEGGERE

REM IN USCITA DA” LA STRIMGA LETTA IN IM$ E LA SUA LUNGHEZZA IM Z9
REM CHHCELLG LA ZONA DI SCHERMO IW CUT YERRA” DIGITATA LA STRINGA
ZL: PRINT " ";:HEXT Z8

FOR z2=1 TO ZL: PRINT "“"i HEXT Z8

IMg="":Z7=T1

REM LEGGO UM CARATTERE

GET Z2%°IF Z8$C>"" THEN 68168

REM ACCEMSIOME E SPEGMIMEWTO DEL CURSORE

IF Z7<TI RAND HOTCZE)} THEM PRINT “H81"; :Z6=NOT(ZR): Z7=TI+15

IF Z7{T1 RMD Z6 THEH PRIMT " WM; :Z6=NOT(ZE):Z7=TI+13

GOTO EBEGE

REM E“ STATO DIGITATO UM CRRATTERE

Z2=ASC(Z8%$)  Z9=LEN(THE)

REM SE HOM E UM CRRATTERE HUMERICO, DEYE ESSERE UM RETURN O DELETE
IF HOT(Z8>47 AND Z8C52) THEN GOTO 86329

IF HOTCCZ8247 AMD Z8<{58» OR (Z3>64 AHD Z2{21»)» THEW COTO £48324

REM COWTROLLO CHE HON SIA STATA SUPERATA LA LUMGHEZZA MASSIMA

IF Z9=ZL THEH GOTO 60866

REM LO AGGIUNGD ALLA STRINGA IHE

TME=TH$+Z24  PRINT 224, :G0TO £0868

REM SE E< UM RETURN. HD TERMIMATO LA LETTURA

IF Z8=12 THEN PRINT " Wi"::RETURH

REM SE E- DELETE, CAMCELLO IN IH$ E SUL YIDEO L‘ ULTIMO CARATTERE DIGITATO
IF Z3=26 AND Z3>@ THEWN IN$=LEFT$CIME,Z2-1):PRINT * IR :GOTO So86@
GOTO 6a86a

REM ROUTINE: IMIZIALIZZAZIONE COSTANTI

REM CIRCUITO YIDEQ

YI=53243

REM CIRCUITO SUOND

S1=54272

REM MEMDRIH YIDED

My=1@82

REH HEﬁDRIH COLORE

HC=55226

REM COSTAMTI DI USQ COMUNE

Gl1ed ZL=3

£1128
61286
g1218
1228
£1238
61924
£2004
E2018
62028
£2024
e2844
£2054
62864
£2878
62824
52828
62108
2118
£212a8
£21368
62148
2198
e21e8

REM IMIZIALIZZAZIONE CHIF SUOND

FOR .1=8 TO 24

FOKE SI+I.@

HEXT 1

RETURH

REM ROUTINE:STAMPA IL TITOLD DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN PGF
GOSUE £18E88

FOKE VI+32,15

POKE VI+33.15

PRINT "Iellem" ;

PRINT TRECE»:" ¢ e
FOR I=]1 TO 5

PRINT TRBCE):" | ™
HEXT 1 :

FRINT TABCE) " '\— A
PRINT TRE(E) " JMeREPNDIGITA SRETURMNE FER PROSEGUIRE"
PRINT '"Selemet”

FOR =1 TO 5

PRIMT TRB{7):

FOR J=1 TO 2&

PRIMT "S& "5

HERT J

FPRIMT

62170 NEXT I

62190
62219
/2221
52238
62240
£2256

REW DRR SCRIVD 1L TITOLO

PRINT "ZSIEODOOO" ; TAEC (4B-LENCPGE)2/2) ; " 49" ;PGS
BET 295

IF Z9$COCHRECIZ) THEN GOTO £2229

FRIMT "I3a:

RETURN
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Analisi del
problema

L’archivio veloce

Gli elenchi di dati costituiscono probabilmente le strutture informative
pit impiegate nelle applicazioni di ogni tipo. Tali elenchi possono essere
caratterizzati in modo preciso dando loro il nome di tabelle. Una tabella
€ una successione di elementi, ciascuno dei quali comprende due parti:
una chiave che distingue I'elemento dagli altri e un'informazione asso-
ciata alla chiave. Funzione della tabella & quindi la memorizzazione di
dati cui successivamente si pud accedere mediante le chiavi associate.
L'operazione fondamentale che si esegue di solito in una tabella & la ri-
cerca di un elemento, ma bisogna anche tener conto della eventuale ne-
cessita di effettuare inserzioni e cancellazioni, e delle modalita di indivi-
duazione degli elementi.

I principali metodi utilizzati sono la ricerca completa (sequenziale), la
ricerca binaria e la ricerca hash.

Il programma che vogliamo realizzare sara un esempio di gestione di elen-
chi di dati con metodo di ricerca hash.

Il metodo pit semplice per organizzare una tabella & quello di memoriz-
zare i suoi elementi senza seguire alcuna regola di ordinamento. L'ope-
razione di ricerca nella tabella, detta ricerca completa, si effettua scan-
dendone gli elementi fino a trovare la chiave desiderata. Il numero me-
dio di confronti necessari a individuare un elemento con questo sistema
¢ (n+1)/2, con n uguale al numero degli elementi della tabella. Ovviamente
quanto piu grande & la tabella tanto maggiore sara il numero dei con-
fronti necessari per individuare un elemento; ci6 significa che le tabelle
organizzate con questo metodo sono utili solo per memorizzare una quan-
tita limitata di elementi.

La ricerca in una tabella ¢ facilitata se gli elementi sono disposti seguen-
do una regola di ordinamento (ad esempio, quello alfabetico). Si suppon-
ga di cercare una parola in un dizionario e di aprirlo inizialmente esat-
tamente al centro; si confronta la voce centrale con quella cercata e si
stabilisce se quest'ultima si trova nella prima o nella seconda meta del
dizionario. Si apre poi al centro la meta del dizionario interessata, si ri-
pete il confronto tra le voci e cosi via fino a raggiungere la voce deside-
rata. Se avessimo sfogliato ad una ad una le pagine del dizionario dalla
prima fino a quella cercata avremmo quasi sicuramente impiegato pil
tempo. Il metodo descritto per cercare la parola nel dizionario prende
il nome di ricerca binaria. Il principale inconveniente & che 'ordinamento
necessario per le chiavi comporta che il metodo di ricerca binaria puo
essere impiegato solo per tabelle a composizione fissa, in cui in partico-
lare non sia richiesta I'inserzione di nuovi elementi in tempi successivi.
Tutti i problemi che presentano la ricerca completa e la ricerca binaria
sarebbero risolti trovando un sistema che permetta di individuare diret-
tamente un elemento e nello stesso tempo di inserire nuovi elementi in
ogni momento. Un sistema & quello di calcolare, tramite una funzione
(funzione hash), un diverso indirizzo della tabella per ogni elemento che
vi si inserisce. La stessa funzione sara poi usata per la ricerca. Si po-
tranno scegliere funzioni hash di qualsiasi tipo; la loro complessita di-
pendera in primo luogo dal numero e dalle caratteristiche degli elemen-
ti che la tabella dovra contenere. Supponiamo ad esempio di voler co-
struire una tabella contenente informazioni relative a industrie produt-
trici di automobili e di utilizzare una funzione tale che I'indirizzo di ogni
elemento della tabella derivi dalla somma delle posizioni occupate nel-
I'alfabeto dalle prime due lettere della chiave. La chiave FIAT individue-
ra allora l'indirizzo 15 (F occupa la 62 posizione nell’alfabeto, I1a 92, quin-
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di I'indirizzo individuato sara 6 +9=15). Se pero si sono gia introdotte
informazioni relative alla OPEL, quando si andranno a inserire i dati della
PORSCHE si verifichera una «collisione»: infatti, essendo uguali le pri-
me due lettere che compongono i nomi di queste due case automobilisti-
che, anche gli indirizzi individuati utilizzando la funzione hash saranno
uguali, e quando si cerchera di inserire i dati relativi alla seconda marca
si trovera la posizione gia occupata. Si pud ovviare a questo inconveniente
prevedendo di memorizzare le informazioni relative alla PORSCHE nel
primo elemento libero che si incontra scorrendo la tabella a partire dal-
I'elemento trovato occupato. Questo procedimento richiede che la tabel-
la sia considerata circolare, cioé che la sua prima posizione sia trattata
come consecutiva all'ultima, e comporta inoltre un aumento dei confronti
necessari nella ricerca, poiché la ricerca di una chiave procede attraver-
so gli stessi passi seguiti in fase di inserzione. Nel caso si preveda il veri-
ficarsi di molte collisioni, conviene scegliere una funzione piti complica-

BRER R e ta, che riduca al minimo questa eventualita.
Il S ) Il nostro programma dovra quindi permettere di svolgere le seguenti ope-
r:':l;:&lﬁﬁ'.!l"ﬂ‘t_tﬂhl AFEOCIATS ad razlonl:
. ia Tabella su disco
A G R B inserire un elemento in tabella
: ® eliminare un elemento dalla tabella
Otpixs In i Aceits ® visualizzare le informazioni associate ad una chiave

e oy m visualizzare tutti gli elementi della tabella

® memorizzare la tabella su disco
m leggere da disco una tabella precedentemente memorizzata

Per ridurre al minimo la possibilita di collisione, nel calcolo degli indi-
rizzi saranno previste due diverse funzioni hash: se ne usera normalmente
RN TR UL E 4 T ) una, e si ricorrera all’altra solo nel caso che la posizione individuata dal-
Finite CNFOTAARIGNS AKAGEAACA a1 la prima risulti gia occupata; cid permettera di ridurre al minimo l'inse-
chbave MIFCOTOGNED ; hei & disicsiziune ‘ " N . 4 . .
R rimento degli elementi tramite ricorso allo scorrimento della tabella fi-
At S8 no al suo primo indirizzo libero.
: Per effettuare la ricerca di una chiave, onde visualizzare le informazioni
ad essa associate, il programma dovra calcolare l'indirizzo individuato
dalla chiave fornita utilizzando la prima funzione hash; verifichera poi
che la posizione raggiunta contenga effettivamente i dati desiderati, con-
i frontando se la chiave inserita & uguale a quella memorizzata nell'indi-
egezrone B rizzo individuato.
Se non & cosi, sara calcolato un nuovo indirizzo con la seconda funzione
L0 0 T O e se neppure in questo caso si individuasse I’'elemento cercato, si proce-
i SRl dera a scorrere la tabella fino a trovare il dato in questione, o a determi-
T caratrarts ; nare che non esiste un elemento associato alla chiave introdotta.
e e L L e Per effettuare la cancellazione si usera lo stesso procedimento per acce-
VoihRe SRIIERELNDT PRIE: AT . dere all’elemento da eliminare, che sara poi cancellato rendendo dispo-
nibile la posizione che occupava nella tabella per successive inserzioni.
La memorizzazione della tabella su disco avverra caricando su questo
solo gli elementi effettivamente occupati; quando poi si vorra riutilizza-
™ S re la tabella memorizzata sul disco si costruira una tabella vuota in me-
STANEA TADELLA moria in cui saranno copiati (dal disco) gli elementi contenenti infor-
mazioni.
Per visualizzare l'intera tabella si accedera ai suoi elementi in maniera
sequenziale, evitando pero di stampare gli elementi che risultano liberi.
La prima funzione che sara adottata per calcolare gli indirizzi elevera
; > a potenze crescenti i codici ASCII dei caratteri che compongono la chia-
SEiime Sruicerinnl hagay TAE(-1410 ve fornita, in base alla loro posizione nella chiave stessa, e sommera poi
tra di loro i risultati; la seconda funzione operera in modo simile, solo
(i pRaE At R b AR A che i codici ASCII saranno elevati a potenze decrescenti in base alla loro
cetiEl e posizione.

IRSERTIORE

VOIURE SeAICeNiA0; FANY Y

CHiave: ITTEOTTEREE.

TRFar -]
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Diagrammi
di flusso

Dopo aver inizializzato le
costanti e stampaio il
titolo, il programma chiede
se la tabella su cui l'utente
intende operare esiste gid
su disco. Se é cosi, una
volta letto il suo nome,
apre il file nel quale é
contenuta e la carica in
memaoria; se si vuole
invece creare una nuova
tabella é necessario
definirla.

In entrambi i casi si
confluisce alla
visualizzazione del menit in
cul sono elencati i
comandi predisposti per la
gestione (inserzione,
eliminazione,
visualizzazione di un
elemento, visualizzazione e
salvataggio di una tabella).
Messo lutente in
condizione di selezionare
una scelta, il programma,
dopo aver letto il comando,
entra nel ciclo che
determina quale esecuzione
deve associare al

comando prescelto.

Al fine di rendere piii
comprensibile il metodo
hash, illustriamo
dettagliatamente come si
articola il diagramma di
inserzione di un elemento
nella tabella. Una volta che
il programma ha letto la
chiave la manipola
attraverso una funzione per
estrarre da essa un
indirizzo.

Quindi si passa a verificare
se l'indirizzo ottenuto dalla
funzione hash é gia
occupato. Se é libero st
procede all'inserzione
dell'elemento, mentre se

& occupato cio

pud dipendere da due
diverse situazioni.

Inizializzazione (..

START

¥

Stampa
del titolo
a Ricerca, apertura
Tabella gia , 8
esistente? ‘) e trg:fﬁ::::ntn
NO v € ’1
Visualizzazione
del menu
Acquisizione
di un comando
Stampare sl Visualizzazione
slement| ~» | elementi della
occupati? tabella occupati
no b
- S| Inserimento di
mﬂ;:t:g ")’ un elemento —-é
nella tabella
NO ¢’
si 4
Eliminare Eliminazione _
< un elemento? - C:?;: l:’l::!bm:‘o ——
NO
sl Visualizzazione
Stampare. ;
o )%/
NO ~lf
Memorizzare % Trasferimento K
tabella su tabella su B
disco? disco
NO 4"
Finire NO
I'esecuzione?
Sl *
( END
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Se lindirizzo é gia
occupato dalla medesima
chiave (si sta tentando di
inserire una chiave gia
esistente) il programma
invierd un messaggio.
L'altra possibilita ¢ quella
della «collisione»: il valore
ottenuto dalla funzione
corrisponde all'indirizzo di
una chiave
precedentemente inserita,
in questo caso il
programma calcola un
altro indirizzo con una
nuova funzione hash
applicata alla chiave da
immettere.

Determinato il nuovo
indirizzo si controlla se la
locazione é libera o no.
Qualora sia libera avviene
linserzione, altrimenti il
programma inizia a
scorrere in maniera
sequenziale la tabella (a
partire dalla locazione
trovata occupata) e
inserisce l'elemento nella
prima locazione libera che
incontra. Nell'eventualitd in
cul non si trovi nessuna
locazione libera é inviato
un messaggio di
avvertimento.

Come nel programma
«Archivio», anche in questo
caso i caratieri «:» e «,»
sono interpretati dal driver
come comandi, e pertanto
HOH POSSONO essere
immessi come dati da
memorizzare.

Per la soluzione di guesto
problema rinviamo al
commento e al listato del
programma «Editor» (pag.
177), in cui sono inserite
due routines che
provvedono alla
transcodifica prima della
memorizzazione e dopo il
caricamento da disco.

Inserimento di un elemento
nella tabella

Calcolo valore
della prima
funzione hash

| .
NO< mmg >
S

sty

Le chiavi
coincidono?

Messaggio di
chiave gia

inserita

NO <}

Calcolo valore
della seconda
funzicne hash

NO

A

Ricerca
sequenziale
nella tabella

: sl
W

Inserimento
dell’elemento

N

Trovato un
posto libero?

]

Visualizzazione
del mend comandi
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Il programma

Il programma comincia
con l'inizializzazione delle
costanti del C-64 (circuito
video, circuito suono,
memoria video, memoria
colore, ecc.) e con la
presentazione del titolo
(linee 110, 120).

Sono poi impostati i
caratteri in minuscolo
(linea 121}, é dimensionata
la tabella (linea 147) e sono
inizializzate alcune costanti
(linea 142). Quindi si
inizializza la tavola delle
chiavi e dei dati (linee
149+ 151). Si chiede poi se
la tabella é gid
memorizzata su disco (linea
170) e si passa il controllo
alla routine 60000 che
gestisce l'ingresso del
caratiere digitato in
risposta (linea 180). Qualora
la tabella si trovi su disco
bisogna indicarne il

nome flinee 210--230); il
programuma apre quindi il
canale di comando (linea
250) e quello di
comunicazione con il file
flinea 260), e controlla

che il file contenente la
tabella esista (linea 290). In
caso di errove é
visualizzato un messaggio
{linee 310+360), si
chiudono i canali (linee
380, 390) ed é ripresentata
la richiesta del nome della
tabella (linea 410). Si legge
poi la tabella dal disco
{linee 430, 440), si controlla
se si sono verificati errori
flinea 460) e si presenta il
menit comandi (linea 560)
chiamando la routine
10000. Questa routine
gestisce inoltre
l'immissione del numero
che individua lU'operazione
desiderata (linea 10110) e

B REM itk

1 REM #L‘ARCHIYIO VELDCE#

2 REM #ssiiskaiiiiiiiiid

4 REM WARIABILI UTILIZZATE

6 REM I.J ‘CONTATORI DI CICLO

7 REM 3v¥ {CONTIEME L“IDENTIFICATORE DI STRIMGA YUOTH

8 REM YIS ‘INDICA CHE LA CHIAVE E° 3TATA ELIMINATA

9 REM DT ‘NUMERO DELLE RIGHE DELLA TABELLA TR£(DT

18 REM IN® {INFUT DR TRASTIERA

11 REM E,E¥ ‘CODICI DELL'ERRORE SU DISCO

12 REM T.8 !TRACCIA E SETTORE DELL/ERRORE SU DISCO

13 REM 19, TH$:USATE NELLA MEMORIZZAZIONE E RECUPERD DR DISCO
14 REM CO# !COMAMDO IMPOSTATO

15 REM CH# !CONTIENE LR CHIAVE D*ACCESB0 RAD UMA RIGA DELLR TRBELLA
16 REM TR 'FLAG; 8E=1 INDICA TROVATO -

17 REM TA®(.)'!'TABELLA CHE CONTIEME LA CHIAYI E LE INFORMAZIONI ASSOCIATE
188 REM TITOLD ED INIZIALIZZAZIONE COSTANTI

181 PRIMT CHR#(142)!REM CRRATTERI MAIUSCOLI

110 POF="L-ARCHIVIO WELOCE"

1268 GOSUE SZ828

121 PRINT CHR®(14):REM CARATTERI MIMUSCOLI

141 REM INIZIALIZZO COSTANTI USATE

142 Syee" SO (VIS=") ,, ., 00, " 0T2268

146 REM DIMENSIONO LA TRYOLA DELLE CHIAYI E DATI

147 DIM TA¥CDT)

148 REM INMIZIRLIZZO LA TEVULH DELLE CHIAYI E DATI

149 FOR I=8 TO DT

198 TRS(])=3ve

NEXT I
152 PRINT "H"'REM CARATTERI IM MEROD
163 REM CHIEDOD SE OCCDRRE INIZIHLIZZHRE LH TFiWJLﬁ 0 SE E” OIA“ STATA MEMORIZZATA
178 PRINT "TDRA TRBELLA E- SU DISCO L
188 ZL=1:008UB 68888:PRINT
198 IF INSC>MS" THEW OOTO 548
@@ REM DEvVO LEODGERE LA THBELLH DR DISCO
218 PRINT "EBLOME DEL FIL
226 ZL=1@'!00SUB 595‘53 FRIHT
238 IF INS="" THEM P TYITTB0TO 218
748 REM APRO I l:fFlHFIL.I HI ERRORE E DATI
298 0OPEN 15.8.15
‘268 OPEH 4.8,4, IN#+",3,R"
278 REM COWTROLLO CHE IL FILE ESISTA
288 IMPUTH1S.E.E%.T.8
293 IF EC20 THEM GOTO 438
368 REM C'E‘ UM ERRORE DEL DRIVER
318 PRINT "MIMRTTENZIONE, ERRORE DEL DRIVER'"
328 PRINT "HAJMERD "E
338 PRINT "E-ODICE "IE¥
348 PRINT "MIRACCIA "iT
399 FRINT "NMETTORE "
368 PRINMT "EMLICOMINCIAMO."
378 PRINT#13."I"
388 CLOSE 4
398

CLOSE 15
488 ODSUR SB8E:REM ATTENDO RETURN
418 0OTO 17@
428 REM LEGGO LA THBELLA DA DISCO
438 INPUTH4,18:I=VYAL(I$
431 IHPUTH4, TA${ID
448 IF ST=254 THEN GOTO 471
458 REM COMTROLLO EYENTURLI ERRORI
468 IF STCX@ AND STC>64 THEN 0OOTO 388
478 0OTO 438
471 CLOSE 4:REM CHIUDD CAMALE DATI
472 CLOSE 15:REM CHIUDO CANALE COMANDI
548 FRINT "7
550 REM PRESENTAZIONWE MENU COMANDI
GOSUE 18868

378 REM ESEBUO IL COMANDO DATO )
5868 OW YALC(CO#> GOSUE 200808,218068, 226060, 23000, 23500, 24808
598 EE?D?E'ECUHHHDU E” STATO ESEGUITO. RICOMINCIO

638

4958 REM ROUTINE:CHIELE DI DIGITARE RETURM PER PROSEGUIRE
5808 POKE 214,23:PRINT

3818 PRINT "=IGITA &1 = PER PROSEGUIRET"

5828 DET IN$'IF IHSLGCHRS(13Y THEN GOTD 5828

5838 RETURN

9995 REM ROUTINE:PRESEMTAZIOME MENU COMANDI

19985 POKE WI+32,6:POKE YI+33,6:REM SFONDD BLU

18881 FRINT "&":REM CFIRFITTERI IH BIANCOD

16883 PRINT "', TRBCBX; "~ ~ ]l S RN el .

18818 PRINT "Mi: ~NSERISCI LIH EE.EHENTEI IN TABELLR"

18828 PRINT "FR: “LIMINA UM ELEMEWTO DALLA TRABELLA"

18638 PRINT "MB:' #TAMPA LE INFORMAZIONI ASSOCIATE AD UHA CHIARYE"
18848 PRINT "M4' #ALVA LA TABELLA SU DISCO"

18945 PRINT "H5: #TAMPR TUTTR LA TRBELLA"

18858 PRINT "M5: |ERMINA LA SESSIONE DI LAVORO®

18861 PRINT "EMBTIGITA LA TUR SCELTA"

19862 PRINT “MSEGUITA DR 87| & ";

19888 GET INS
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lemissione di un
avverlimento sonoro nel
caso in cui sia stato
digitato un tasto che non é
associato ad alcuno dei
comandi previsti (linee
10130+ 10210). Il controllo
torna poi alla linea 580 che
chiama la routine che
gestisce la funzione
richiesta dall'utente.

La routine 20000, che svolge
l'operazione di inserimento
di un elemento nella
tabella, inizia affidando
alla routine 40000 il
compito di richiedere e di
gestirve l'immissione della
chiave, la quale deve essere
comungue pari a dieci
caratteri. Qualora infatii se
ne fornisca una piit corta il
programma provvederd ad
aggiungervi caratteri che
non saranno visualizzati,
fino ad arrivare a dieci
flinea 40040). Si calcola poi
U'indirizzo individuato dalla
chiave immessa mediante
una prima funzione hash
(routines 30000+ 30060) e si
controlla che non sia gia
occupato, o che non si traiii
di un elemento eliminato
precedentemente (linea
20060). Se la posizione
risulta gia occupata si
verifica per prima cosa che
non sia stata inserita una
chiave gid usata (linea
20090), nel qual caso si
visualizza un messaggio di
avvertimentio (linea 20110).
Se invece la chiave non é
stata usata, ma st é
individuata una posizione
della tabella occupata da
un altro elemento, si
calcola una nuova chiave
con una seconda funzione
(routines 31000+ 31060).
Infine, qualora risulti
occupato anche guesto
nuovo indirizzo, si cerca
una posizione libera
scorrendo sequenzialmente
la tabella a partirve
dall'indirizzo

1BE2a IF INS="" THEN GOTO 16883

1B1B8 REM CONTROLLO CHE IL COMARMDO SIAR CORRETTO

18118 IF IN£>"8" AND IN$L"F" THEN GOTO 18220

19126 REM IL COMAMDO E< ERRATO, AYWISO SONORO

18136 POKE SI+24,15:REM YOLUME

18148 POKE SI.,8:POKE SI+1.28'REM FREGUENZA

18159 POKE SI+5.15:REM ATTACK. DECAY

18169 POKE SI+c.248:REM SUSTRIN. RELERSE

19178 POKE SI+4,17'REM FORMA D“ONDA

181868 FOR I=1 TO B@:MEXT I:REM RITARDOD

18198 POKE SI+4,8:REM DISATTIYO EMISSIONE SONORA

18288 POKE SI+24,8:REM YOLUME A ZERD

19218 GOT0 18828

18228 PRINT "@&";INg;"m";

18221 CO§=IN¥

18228 GET IN$

18248 IF IM$=CHRE(28) THEM PRINT IN$):GOTD 198S6:REM CARATTERE CHMD

16258 IF IM$CHCHRE(1Z) THEW GOTO 182349

18268 RETURH

1999% REM ROUTIME: INSERISCE UH ELEMENTO IN TRBELLA

208808 PRINT "' TRBCIS)) "~ —e~ /7 IDIM"

20818 REM RICHIEDD CHIARYE D ACCESSO

ZBB28 GOSUB 40086:IF CHE="" THEM RETURN

206838 REM CALCOLD INDIRIZZO TRAMITE UNA PRIMA FUNZIONE HASH

2084E GOSUE 38866

20858 REM CONTROLLO CHE IL POSTO MWOW SIA GIR® OCCURRTO

20851 REM OPPURE CHE LELEMENTO CORRISPONDEWTE MOM SIAR STATO ELIMIMATO
26866 IF (LEFT$(TR${PO), 1B)=SVs) OR (LEFT$CTR$(PO), 185=VIE) THEN GOTO 28339
28878 PEM IL POSTO EX GIR® OCCUPATO

28828 REM CONTROLLOD CHE MOM SIA UN ELEMEWTD COM LA STESSA CHIAYE DTACCESSO
286838 IF LEFT#(TR$CPO), 18)<>CHE THEN GOTO 20170

208188 REM LA CHIARYE E- LA STESSA

23118 PRINT "FESTTENZIONE, LA CHIAVE #":CH$:'®m E-¢

28128 PRINT "HIGIA" STATA USATA."

28138 GOSUR S8868:REM ATTEMDD RETURM

28148 REM RICOMINCIO

20158 RETURN

20168 REM FROVD CON UNAR SECONDA FUNZIOME HASH

28178 GOSUE 3i8as

28128 REM CONTROLLO CHE IL POSTO HON SIA GIA- OCCUPATO

28198 IF (LEFTECTASCPO), 1B)=5Y$) OR C(LEFTS(TAF(FD?, 183=VIF) THEW GOTD 208330
28218 REM CONTROLLO CHE WOW SIA UM ELEMENTO CON LA STESSA CHIAVE D”ACCESSO
28228 IF LEFT$#{TR${PD).162<{>CH$ THEH GOTO 20269

28238 REM LA CHIAYE E- LA STESSA

28248 GOTO 26116

28238 REM CERCO SEQUENZIALMENTE I PRIMO POSTO LIBEROD O UNA CHIRVE UGUALE
20268 =P+

28278 IF I=DT+1 THEHW I=8

28238 IF I=F0 THEM GOTO 28412 :REM LA TREELLA E° FIENA

20298 IF (LEFTS(TR$(I), 182=SY$) OR (LEFTE(TS$CI},1682=V1%) THEM PO=I:GOTO 26338
20388 [F LEFT$(TR2(I},18)=CHF THEW GOTO 28116:REM LA CHIAVE E" GIA" STATA USATA
20318 I=1+]1:G0TO 26278

283268 FEM E° STATO TROVATO UN POSTOD LIBERD

28338 PRINT "MN-IGITA L7 INFORMAZIONE ASSOCIATA ALLA"

28348 PRINT "MCHIAYE H“LEH$F"! » HAI A DISPOSIZIONE"

28358 PRINT “Mrg CARATTE

20268 PRINT “HhHFGRNH:IDHE ASSOCIATA:

2A361 PRIMT "
28262 PRIMT
283262 ZL=72 ' GOSUB A0B6E:PRIMT

203264 IF INg="" THEN PRINT "TTITIIT]":0O0TO 2036@
28376 REM MEMORIZZ0 L7 INFORMAZIONE

20328 TRFCPOI=CHE+ING

29358 REM HD TERMIMATO L°IMSERZIONE

28488 RETURN

28418 REM LA TABELLA E’ COMPLETAMENTE RIEMPITR
26420 PRINT " JeHREEMGTTEHZIOME. LA TABELLA E° PIEHA."
284358 PRINT "MON POSSONO ESSERE EFFETTURTE IWSERZIOMI®
ZB44@ GOSUE 5086 REM ATTEMDD RETURM

284568 RETURN

ZB33A REM ROUTIME:ELIMIMA UM ELEMEMTO DALLA TABELLA
21888 PRINT "' TABC 140 "L e Ak, [ NI

Z1B16E REM RICHIEDO CHIAVE DACCESS0

21B2@ GOSUE 486808 IF CHE="" THEHN RETURN

216368 REM CERCO LR CHIAVE CH$ IM TRBELLA

21848 GOSUE 3=206&

21868 IF TR=1 THEM 'GOTO 21128

21678 REM LA CHIAYE HOM E° STATA TROVATA

21828 PRINT "MEWTTENZIONE, LA CHIAYE #@",CH$:"E HON"
21998 PRINT "ME” PRESENTE INM TRBELLA."

21188 GOSUR S86G0:REM ATTENDD RETURN

21118 RETURH

21120 REM LA CHIAVE E° STATA TROYATA. LA ELIMINHOD
21136 TR¥(POI=VI%

21148 PRINT "XLA CHIRVE 4";CH$¢; "= E° STATA®

211568 PRINT "#ELIMIWATA DALLA TABELLA."

21168 GOSUB 5898 FEM ATTENDD RETURN

21178 RETLRM

21998 REM ROUTIHE ‘RICERCA UM ELEMEMTO IM TREELLA
22008 PRINT "3 TABCIF Y " an = S 0Imm"
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immediatamente successivo
aquello trovato occupaio fino
a tornare alla posizione
individuata da quest'ultimo
(linee 20270+ 20310). Se non si
trova alcun posto libero la
tabella é ovviamente piena, si
visualizza allora unmessaggio
(linee 20420, 20430) e si
ripresenta il ment comandi.
Quando invece si é
individuata una posizione
libera, si richiede di
inserire i dati associati alla
chiave (linee 20330+ 20360),
che é quindi memorizzata
insieme a questi (linea
20370), per poi ripresentare
il menit comandi.

La cancellazione di un
elemento della tabella é
gestita dalla routine 21000,
che chiede la chiave
dell’elemento che si vuole
eliminare (linea 21020) e
passa il controllo alla
routine 32000, Questa
routine, calcolato
Uindirizzo individuaio dalla
chiave con la prima
funzione (linea 32020),
controlla se a tale indirizzo
corrisponde realmenie
l'elemento cercato (linea
32030) o se non vi
corrisponde alcun
elemento. Qualora non si
verifichi uno di questi casi
significa che é avvenuta
una collisione; ¢ allora
necessario calcolare un
nuovo indirizzo con la
seconda funzione (linea
32060). Se anche la nuova
posizione non contiene
l'elemento desiderato e non
e vuola (linee 32070, 32080)
i dati richiesti si cereano
scorrendo sequenzialmente
la tabella (linee
32120-+32160). Il controllo é
poi restituito alla linea
21060, dove troviamo il test
per verificare se é stato
individuato l'elemento
cercato. Nel caso in cui
l'elemento non sia stato
trovato st informa l'ufente

22a1a
2282a
22836
22a4a
22866
2287a
22086
2283A
22166
22118
22128
22138
22148
22158
2216@
22176
22338

2zm1G
23626
2283E
23831
23832
2284

22851
22852

REM RICHIEDD CHIAYE DACCESSO

GOSUB 489608 IF CHE="" THEN RETURM

REM CERCD LA CHIRYE CH¥ IM TRBEL
GOSUR F2068
IF TR=1 THEW GOTO 22138

LA

REM LA CHIAYE NOW E” STATA TROYATA

FRINT "HERTTENZ [OME,
PRINT "ME< PRESEWTE IN TABELLA."
CGOSUE S800:REM ATTEMDO RETURH
RETURRH

REM LA CHIAYE E° STATA TROYATA.
PRINT "EhHFORMAZIONE ASSOCIATA:®
PRINT "
FPRINT "H":RIGHT$(TASCPOY,LENCTRS
GOSUE SEEE.REM ATTEMDO _RETURHM
RETURN

REM ROUTINE:SALYA LA TRBELLA SU
PRIMT "1 TRBLIG: “IMedlooki 211~
PRINT "MILOME DEL FILE ? "
ZL=14:GOSUE S8888:PRIMT

IF IWE="" THEM RETURM

REM APRO IL FILE COMAMDI

OPEM 15,8.15

REM APRO IL FILE IM MODO SOYRAFPP
OPEN 4.2,4, "BG: “+INF+", 5, W

REM COMTROLLO ERRORI
INPUT#15.E.E$.T. 5

IF E<28 THEW GOTO 23878

REM AYYISO ERRORE

FRINT "M@TTENZIONE, ERRORE DEL T
5 PRINT "AUMERD Gkl
7 PRINT "-ODICE PLES

PRINT "IRACCIA ST

FRINT "SETTORE Eae

GOSUE S@ds:REM ATTEMDO RETURH
CLOSE 4

PRINT#1S5,"1*

CLOSE 15

GOTO 23868

REM MEMORIZZ0D SUL FILE IM$

@ FOR I=8 TO DT

IF CLEFT#(TAECI), 1B=8VE) OR (LE
PRIMT®4,STRECI
PRINT#4, TRECT

A MEXT I

CLOSE 4

CLOSE 15

FRIMT "MMLA TABELLA E° STATA MEM
GGSUB TEBEREM ATTEMDD RETURM
RETUR

i REM RDUTINE STAMPA TUTTA LA TABE

LR CHIAYE &";CH¥, "B HON"

STRMPD L° INFORMAZIONE ASSOCIATAH

PO 2-1@0

DISCO
T

OSIZI0NE

Isca”

FTCTAFCIL, 182=VI%> THEN GOTO 23128

ORIZZATA. "

LLA

PRINT "' TRBC13D,; "el a7 [ 4i7LLs"

FOR I=& TO DT
THF=LEFT$CTRECID, 180

IF TH$=5%¥$ OR ThF=VI$ THEN GOTO
REM L ELEMENTO I-ESIMD ESISTE. L

23618
0 STAMPOD

FRINT "' TABCL3) "l 4 W (@17 LLS"

POKE 214, 18:PRINT

PRINT "-HIAYE: &";Tig; "8

PRINT “EhHFORIAZ IOHE HSSDELH'H H
PRINT *
PRINT "!RF;RIGHT$\TH$(I;;LEH(TH$
GOSUE D850 REM ATTEWDD UN RETURH
MEXT T

RETLIRH

CIa)=1a3

PRINT "' TRBCL30 " /T 8~ NRmE"

PRINT "MMUOI YERAMEMTE TERMIMAR
Zl.=1-GOSUR 006 : PRINT

IF INE="S" THEH FRIMT " TMN".CHRS
IF IM$="3" THEW POKEZ3280, 14 PRI
RETLRN

FEM ROUTIME:CHLCOLA L INDIRIZZ0D

A.REM L7U50 DELLAR FUMZIOME HRSH MU
G PO=8

FOR I=1 10 1w

B PO=PO+ASCCMITE(CHE, T 103 {I-157

PO=P0=THT (POA DTS 2 38 DT+13
NEXT 1

A RETURH
@ REM RDUTIME:CALCOLA L7 INDIRIZZ0

REM L US0 DELLA FUHZIONE HASH il
=5

A FOR [=] TO I@
B PO=POHASCCHIDFCCHE, FI-T. 102 1CCI=

36 PO=PO-THTCROA (T 1 )#(0T+1)

MEXT I

RETLREH

REM ROUTIME:CERCA LA CHIAYE CH#
TR=G:REl FLAG TROVATO = FAL

S0
B REM CALCOLO LTIMDIRIZZD TRAMITE

E ? [SAMI "i

1422
HT*I1" - END

RESOCIATO ALLA CHIRYE CHE TRAMITE
MERD LRNO

3+12

ASSOCIATO ALLA CHIRYE CH¥ TRAMITE

MERD DiJE

1r/4+1s

IM TREELLA
LA PEIFA FUHZIDHE HASH
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che la chiave fornita non é
presente nella tabella (linee
21080, 21090), altrimenti si
cancella lelemento (linea
21130} e si ripresenta il
menit comandi.

La routine 22000 ricerca e
visualizza un elemenio
della tabella. Chiesta al
solito la chiave (linea
22020), il controllo é
passato alla routine 32000,
che gestisce l'individuazione
dell'elemento associato alla
chiave fornita. Se la ricerca
ha buon esito si stampa
lUinformazione contenuta
nella posizione individuata
(linee 21130+21150), in caso
contrario si informa
l'utente che la chiave
fornita non é presente nella
tabella (linee 22080, 22090).
La memorizzazione della
tabella su disco é eseguita
dalla routine 23000 che,
chiesto il nome che si vuole
assegnare alla tabella (linea
23010), apre un file sul
disco (anche se questo é gid
presente) specificando che
vi si deve scrivere sopra
(linea 23050). Si
memorizzano quindi fufti
gli elementi della tabella
che contengono
informazioni, per poi
chiudere il file (linea 23130)
e ripresentare il menii
comandi.

La routine 23500 visualizza
lintera tabella. Prima di
stampare un elemento
flinee 23560+ 23590) si
controlla se contiene o no
informazioni (linea 23530)
per evitare di visualizzare
gli elementi vuoti.

La routine 24000, infine,
termina la sessione di
lavoro dopo aver chiesto se
si ha veramente intenzione
di finire di operare sulla
tabella (linea 24010). Si
permette cosi di riprendere
lesecuzione con la
presentazione del meni
comandi.

A GOSUR 3880a

IF LEFTH(TRECPO), 18)=CHE THEN TR=i RETURN:REM CHIRYE TROVATA
IF LEFT${TA&C(PO), [@)=5W¢ THEW RETURM:REM CHIAVYE NOW TROVATA
REM CALCOLD L INDIRIZZ0 COM LA SECOMDA FUMZIOHE HRSH

GOSUER 31000

IF LEFTS#{TRA$CPO), 18>=CHE THEN TR=1:RETLRN

IF LEFT$(TRFCPOY, 1@85=5F THEN RETURW

REM CERCO LR CHIRVE IM SERUENZIALE

I=P0+1

IF I=DT+#1 THEH I=8

IF I=P0 THEM RETURH

IF LEFTSCTRECI D, 180=5VE THEM RETURH

IF LEFTS(TA$LI ), 18)=CH¥ THEM PO=I:TR=1-RETURN

I=I+1:G0T0 32126

REM ROUTINE:RICHIEDE CHIRYE TIACCESSO

PRINT "-HIAVE D“ACCESSD 7 )

ZL=10 . GOSUE c@e66-PRINT

CHE=INS

IF CH$="" THEM RETURH

REM LA LUNGHEZZR DELLA CHIAYE DEYE ESSERE PARI A 1@ CARATTERI
IF LEM(CH#><1@ THEN CH$="31"+CH¥:G0TO 48048

RETURN ;

REM ROUTIME:-GESTISCE L IHPUT DI UNA STRINGA ALFAMUMERICA

REM IN INGRESSD YUOLE IL YRALORE ZL CHE E7 LA LUNGHEZZA MASSINA DELLA
REM STRINGA DA LEGGERE

REM IN USCITA DA“ LA STRINGA LETTA IH INE E LA SUA LUNGHEZZR IN 25

@ REM CAMCELLO LA Z0WA DI SCHERMO IN CU] VERRAR® DIGITATA LA STRINGA

FOR £8=1 T AL: PRINT " ", MNEXT Z8
FOR Z8=1 TO ZL: PRINT "ﬂ“} MEXT Z8B
INg="" (Z7=aT]

i REM LEGGD UN CARATTERE

GET Z8%:1F Z84{5"" THEN S@i&a

REM ACCEMSIOME E SPEGHMIMENTO DEL CURSORE

IF Z7<TI/AND HOT<ZE) THEM FRIMT "3, :Z6=HOT(Z6):ZF=T1+15
IF Z7CTI RAND Z& THEM PRINT " B, (Z6=NOT(Z&5:Z7=TI+1i5

REM E° STATO DIGITATO UM CRRATTERE

A GOTO =80e0
A ZB=ASCC(Z83) : Z9=ENCIMNED

REM SE NON E- UM CRRRTTERE ALFANUMERICO. DEVE ESSERE UN RETURN O DELETE
IF NOT(Z82>31 AWD Z8<¢96) THEN GOTO &S832@

REM CONTROLLO CHE MOM SIA STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSIMA

IF Z9=ZL THEM GOTD £06ch

REM L0 AGGIUMGO ALLA STRINGA IN$

G [N$=IN$+Z35-PRINT Z2%, GOTO 8858

REM SE E° UM RETURM, HD TERMINATO LA LETTURA

IF Z8=13 THEM PRIWT " H": RETUPH

REM SE E- DELETE. CAMCELLO IN IN$ E SUL YIDED L~ ULTINMO CARATTERE DIGITATO
IF Z89=28 AND Z928 THEN INS=LEFTECINE.Z9-12:FRINT ™ EEI". GOTO S865a

GOTO eHasa

REN ROUTINE: INIZIRLIZZRZIONE COSTANTI

RENM CIRCUITO YIDED

A YI1=33243

REN CIRCUITO SUOHD
51=34272

REM MEMGRIH YIDED
Fi=1824

FEM MEMORIA COLORE
MC=55295

3 Etﬁ COSTRMTI DI US0 COMUNE

ZL=9
REH THIZIALIZZAZIONE CHIP SUOHG
FOR I=8 TO 24

A POKE SI+I.6

HEXT 1

FETURH

REM ROUTIHE:STAMPA IL TITOLO DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IN FGF
GOSUE £16866

B POKE ¥I+32.15
A POKE YI+33.'13

PRINT " TIRER"
PRINT TAB(G)," ¢ "

B FOR I=1 TO 5
G PRIHT

TABLE? " 1 it
HEXT 1

FRIMT TRB{&). Qw

PRINT TAB(G): ﬁﬂﬂﬂMMEBIGiTﬁ WETURNE PER PROSEGUIRE"

BE PRINT " =alslE"

??ﬂé

FOR T=1 TO 5

i FFIHT TABL7D .
g R Jﬂi TD 2%

FR SCRIVGO TL TITOLOD
el R - TRES CHE-LENCPRER D A20 .

CHR$C15 THEH GOTO 62226

CEATIPDE

RETURN
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Analisi del
problema

Editor

Questo progetto ha come scopo la realizzazione di un programma che
permetta di comporre un testo qualsiasi ed eventualmente di memoriz-
zarlo in un file («text file»). Si potra, ad esempio, scrivere una lettera uti-
lizzando il calcolatore in sostituzione della macchina per scrivere. Du-
rante la composizione del testo il programma permettera di scrivere ri-
ghe, di effettuare inserzioni tra righe gia scritte, di apportare modifiche,
di cercare e/o sostituire una determinata parola, ecc. Si potranno cosi
comprendere ed apprezzare le ampie possibilita di «word processing»
(elaborazione della parola) proprie dei computer in contrasto con le li-
mitazioni imposte nell'uso delle comuni macchine per scrivere. Inoltre,
potendo memorizzare il testo su supporto magnetico, lo si avra a dispo-
sizione per successivi impieghi efo modifiche.

Un programma che permette di creare e manipolare testi in modo sem-
plice e di memorizzarli su supporto magnetico per poterli utilizzare suc-
cessivamente & generalmente chiamato «editor». Esistono due famiglie
di editor: gli editor orientati alla linea e quelli orientati alla pagina. Gli
editor orientati alla linea manipolano il testo linea per linea, ciog lo con-
siderano come una successione di linee. Prevedono infatti anche un co-
mando che consente di definire una «linea corrente» cioe la linea su cui
si possono svolgere operazioni. Il loro limite principale & che non & pos-
sibile operare su una linea (correggere errori, cambiare caratteri, ecc.)
se non richiamandola espressamente. Gli editor orientati alla pagina in-
vece trattano il testo come una successione di gruppi di linee (pagine)
e consentono di operare in un campo piti vasto spostandosi sulle linee
che compongono la pagina. Poiché la loro gestione ¢ molto piti comples-
sa, il progetto che vogliamo realizzare & quello di un editor orientato al-
la linea. Le operazioni che il programma dovra essere in grado di esegui-
re saranno le seguenti:

® inserimento delle linee del testo

visualizzazione di una o piu linee di testo

spostamento della linea corrente verso la fine del testo
spostamento della linea corrente verso l'inizio del testo
individuazione di una parola o di un qualsiasi insieme di caratteri
- (stringa) specificato e visualizzazione della linea in cui si trova
visualizzazione di un quadro contenente la spiegazione dei comandi
a disposizione

individuazione di una stringa nella linea corrente o nelle successive,
e sua sostituzione con un'altra stringa

selezione della linea corrente

eliminazione di una o pit linee di testo

stampa del testo o di una sua parte su carta

caricamento di un testo da supporto magnetico

fine della sessione di lavoro con memorizzazione del testo su suppor-
to magnetico

m fine della sessione di lavoro con distruzione del testo.

Ai comandi che individuano queste operazioni saranno associati alcuni
parametri; sara previsto che il comando sia rappresentato da un carat-
tere e che gli eventuali caratteri successivi individuino i parametri asso-
ciati (cio& le modalita d'uso del comando). In particolare i comandi: «i»
(insert: inserisce delle linee), «f» (find: cerca una stringa), <h» (help: vi-
sualizza i comandi), «s» (substitute: sostituisce una stringa), «m» (move:
carica un testo da disco), «e» (exit: termina la sessione di lavoro memo-
rizzando il testo su disco) e «g» (quit: termina la sessione di lavoro di-
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struggendo il testo) non avranno parametri associati, in quanto possono
essere utilizzati in modo univoco. I comandi: «l» (list: visualizza una o
pitt linee), «k» (kill: elimina una o piu linee) e «p» (print: stampa una o
piu linee) possono invece essere utilizzati associandovi alcuni parame-
tri. Ad esempio, il comando «I» visualizza la linea corrente, «] — » visua-
lizza tutte le linee a partire da quella corrente fino alla fine del testo,
«l4» visualizza la linea 4 anche se quella corrente & un’altra e «110 - 20»
visualizza le linee dalla 10? alla 20?. Al comando «c» (change: seleziona
la linea corrente) deve essere associato il numero della linea da selezio-
nare e ai comandi «u» (up: sposta la linea corrente verso l'inizio del te-
sto) e «d» (down: sposta la linea corrente verso la fine del testo) possono
essere associati numeri che indicano di quante linee si vuole che sia ef-
fettuato lo spostamento. Per individuare gli eventuali parametri associati
ad un comando, dopo aver tolto i blanks presenti, sara estratto, dalla strin-
ga immessa dall’'utente per chiedere I'esecuzione del comando, il primo
carattere (che individua il comando), e saranno poi controllati i succes-
sivi per vedere se si tratta di parametri.

Generalmente la progettazione di un editor & in realta pit complessa; si
possono infatti prevedere altre funzioni, quali lo spostamento di gruppi
di linee all'interno del testo, la fusione di due o piu testi tra di loro, ecc.
1l testo & inoltre memorizzato su supporto magnetico non al termine del-
la sessione di lavoro, come in questo caso, ma durante la sua composi-
zione, per evitare che possa andare completamente perduto nell’eventua-
lita, ad esempio, di un'improvvisa mancanza di corrente elettrica.
Parleremo ora del problema che i lettori piu attenti non avranno manca-
to di rilevare nei programmi «Archivio» e «L’archivio veloce», che al pa-
ri di «Editor» utilizzano estesamente il trasferimento di dati alfabetici
al disco. e

Il trasferimento di una stringa di caratteri presenta qualche problema
quando in essa sono presenti i caratteri «:» e «,», che il driver interpreta
come comandi. In questo programma si & utilizzata una soluzione che
prevede la transcodifica dei caratteri citati. Prima del trasferimento al
driver i caratteri «:» e «,» sono sostituiti con altri «innocui» ([ e ]), che
all’atto della lettura dal disco sono ritradotti nei caratteri effettivamen-
te immessi dall'utente. E chiaro pero che in questo modo non sara pit
possibile utilizzare nel testo le parentesi quadre, che sarebbero comun-
que tradotte nei caratteri «:» € «,» Un secondo problema riguarda inve-
ce l'uso dei doppi apici. All'atto dell'immissione di un doppio apice il
CBM-64 entra in una modalita di funzionamento particolare, che cessa
solo con I'immissione degli apici di chiusura. Se il programma stam-
passe questo carattere senza ulteriori verifiche, le linee 60100 e 60110
sarebbero interpretate nel seguito come istruzioni di stampa dei ca-
ratteri grafici contenuti fra i doppi apici. Per evitare questo inconve-
niente il programma stampera i doppi apici per due volte consecu-
tive nella stessa posizione, permettendo cosi I'immissione di questo ca-
rattere nel testo.
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Diagrammi
di flusso

Dopo aver inizializzato le
costanti e stampato il titolo,
si dimensiona il vettore
EDS in cui verranno
collocate le righe del testo.
La visualizzazione di un
asterisco indica che il
programma é in attesa di
un comando. Dopo la
lettura del comando
digitato si entra in un ciclo
di individuazione
dell’azione che vi
corrisponde. Se si intende
serivere delle linee di testo
(comando «i»), inserendole
di seguito alla linea
corrente, SONO IMHANZITUITO
aggiornati i contatori
relativi alla riga corrente e
alla prima riga vuota,
quindi si accettano le
nuove righe di scrittura
inserendole nelle relative
posizioni (rvispetto al testo).
Non appena si tenta di
inserire una linea vuota il
programma la ignora e
ritorna ad attendere un
comando uscendo dalla
modalita di inserimento.
Nel caso in cui si vogliano
cancellare delle linee é
necessario digitare il
comando «k» seguito dai
relativi numeri di riga.
Per leggere il testo
composto si deve digitare
«l» specificando le righe da
visualizzare, che saranno
stampate sullo schermo.

I blocchi che seguono
verificano se si intende
spostare la linea corrente
in alto o in basso (comandi
au» e ad»); in entrambi i
casi si aggiorna il relativo
puntatore e si visualizza la
nuova linea.

E possibile stampare su
carta il testo o una sua
parte con il comando «p»;

Inizializzazione

& START

N

Stampa
del titolo

4

Dimensionamento
del vettore EDS

In ED§ saranno
memgrizzate le lineg del
testo, alle quali si fara

riferimento framite I'indice

del vetiore

V€

Visualizzazione
del «prompt»

Il «prompts & un asterisco,

visualizzato sulla prima
colonna, che indica la

di comando richiesta di immissione di un
\b comando
Lettura del
comando
Si
Inserire delle Aggiornamento

linee?

..) linea corrente e
prima linea vuota

é Inserimento delle }

linee

.,l,.no

Js NO

Visualizzare
linee?

SI Aggiornamento
_). linea corrente e
prima linea vuota

>|  iinoe specificate [P

Visualizzazione
linee specificate

J no

Spostarsi
verso l'alto?

|
_) Aggiornamento
linea corrente

3 / Visuaizzazons [

¥ no

Spostarsi verso
il basso?

[
[
<
( =
<
<
<

=]

_) Aggiornamento
linea corrente

Visualizzazione
6 linea corrente ')

W NO

®
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il programma gestisce
lapertura e la chiusura dei
canali di comunicazione
con la stampante, e
produce la stampa (su
carta) delle righe
desiderate.

Per cambiare la linea
corrente bisogna digitare
«c» seguito dal nuovo
numero di riga.

Nel bloceo successivo si
effettua il test relativo al
comando «m» (caricare un
file da.disco); se si tratta di
qguesto comando il testo é
prelevato da disco e
memorizzato nel vettore
EDS$ (la prima linea del
testo sara quella corrente).
Nel seguito si incontrano i
test relativi alla ricerca e
alla sostituzione di una
stringa (comandi «f» e «Sn).
In entrambi i casi si ricerca
la stringa all'interno del
testo; quando la si
individua é visualizzata

la linea che la contiene
(ricerca) ed eventualmente
la vecchia stringa é
sostituita con la nuova
(sostituzione).

Il comando «h» richiede la
visualizzazione del ment
dei comandi, e in seguito
é necessario digitare
RETURN perché il
programma torni ad
attendere una nuova
istruzione.

Gli ultimi blocchi del
diagramma verificano se si
intende terminare la
composizione del testo (e
l'esecuzione). Il testo finale
puod essere memorizzato su
disco prima di terminare
l'esecuzione (comando «e»)
oppure si pud concludere
senza memorizzarlo e
quindi perdendolo
(comando «g»).

o o o 6 o o O

O,
N

Stampare %l Bltianlgga
it é desiderate )
J, no
Cambiare Sl
linea .?igglnrna:nenttea )
corrente? nea corren
J, nNo
Caricare & Carlcamento
La linea corrente
file da file in
disco? >-) memoria / “» | elaprima deifile |
Js NO
s Ricerca linea Visualizzazione
Cercare
una stringa? -2 m";-;ln:;;e la = dﬁ-l:vﬂ::a >
J no
Sostituire 2 Ricerca e o
una stringa? - m:;: >
\lr NO
sl
Visualizzare _) Visualizzazione "
il menu? menii comandi 3

J, no

Terminare NO

I'esecuzione?

W sl

<

Memorizzare NO

il testo s
composto?

\L’Sl

Memorizzazione
del testo
su disco

I
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Il programma

Il programma comincia
con linizializzazione delle
costanti del C-64 ¢ con la
presentazione del titolo
(linee 110, 120). Alla linea
140 ¢ inizializzata la
costante DW che serve a
determinare le dimensioni
del vettore EDS, il quale
conterrd le linee del testo
(linea 160). Sono poi
impostati i caratteri in
minuscolo (linea 280) ed é
disabilitata la possibilita di
cambiare gquesta
impostazione (linea 290). Si
determinano quindi i colori
del video (linee 300, 310} e
dei caratteri (linea 320), e si
inizializzano le costanti LC
e FT che individuano
rispettivamente la linea
corrente e la prima linea
vitota (linee 340, 341). Con
la linea 370 si visualizza il
carattere «stella» per
indicare che si possono
utilizzare i comandi
dell'editor, e con la linea
380 é chiamata la routine
60000 che gestisce
limmissione dei caratteri
da tastiera. Si passa poi il
controllo alla routine 41000,
che toglie gli eventuali
spazi bianchi immessi
(linee 41010+41040) ed
estrae il primo carattere
della stringa mediante la
funzione LEFTS (linea 410).
Le linee 420+ 540 effettuano
la chiamata alla routine
che gestisce il comando
scelto.

La routine 10000, che
effertia linserimento delle
linee del testo, passato il
controllo alla routine 60000
per gestire l'immissione dei
caratteri che compongono
la linea, verifica se é stato
battuto il tasto RETURN

8 REM #gsesss

1 REM ®EDITOR#

2 REM sedEisy

4 REM YARIABILI UTILIZZATE

5 REM FG¥ -REM MEMORIZZA IL TITOLO DEL PROGRAMMA
7 REM I,J :CONTATORI DI CICLO

8 REM DU ‘MASSIMO HUMERO DI RIGHE DEL TESTO

S REM LC *NUMERD DELLA LINER CORRENTE

18 REM FT ‘HUMERO DELLA PRIMA LINEAR YUOTA

11 REM IH& INPUT DA TASTIERA

iz REM COD# +COMANDO  IMMESSO

13 REM IN ‘PRIMA LINEA DEL BLOCCO DA LISTRARE 0D ELIMIMARE

14 REM FI FULTIMA LINEA DEL BLOCCO DA LISTARE OD ELIMINRRE

15 REM CI$ *YALDRE TEMPORANED

16 REM THE ‘SERVE MELLA COSTRUZIOME DI CI$

i7 REM I% :STRINGR CORRISPONDEMTE AL HUMERD DI LINER DA STAMPARE
18 REM N *INDICA DI QUANTE LINEE CI SI DEVE SPOSTARE

19 REM E.E$,T.S :CODICI DELL’ERRORE SU DISCO

28 REM FG3 . ‘YARIABILE BOOLEAMA

21 REM BU$ ‘VALORE TEMPORAMED

22 REM ED$(, > VETTORE ALFANUMERICO CHE CONTIENE IL TESTO
ie@ REM TITOLO EB INIZIALIZZRZIONE COSTANTI Cé4

118 PGF="EDITOR"

128 GOSUB &2088

138 REM IMIZIALIZZO YARIAEBILI

140 DW=308:REM MASSIMO MUMERD DI LIMEE DELL/EDITOR

158 REM INIZIALIZZO. ARRAY

168 DIM EDSCDW>

162 PRINT "I

164 PRINT-SPC(S) ;" INIZIALMENTE L7EDITOR E7"

166 PRIMT SPC(S),;"MIM STATO COMAMDI, "

168 PRINT SPC(S)."WPER SCRIYERE UM TESTO"

178 PRINT SPC(S);"ME- NECESSARIO DIGITRARE"

172 PRINT SPC(S);"M-I° SEGUITO DA SRETURNS,"

i74 PRINT SPC(5);:"®MSI RITORNA IM STATO COMANDI®

176 PRINT SPC(S);"MDIGITANDO SRETURNE SU"

178 PRINT SPC{S5);"MUNA LINER VUOTA, "

128 PRINT SPC(S);"MPER LEGGERE IL MEMU-"

182 PRINT SPC(S)."HDIGITHRE “H” IM STATO COMANDI."

184 PRINT " ETURNE PER FROSEGUIRE"

186 GET A$: IF ﬁ$<>¢ﬁﬂ$:13) THEN 188

188 PRINT"I"

288 PRINT CHR$(14):REM CARATTERI MINUSCOLI

238 POKE 657.128:REM DISABILITO IL CAMBIO DI CARATTERI

288 POKE YI+32,5 'REM CORMICE BLU

318 POKE YI+32.6:REM SFONDD BLU

328 PRINT "®":REM CARATTERI BIANCHI

338 PRINT "71":REM CLEAR VIDEOD

348 LC=0'REM LA LIMEA CORRENTE E< LA ZERD

241 FT=0:REM LA PRIMA LIMER NOM SCRITTA E LA ZERO

3568 REM INIZIA IL PROGRAMMA

368 REM SOMO IN MODO COMANDO

378 PRINT "#';:REM PROMPT DEL MODO COMRNDO

388 ZL=7B:GOSUB AHEBR:PRINT‘REM LEGGO STRIMGA DI COMANDO
338 REM PROCESSO LA STRIMGA DI COMANDO

391 GOSUB 4198@:REM TOLGO GLI SPAZI BIAHCHI IM IN$

499 IF IM$="" THEN 0OTO 378

418 COF=LEFTS(INS, 1)

420 IF CO$="I" THEW GOSUB 10896:G0TO 37@:REM IMSERT

439 IF CO$="K" THEM GOSUB 1186G:G0T0 378:REM CANCELLA LINEE
448 IF CO$="L" THEN GOSUB 12088:G0T0 378:REM LISTR

458 IF CO$="Q" THEW GOSUE 13888:G0T0 37@:REM QUIT

468 IF CO$="E" THEM GOSUB 1488@:GOTO 378:REM EXIT

478 IF CO$="U" THEM. GOSUB 1S988:G0T0D 37B:REM IN ALTO DI N LINEE
428 IF CO$="D" THEN GOSUB 16888:G0TO 37B:REM IN BASS0 DI W LIMEE
458 IF CO$="P" THEN GOSUB 17988:G0TO 370:REM LISTA SU STANMPANTE

Sel [F CO$="C" THEM GOSUB 12@@3:GOTO 378:REM CAMBIA IL HUMERD DI LINEA CORRENTE

519 IF COs="[" THEM GOSUB 19889:G0TD 37@:REM LEGGE UM FILE DA DISCO
528 IF CO$="F" THEM GOSUB 28BBE:GOTO 378:REM CERCA UMA STRIMGA

338 IF CO$="S" THEN GOSUB 21088:G0TO 379:REM SOSTITUISCE UNAR STRINGA
548 [F CO$="H" THEN GOSUE 22888:G0TD 379:REM HELP

1886 GOTOZFE

9938 REM EUUTINE GESTISCE L“INSERZIONE SENZA FROCESSARE ULTERIORMEWTE IL COMANDO

16888 PRINT ! | i T

18818 ZL=70:GOSUE 2988 :PRIMT

18828 REM SE LA STRIMGA E© YUOTA TORMO AL MODO COMAWDO
18838 IF IN$="" THEW RETURM

18848 REM INSERISCO LA STRINGA SULLA LIMEA LC, SPOSTAMDOD LE LIMEE DA
188568 REM LC A FT-1 DI UN POSTO YERSO IL BRSSO

19268 REM COWTROLLD CHE CI SIA POSTO PER UMA IMSERZIONE
18878 IF FT<=DM THEM GOTD 18148

18838 REM NOM CYE‘ SPRAZIO PER UNA INSERZIONE

18106 PRINT “STTENZIONE, MON C‘E‘ SPAZIO MELL ARER"

18118 PRINT “M@DI LAYORD. |ORNO AL MODO COMANDO, "

19126 RETURMH

18130 REM POSSO IMSERIRE LA LINER

18140 IF FT=LC THEN GOTO 1@158:REM L“AREA DI LAVORD E- YUOTA
18158 FOR I=FT TO LC+1 STEP =1

18169 EDFCI=EDSCI-1)

18179 MEXT I




senza scrivere nulla; in tal
caso il programma torna
ad attendere un comando
(linea 10030). Sempre
all’interno di questa
routine si controlla se
l'area di memoria riservata
é completamentte

piena (linea 10070) ed
eventualmente si stampa
un avvertimento (linee
10100+ 10110); altrimenti si
verifica se la linea corrente
coincide con la prima linea
libera (linea 10140). Se
l'esito di quest'ultima
verifica é negativo significa
che si vuole effettuare un
inserimento tra due linee di
testo gia scritte, ed é quindi
necessario spostare tiitte le
linee successive di una
posizione (linee

10150 10170); viceversa la
nuova linea deve essere
collocata in coda al testo
gida scritio, e l'inserzione
puod essere effettuata
direttamente (linea 10180).
Sono quindi incrementate
le variabili LC ¢ FT prima
di tornare ad attendere
Uimmissione di un'altra
linea (linea 10220).

La cancellazione di una o
pitt linee di testo é gestita
dalla routine 11000, che
inizia passando il controllo
alla routine 40000 per
determinare quante e quali
linee si devono eliminare.
Se si ¢ inserito il solo
comando «k» sono poste
wuguali al numero della
linea corrente le variabili
IN e FI (prima e ultima
linea su cui operare), per
poter cosi eliminare questa
sola linea. Se il comando
«k» & seguito dal simbolo
«—» sono eliminate le linee
comprese tra quella
corrente e ['ultima del
testo. Se il comando é
seguito da un numero St
elimina la linea individuata
da quel numero. Se infine
il comando é seguito da

18188
18158
189289
8214
1822@
18328
11666
11816
11G2a
11938
11848
11658
11866
11eva
11871
11@3a
11828
lilaa
11118
11128
11136
11148
11158
11162
11298
12688
1z@1@
12028
12630
12848
12858
12068
12078
12828
12498
12198
12118
1212a
12138
12148
12158
12168
12338
13886

ED$(LCI=INT

FT=FT+1

LC=LC+1

REM LEGGD LA PROSSIMA LINER

GOTO 18866

REM ROUTIME:EFFETTUA LA CAMCELLAZIONE DI LIMEE DI EDITOR
GOSUR 4m@88:REM CALCOLD IL PANGE DELLE LIMEE DA ELIMINARE
IF IWN{=FI THEM GOTO 11878

REM C7E” UM ERRORE WEL COMANDO

FEINT "#TTEMZIOHE. FAWGE WOW BEM DEFIMITO"

REM TORMO AL MODO COMAMDO

RETLRH

REM CONTROLLO CHE I MUMERI SIAND CORRETTI

IF IN>DW OR FI>DW THEM GOTO 11838

IF IM>=FT THEM RETURM:REM WOW DEYD ELIMIMARE LINEE
REM I WUMERI S0MD CORRETTI, EFFETTUD L ELIMINRZIONE
IF FI>=FT THEM FT=IMN:RETURN:REM HO ELIMIMATO LE LINEE
FOR I=FI+1 TO FT

EDSCIN+I-FI-13=EDECI>

MEXT I

REM ORA METTﬂ A POSTO LA NUOYA FINE TESTO
FT=FT=-{FI~IN+1)

IF LC3FT THEM LC=FT

RETURN: TORMO AL MODD COMAMDO

REM ROUTIME:LISTAR IL CONTENUTO DELL-EDITOR
GOSUB 48868:REM LEGGD RANGE DA LISTARE

REM COWNTROLLO LIMITI DEL RANGE

IF IM>=FT THEN RETURM:REM NOM C‘E MIENTE DR LISTARE
IF FI>=FT THEM FI=FT-i

IF FI>=IN THEM GOTO 12@9@

REM AVWERTD DELL“ERRORE

PRINT "#TTEMZIONE. RAMGE MON BEM DEFIMITO"
RETURH:REM TORNO AL MODO COMANDO

REHM LISTD

FOR I=IM TO FI

I$=5STR$CI>

REM I$ DEVE ESSERE LUNGO 4 CIFRE

IF LEM(I$3<4 THEM I$=" "+I$:GOTO 12128

PRINT I£:"> “;EDECI)

HEXT 1

REM HU TERMIMATO

RETURH

REM ROUTIHE:ESEGUE IL COMAWDO QUIT

PRIMT "»01 VERAMENTE TERMIMARE? [S/H] "i
ZL=1:G05UE 68805 FRINT

IF IN${>"S" THEW RETURN

POKE &57.9:REM ABILITO IL TASTO SHIFT/COMMODORE
PRIMT " CIeDm"

PRINT CHR$(142):REM CARATTERI MAIUSCOLI

Eg%E 23288, 14 :FRINT "X1*:REM COLORI MWORMALI

REM ROUTIHE:ESEGUE L EXIT

PRINT "=AMMI IL MOME DEL FILE SU CuUl*

PRINT "MMEMORIZZARE L EDITOR."

PRIMT "MLOME FILE 7 “;

ZL=1A:GOSUE 58806 :PRINT

IF IM$="" THEW RETURH:REM NOM YUOLE TERMIWARE
REM MEMORIZZO SU FILE

OPEH 4,8,4, "88: "+IN$+", 5.

REM CONTROLLD SE CI SONO LINEE NELL-EDITOR

IF FT=2 THEH GOTD 14138

REM MEMORIZZO

LL=LENCEDSC T 2}

FOR I=8 TO FT-1

LL=LENCED$CI YY)

FOR J=[ TO LL

2 JJ=J-1

LIsLL=J

REM SOSTITUZIONE DI EYEWTUALI CODICI DI CONTROLLOD DRIVER

IF MID$FCEDSCI),J, 132", "AND MIDSCEDSCID, J, 1242 " THEN 14183
GOSUE 2818

NEXT J

PRINT#4,ED$CI)

B NEXT I
3 CLOSE 4:REM CHIUDD IL CAMALE

REM ORA SALTO ALLA ROUTINE DI QUIT

GOSUE 13668

RETURH

REM ROUTIME:IN ALTO DI W LINEE

M=VYAL (RIGHTSC IMN$, LENCINS)-122:REM HO LETTO IL NUMERQ CHE SEGUE LA U
REM SE IL MUMERD E- ZERO.YADQ SU DI 1 SOLA LINER

IF H=0 THEH H=i

REM DECREMENTO IL PUNTRTORE ALLA LIMER CORRENTE

LC=LC-H f
REM COMTROLLO CHE LC SIA >= @ E <{=FT

IF LCCA THEN LC=8

IF LCXFT THEW LC=FT

REM STAMPO LA LINEA USANDO UMRA PARTE DELLA ROUTINE CHE LISTA LE LINEE
IH=LC

FI=LC
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due numeri separati dal
simbolo «—» si eliminano
le linee comprese tra i due
valori forniti. Il controllo
torna poi alla linea 11010
che verifica se sono stati

immesst valori non corretti:

»

in guesta evernitualitd é
visualizzato un messaggio
di avvertimento (linea
11030) prima di tornare ad
attendere un comando
(linea 11050). Si controlla
poi se la prima linea da
eliminare é effettivamente
seritta flinea 11071) e si
effettua la cancellazione
(linee 11100+ 11120). Prima
di tornare ad attendere un
comando (linea 11160) si
determina il nuovo valore
di FT ed eventualmente
quello di LC (linee

11140+ 11150).

La routine 12000, che
visualizza una o piit linee
di testo, inizia chiamando
la routine 40000 per poter
determinare quante e quali
linee devono essere
visualizzate. Controlla poi
se sono stati immessi valori
non corretti (linee

12040+ 12070) e stampa sul
video le linee richieste
(linee 12090+ 12140).

La routine 13000 gestisce la
fine della sessione di
lavore. Dopo aver chiesto
se si ha veramenie
intenzione di terminare
(linea 13000), questa routine
riabilita il cambio dei
caratteri (linea 13040) e li
pone in maiuscolo prima di
concludere ['esecuzione del
programma.

Se si sceglie di
memorizzare su disco il
testo prima di finire la
sessione di lavoro, il
programma chiama la
routine 14000 che, chiesto il
nome che si vuole dare al
testo appena composio
(linee 14000~ 14020), apre
un file su disco (linea
14060) e vi memorizza il

GOTO 12828

RENM ROUTIME:IN BASSO DI M LIMEE

H=YAL(RIGHTSCIN$, LENCINS =135 (REM HO LETTO IL WUMERD CHE SEGUE LA T
REIM SE IL NUMERO E- ZERD.YRDO GIU- DI 1 SOLA LIMNEA

IF N=8 THEM H=1

REM INCREMEMTO IL PUNTATORE ALLA LILINER CORRENTE

LC=LC+M

REM COMTROLLO CHE LC SIA <= FT E SIA »=8

IF LCHFT THEW LC=FT

IF LC<B THEW LC=@

?ﬁﬁLgTHHPU LA LIMEA USAMDD UMA PARTE DELLA ROUTINE CHE LISTR LE LINEE
FI=LC

GOTO 12828

REM ROUTIHE:LISTA SU STAMPANTE

GOSUE 48@868:REM LEGGO RANGE DA LISTARE

REM COMTROLLD LIMITI DEL RANGE

IF IN>=FT THEM RETURM:REM HOM CE< WIENTE DA LISTARE

IF FI>=FT THEW FI=FT-1

IF FI>=IN THEN GOTO 176098

i REM AVYWVERTD DELL “ERRDRE

PRIMT “#TTEMZIOME. RAMGE HOM BEH DEFIMITO®
RETURHN

REM LISTO SU STAMPANTE

OPEN4. 4.7

FOR I=IN TO FI

PRINT#4,ED$CI

MEXT I

REIM HO TERMIMATO

CLOSE 4

RETLIRH

REM EOUTINE:CAMBIA IL HUMERD DI LINER CORREMTE
LC=YAL(RIGHTECINE, LENCIME)-1) 2

REM COWTROLLO CHE MOM FUORIESCA DRI LIMITI
IF LCHFT THEM LC=FT

IF LC<@ THEMW LC=8

REM HO TERMIMATO

RETURN

REM ROUTIME:LEGGE UM FILE DA DISCO

PRINT "“.OME DEL FILE DI INGRESSO 2 *
ZL=18-GOSUE caa66: PRINT

IF IN$="" THEM RETURN:REM NESSUN FILE

REM APRO IL CAMALE DEI COMANDI

OPEN1S5.2.15

@ REM APRO IL CAMALE PER IL FILE

OPEN 4,2, 4, INS+", 5. R"

REM LEGGO SE CI SOHO ERRORI

IMPUT#15.E.E$.T.5

IF E<26 THEM GOTO 19268

REM CI SONO ERRORI

PRINT "“RRORE MELL APERTURA DEL FILE"
MERD WHE

PRINT ™Al

FRINT "—ODICE i"ES
PRINT "iRACCIA SRR
PRINT -"#ETTORE N ig

REM RIINIZIALIZZO IL DISCO
PRINTHIS, " 1"

CLOSE 4:CLOSE 15

GOTO 199680 FEM RICHIEDD IL MOME DEL FILE

g%MaHUN CI SOWD ERRORI. LEGGOD IL FILE

INPLIT#4,EDSCFT >

LL=LENCEDSCFT2 >

FOR J=1 TO LL

JI=J=1:LJ=LL~]

IF MIDECEDFCFTY. 7, 13C>"1"AND MIDSCEDSCFT), J. 1242 L™ THEMN 19218

& REM RICONYERSIOHE EVENTURLI CARATTERI SOSTITUITI

GOSUR &3068
HEXT J
IF ST<>@ THEM CLOSE 4:CLOSE 15:FT=FT+1:RETURN:REM HO LETTO IL FILE

QB FT=FT+1

GOTO 19221@

REM ROUTIHE:CERCA UWA STRINBH BHLLH POSIZIONE LC ALLA FIME DEL TESTO
PRINT "MeTRINGA DR CERCARE ?

ZL=7R:GOSUE 0860 :PRINT

IF INg="" THEH RETURM:REM TORMO SEMZA CERCARE

GOSUE 42000:REM CERCO LA STRIMGR IM EDNF, RISULTATO IM FG
IF FG=1 THEH GOTO 20179

PRINT "NiWTRINGA HOM TROVATR"

RETURN

REM STRINGA TROVATA:STAMPO LA LINER CHE LA CONTIENE

IN=I

B FI=I

REM SALTO ALL/IMTERMO DELLA ROUTIHE CHE LISTR
GOTO 12628

REM LA ROUTIME E“ TEEMIMNATA

REM ROUTINE:SOSTITUISCE UNA STRIMGA COM UN“ALTRA
PRINT "MXECCHIA STRINGA 2 "

ZL=FB:GOSUE c@88a:PRINT

IF IN#="" THEM RETURMN
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testo (linee 14100+ 14130) AL

per poi chiamare la routine 21646 GOSUE 42600
13000 21858 IF FG=8 THEN PRINT "/ON ESISTE":RETURH
: . ) 21B60 REM E- STATA TROYATA, LA DEVD SOSTITUIRE
Il comando «u» é gestito 21676 BUS=ING
. : 21988 PRINMT "#l ROVATAR"
dalla routine 15000 che, : 21881 PRINT STR$CI:"> ";EDSCI)
letto il numero che segue il 21899 PRINT "M/UOVA STRINGA 7 )
comando (linea 15900); 21118 REM SOSTITUISCO
assume come nuova linea 21120 REN CONTROLLO CHE LA LUNGHEZZA TOTALE DELLA NUOVA STRINGA
corrente quella che precede 21146 IF LENCEDS$CI)3-LENCEUS)+LENCINE) (=255 THEN GOTO 21268
la linea atiioce di un 21120 FETNY “wOSTITURIOHE THROSSIEILE »
”M”;f?"? fi;f ?1§h€éﬂﬂﬂ a 21170 FRINT “MOTRINGR TROFFO LUNGA. © :
e indicato. o1
i i e bil 21199 REM EFFETTUD LA SOSTITUZIONE
decrementata la variabile 21209 ED$C1)=LEFTECEDSC1), J-1)+INSeRIGHTSCEDSC L), LENCEDSCI ) J—LENCBUS) - J+1)
LC in base al numero g;gég :I::EMI-STHHPB LA HUDYA LIMER
inserito con il comando 51539 F1=
: dors 51248 REN WADD NELLA ROUTINE LIST
(linea 15040); si controlla o R R
che il muovo valore 0L LG Tl
non individui una {mea al S2a16 POINT:PRINT :
di fuori del testo (lince =
5*5050, 150;?“ e si visualizza 220848 PRINT TREC18); "LISTA IL TESTO"
a nuova tnea correrie 22858 PRINT TRBC1@>; " | ERMIMNA LA SESSIONE"
i A dell 22060 PRINT “E:";TABC18); "I ERMINA E SALVA IL TESTO®
g ) K e i
j“Ourz”e | M ‘llIJ' ‘IIF 1
: ; 22098 PRINT “F:*;TAB(19); "LISTA SU STAMPANTE"
Il comando «d» é gestito 32188 PRINT "C:";TAEC1A);"-AMBIA LA LINER CORRENWTE"
dalla routine 16000, che Z2ii8 PRI IA.ZmRCIe) Looicn It Teote ae Dioco:
i 15000, con 18 sol G128 R I8 RS AR i e
L] L |: |I‘ "}{ Z Ll
de“a 15000’ COP‘?. !ﬂ SOI{I . 22158 POKE 214,20 PRINT
Cre tel i RN o —
LC ¢ incrementato (linea el L2 A z
e 22188 PRINT 1%
16040) ﬂnZLChe -%gﬁl'gg EE;UEEUTIN’E'LEGGE LA PRRTE DESTRA DELLA STRIMGA DI COMAHDD CHE CONTIEHE
decrementato, in quanto si 39956 REM IL RANGE DELLE LIMEE DR PROCESSARE
deve spostare la linga 40810 IF THeoo~ THEN TNeLCFleLt:RETURN:REN PUNTO LA LINEA CORRENTE
. . 4 A =J|ll
corrente di una o piit 48628 REM PROCESSD IN$ PER VEDERE IL RAMGE DELLE LIMEE
posizioni verso la fine del 49430 E'EQ_E..E' LA PRIMA CIFRA?
testo (anzgiché verso 4Ba56e T=1
inizio). 4BBED THE=MIDECINE, 1,1)
5 48878 IF HOT(TME2="G" AMD TM${="2"> THEM GOTO 48118
La routine 17000, che 4BBEA CIS=CIS+TINE
: 4BESE 1=1+1:1F [C=LENCINg) THEW GOTO 48868
permette di stampare una o 49180 REM IN CI$ HO UNA CIFRA DPFURE HO IL CARATTERE HULL(ZERD)
pial fimee gz jesto Su oand, 49120 REM' ORA CONTROLLD SE C/E‘ LA SECONDA CIFRA
" 1 L ~d
ha la medesima struttura 43121 IF ISLENCINS) THEM FI=IN:RETURN:REM C'E- SOLO UNA CIFRA SEMZA SEPARATORE
gelly 110, Leuniche 40148 REM HO TOLTO LA FRIMA CIFRA E L EVENTURLE SEPARATORE
% i o N 1 0 & ]
istruzioni diverse sono 49158 IF IN$="" THEN FI=FT-1:RETURH:REM MAMCA LA SECONDA CIFRA
ovviamente quelle che 44168 REM LEGGOD LA SECONDA CIFRA
aprono e chiudono i canali T
d! CDmMP’!fCﬂZI'UHE gen IE :gégg }-ﬂszg{'?ﬁﬁligf"'é;lgﬂﬂ THFC="9") THEM GOTO 48248
periferiche (la stampante 4B219 Cl$=CIF+TME ;
invece del i), Per 58 SRR e =
cambia!e la linea corrente 46246 FI=VAL(CI$) =
la routine 18000 deve solo 4230 REW ORA WD LE DUE CIFRE IN IN E FI, TERNINA LA PROCEDURA
controllare che il numero 46330 REM ROUTINETOGLIE GLI SPAZI BIANCHI NELLA STRINGA IN$
i sl 41808 I=1
di linea fornito insieme al 41619 IF MIDSCING,1.13<3% % THEN GOTD 41048
comando «c» non sia al di 41020 INS=LEFTSCINS, 112 5RICHTECINS LENCING ~1>
fuori del testo e determinare 41648 [=[+1:IF I<=LENCINSY THEW GOTO 41@1@
il nuovo valore di LC in 4139 REN HO TOLTO LI SPAZI BIANCHI NELLA STRINGA DI COMANDO
; 4
base al numero mzrodo:r(_)‘ 41980 REM ROUTINE:CERCA LA STRINGA IM$ MELL/ARRAY ED$ E PONE LA VARIAEILE
La routine 19000, che carica 35333 %EBFG A ZERD OD A UMD A SECOMDA DEL RISULTATO DELLA RICERCA
un file da disco, chiede il 42619 IF LC=FT THEH RETURH
nome del file, apre il canale 42820 ReM INIZIA LA RICERGA

42048 BUF=ED$(IY
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di comando (linea 19040) e
qguello del file (linea 19060),
controlla se si sone verificati
errori (linea 19080) ed
eventualmente visualizza il
codice dell’errore (linee
19090+ 19180). Se non si
sono verificati errori carica
il file e chiude i canali
aperti in precedenza.

La routine 20000 cevca una
stringa di caratteri nel testo
a partire dalla linea
corrente fino alla prima
linea vuota. Questa routine
inizia chiedendo quale
stringa si vuole cercare; se
non ¢ specificata alcuna
stringa ma si digita solo il
tasto RETURN il programma
si pone di nuovo in attesa di
un comando (linea 12020).
Il controllo passa poi alla
routine 42000, che cerca la
stringa confrontandola con
i caratteri contenuli in
tutte le linee del testo
interessate, e pone ad uno
la variabile booleana FG se
trova la stringa specificaia.
Se la stringa non é stata
trovata & visualizzato un
messaggio di avvertimento
(linea 20140), altrimenti si
stampalalineache la contiene
utilizzando parte della
routine 12000 (linea 20200).
La sostituzione di una
stringa con un'altra é
gestita dalla routine 21000
che, chiesta la stringa da
sostituire, si avvale della
routine 42000 per trovarla
(linea 21040). Se la stringa
¢ individuata si

chiede di digitare la nuova
stringa (linea 21090) e, dopo
aver controllato che la
linea cosi composta non
superi la lunghezza di 255
caratteri (linea 21140), si
effettua la sostituzione
{linea 21200) e si visualizza
la nuova linea (linea 21250).
La routine 22000, infine,
visualizza la spiegazione
dei comandi disponibili
{linee 22020-+22150).

GOSUR 42088:REM CERCO LA STRINGA IH% IH BUS:RISULTATO IM FG

%FIF?=1 THEH RETURN

=+

IF I<FT THEN GOTO 42048

REM LA RICERCA E° TERMINATA

RETURH

REM ROUTIME:CERCA LA STRIMGA IME MELLA STRINGA BU$ E POHE LA YARIAEBILE
EEMEFG A ZERD OD A UND A SECOMDA DEL RISULTATO DELLA RICERCA

IF LEMCIMEX>LEM(BUEY THEM RETURM:REM MON PUD- ESSERCI

J=1

IF IM#=MIDFCBUS, J.LENCINE2) THEN FG=1:RETURM

J=J+1

IF JC=LEM{PUSI-LENCINEX+1 THEM GOTD 43830

RETURN:REM MON TROVATA

REM ROUTIME'GESTISCE L”IMPUT DI UMA STRINGA _ALFANUMERICA

REM LE YARIRBILI UTILIZZATE SO0MO:Z6,Z7.Z8.29.28%, IN§

REM IM INGRESSO VUOLE IL YALORE ZL CHE E- LA LUNGHEZZA MASSIMA DELLA
REM STRINGA DA LEGGERE

REM IM USCITR DA LA STRIWGA LETTA IN IN§ E LA SUA LUNGHEZZA IH 29
?Ez EﬂﬂggL%? LA ZONA DI SCHERMO IN CUI YERRA- DIGITATA LA STRINGA
REM LEGGD UM CRRATTERE

GET Z8%:1F Z8%{>"" THEW 6A16@

REM RACCEMSIONE E SPEGMIMENTO DEL CURSORE

IF Z7<TI AMD MOT(Z6> THEM FRINT “#ll";:Z6=HOT(Z6):Z7=TI+15

IF Z7CTI AND Z6 THEM PRINT " i :Z26=NOT(Z6):Z7=TI+15

GOTO 68866

REM E- STATO DIGITATO UH CRRATTERE

Z8=ASC(Z8$) : Z9=sLEN( INE

IF Z8=34 THEW PRINT ZBS;CHR${28),

REM SE WON E° UM CARATTERE ALFANUMERICO, DEVE ESSERE UM RETURH O DELETE
IF HOT((Z8>31 AND Z8{96) DR {(ZB>132 AND Z8<219>> THEHW GOTO 6932&
REM COMTROLLO CHE NON SIA STATR SUPERATA LA LUNGHEZZR MASSIM

IF Z9=7L THEN GOTO 68358

REM LO AGGIUMGO RALLA STRIMGA IM#

IN$=IN$+ZB$ 'PRINT Z8%; ‘00TOD &880

"REM SE E- UN RETURM. HO TERMIMATO LA LETTURA

IF Z8=13 THEM PRINT " H";:RETURMN

REM SE E- DELETE; CANCELLO IN IM% E SUL WIDED L“ ULTIMO CARATTERE DIGITATO
IF Z9=20 AMD 2928 THEM IN$=LEFT#(IN$,23-1):PRINT * IEI"; :GOTO S08c@

GOTO ca8el

REM ROUTIME: INIZIALIZZAZIONE COSTANTI

REM CIRCUITD YIDED

-¥I=53248

REM CIRCUITO SUONO
S1=54272

REM MEMORIR VIDED

My=1824

EEH MEMORIR COLORE
;EHSUUSTHNTI DI USD COMUNE
REM IWIZIRLIZZAZIONE CHIF SUONO
FOR I=8 TO 24

POKE SI+I.8

MEKT I

RETURH

988 REM ROUTINE:STAMPA IL TITOLO DEL PRUGEHMNH MEMORIZZATO IN PG$

GOSUE 51886

POKE VI+32, 19

POKE ¥I+33,15

FRINT ":'mm";

FRINT TﬁBﬂG) " 4"
FOR I=1

PRINT TRBEG?:"I I*

NEXT 1

| PFRINT TRB(G);"* 1h

FRINT TAB(E); " EMERMENDIGITA $RETURNE PER PROSEGUIRE"
PRINT “Femdd”

FOR I=1 TO 3

PRINT TRB(7):

FOR J=1 TO 26

PRINT "%&& ",

MEKT J

PRINT

HEXT 1

REM ORA SCRIYD IL TITOLD

PRINT "mmﬂ“;mn{ma-LEN(Pﬁs:}/z);"m"}Pﬁs

GET 2

IF 29$<}CHR5(13) THEN GOTO 62228

PRIHT "'JI"

RETURN

REM ROUTINE: SOSTITUZIONE DI EVEWMTUALI CODICI DI CONTROLLO DRIVER

IF MID$CEDSCID,J,10=", "THEN EE$=LEFT$CEDSCI), JT0+" I +RIGHTS(EDECTD,LID

IF MIDFCEDFCID,J,10=" "THEN EEF=LEFTSCEDECI), JI2+"["+RIGHTS(EDECI> . LI
ED$¢13=EE$:RETURN

REM ROUTINE: RICOMVERSIONE EYEMTUALI CARATTERI SOSTITUITI

IF MIDSCEDSCFT),J,1)="1"THEN EES=LEFTSCEDS(FTY, JI3+", "+RIGHTSCEDSCFT) LI
IF MIDECEDSCFT)  J, 1»="["THEN EES=LEFTH(EDS(FT 2, JI0+"  "#RIGHTS(EDS(FTI LI
ED$(FTI=EE$:RETURN
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Le otto regine

Con questo programma presenteremo un solitario che richiedera rifles-
sione ed applicazione. Il gioco consiste nel posizionare otto regine su una
scacchiera in modo tale che nessuna di esse sia minacciata da un’altra.
Chiunque conosca il gioco degli scacchi sa che la regina si pud muovere
in orizzontale, in verticale e in diagonale: poiché una scacchiera & com-
posta da 8 X 8 =64 caselle potrebbe sembrare impossibile posizionare tutte
le otto regine in modo che non ve ne siano due sotto scacco reciproco.
In realta esistono circa settanta soluzioni diverse al problema (senza con-
tare le simmetrie e le rotazioni), ma il giocatore si accorgera che non &
poi cosi facile trovarne una.

; Per realizzare questo gioco si utilizzeranno tutti gli otto sprites dispo-
Analisi del nibili nel CBM-64 per rappresentare le regine. Sara cosi presentato un
problema esempio di come si possa gestire il movimento di uno sprite sullo scher-
mo, entrando nella problematica dell’animazione delle immagini. In
questo caso lo sprite sara semplicemente spostato sullo schermo, ma
il lettore potra divertirsi nel provare ad ottenere un’animazione piu
sofisticata definendo pit sprites da sostituire I'uno con l'altro in rapida
successione.
Il programma dovra presentare sul video una scacchiera di 8 colonne per
8 righe ¢, al suo fianco, gli otto sprites che raffigurano le regine e la de-
scrizione dei comandi disponibili. Il giocatore potra selezionare la regi-
na che desidera posizionare sulla scacchiera, muoverla in orizzontale e
verticale, riportarla al di fuori della scacchiera e, decisa la casella dove
| la vuole mettere, immobilizzarla per selezionare poi un’altra regina. Non
sara pero possibile scegliere una nuova regina fino a che non si & posi-
zionata quella in gioco su una casella che non sia sotto lo scacco di una
| regina gia inserita. Sara invece possibile scegliere una regina gia posi-
| zionata e spostarla in un’altra casella della scacchiera o ricondurla alla
posizione di partenza.
Per rappresentare la scacchiera sara utilizzata la possibilita di inserire
i tasti funzione nelle istruzioni PRINT dei programmi.
.. Le regine, invece, saranno raffigurate, come detto, mediante gli sprites;
1) questi hanno l'utile caratteristica di potersi sovrapporre a qualunque ca-
| rattere gia esistente muovendosi sul video senza interferire con quanto
| vi & contenuto. Dopo aver letto il disegno dello sprite dalle istruzioni DA-
TA, il programma dovra comunicare, con istruzioni POKE, alla scheda
d'interfaccia video (che traduce i segnali del computer in segnali che pro-
ducono un'immagine sul televisore) le coordinate del punto dove posi-
| zionare lo sprite. Per muovere la regina sara poi sufficiente fornire la
| nuova posizione sempre con istruzioni POKE.
Dopo che il giocatore avra scelto la casella in cui posizionare la regina,
il programma dovra controllare se questa casella si trova sotto scacco.
Per controllare uno scacco orizzontale o verticale bastera verificare se
esiste un'altra regina che ha la stessa coordinata Y o X di quella che si
vuole posizionare (la coordinata Y corrisponde al numero di riga men-
tre la coordinata X corrisponde al numero di colonna). Per verificare in-
vece un eventuale scacco diagonale il programma dovra effettuare le se-
guenti operazioni: sottrarre la coordinata X di un’altra regina a quella
della regina da posizionare, sottrarre la coordinata Y dell’altra regina
| a quella da posizionare, ricavare i valori assoluti dei risultati di queste
due sottrazioni e verificare se sono uguali tra di loro; se i due valori as-
| soluti coincidono allora le due regine si trovano sulla stessa diagonale
/ e si ¢ quindi verificato uno scacco.
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Diagrammi
di flusso

Il programma inizia
controllando che la sua
locazione di base sia stata
spostata. Quindi si passa
alla lettura dei DATA che
definiscono gli sprites.

Il passo successivo é la
visualizzazione della
scacchiera, delle otio regine
e dei comandi permessi.
Quindi il programma legge
il comando digitato.

Nel seguito si esamina se
il comando impostato
riguarda la ricollocazione
di una regina al suo posto
di partenza. Questo
comando é poi eseguito
senza ulteriori verifiche.
Se viceversa il giocatore
intende muovere una
regina, il comando (e le
operazioni che ne
COonseguono) é eseguito
solo se l'eventuale

regina mossa
precedentemente é stata
fermata.

Nel blocco successivo il
programma controlla se il
giocatore intende fermare
la regina e, in caso
positivo, verifica se la
posizione in cui la vuole
fermare é minacciata.
Qualora si abbia una
collisione (posizione

sotto scacco) il
programma non accetta

il fermo e richiede un
ulteriore spostamento.
Nel test successivo si
verifica se tutte le regine
sono state collocate sulla
scacchiera. In caso positivo
il giocatore ha finito il
solitario, e appare un
messaggio di
congratulazioni; viceversa il
programma torna ad
accettare un nuUovo
comando.

Il programma
& stato

3/,

/

menu e sprites

Vée&——0)

7 ©

1

della scacchiera?

]|
9 Riporta la
“regina a fianco

C'e gia Lettura
una regina numero
in gioco? della regina

.:::*m /-0

)

2

sl
Acquisizione ed
< E minacciata? > o Em?g'em / = esecuzione di

uno spostamento

¥

0 A

Messaggio di
congratulazioni

/(e @
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Il programma

Dopo la presentazione del
titolo e l'inizializzazione
delle costanti del C-64,
st comunica all'utente che é
necessario spostare la base
del programma prima del
caricamento in memoria
flinee 170-+280).
Questa operazione é
necessaria per rendere
disponibile un’area in cui
memorizzare le figure delle
otto regine leggendo il loro
disegno dalle istruzioni
DATA (linee 310-+340). Sono
poi inizializzati gli otto
sprites raffiguranti le
regine (linee 360+430), &
assegnato un diverso colore
per ciascuno di essi (linee
440, 450) e sono
determinati i puntatori che
serviranno ad inviduarli
flinee 462+464). Alle linee
510+ 3580 si trova il doppio
ciclo che permette la
visualizzazione della
scacchiera; le caselle sono
stampate alternativamente
in nero e bianco,
utilizzando le funzioni che
selezionano questi due
colori e gli indici dei cicli;
in guesto modo dopo una
casella nera se ne trova
una bianca, poi un'altra
nera, ecc. Si dimensiona
poi il vettore SP, che
conterrd le due coordinate
(espresse in punti video) di
clascuna delle otto regine
(linea 610), e sono
inizializzate le posizioni di
partenza degli sprites (linee
630-+700). La linea 712
chiama la routine 9000, che
posiziona gli sprites
utilizzando le coordinate
memorizzate nel vettore
SP; la linea 770 accende
%umd: gli sprites.

poi visualizzata la

S SS m%mmmmmmmmmmmmmmm%mum§433#‘aaaaaaaaammwmmmammu gmgmmn»nuu-———m—’—muum—u—u—-
T b 3t e et N B e 1D v S0 G Q0 = 00 CF P Cab [ s e 0 0N O s Gad 1D == 5 0D 00 =] i O B 0 T o L P G P v 5 Ry E-3 =

REM CO$£
REM R

REM FI

REM CO

REM IN$
REM X.Y
REM ®1.Y1
REM SP(8.2)

2 REM #ekdokiokiiediaas

1 REM #LE OTTO REGINE#

2 REM ikt

4 REM VYARIARILI UTILIZZATE

5 REM PGE *TITOLO DEL PROGRAMMA

7 REM I.J *CONTATORI DI CICLO

8 REM A (CONTIENE IL CODICE DEL TASTO DIGITATO
9 REM QuU$ ‘SE STAMPATO. DISEGHA UN GURDRATO 343

‘COLORE DEL AUADRATOL DA DISEGNARE

‘HUMERO DELLA REGINA CHE SI STA MUOVENDO

‘FLAG, SE 1 INDICA LA FIME DELLA FASE DI SPOSTAMENTO REGIMA
‘FLAG, SE 1 INDICA CHE CI- SOND COLLISIOMI SULLA SCACEHIERA
‘CONTIENE LA STRINGA DIGITATA

:COORDIMATE FISICHE DELLA REGINA R-ESIMA

:COORDINATE FISICHE DI TUTTE LE ALTRE REGIME. UNR PER VOLTRA
‘MATRICE CHE MEMORIZZA LE COORDINATE DELLE 8 REGINE

REM TITOLO ED INIZIALIZZRZIONE COSTANTI Cé4

FG$="LE OTTO REGINE"

GOSUB 62686

REM COMTROLLO CHE LA BASE DEL PROGRAMMA BASIC SIA ALLA LOCAZIOME 16384
IF PEEK(44)=64 THEN GOTO 381

RE?N$VVERTD CHE IL PROGRAMMA MOM PUD" ANDARE IM ESECUZIONE

5 !

PRINT "ATTENZIONE, HAI DIMENTICATO"

PRINT "MDI IMMETTERE I SEQUENTI COMAMDI:®
PRINT “NMEI) POKE 44,64"

FRINT “Mid2) POKE 15384,8"

PRINT "MMPRIMA DI IMMETTERLI RICORDA"

FRINT "MDI SALYARE IL PROGRAMMA. BE QUESTO"
PRINT “NMON E- GIA” PRESENTE SU MASTRO."

PRINT “FE POI DI RICARICARLO™

END

REM INIZIALIZZAZIOME E MASCHERA YIDEOD

REM CARICO IM MEMORIA LE FIGURE DELLE 8 REGINE
PRINT "ATTEMDERE UM ATTIMO, PER FAYORE"

FOR I=8 TO &4#%8-1

READ A

POKE 2848+1.R

NEXT I

REM INIZIALIZZO GLI 8 SPRITES

FOR I=8 TO 18

POKE ¥I+I.8

NEXT I:REM LOCAZIOMI 8.8

FPOKE YI+21,8:REM TUTTI SPENTI

POKE VYI+23,8:REM HESSUND ESPANSO IM YERTICALE
POKE ¥I+2%,@°REM HESSUND ESPANSO IN ORIZZONTALE
FOKE ¥I1+27.8:REM PRIORITR” AGLI SPRITE SULLO SFONDO
FOKE ¥I1+28,@:REM SPRITE MOMOCOLORI

FOR I=53287 TO 53294

FOKE I.1-33285

NEXT 1:REM HO RSSEGMATO I COLORI AGLI SPRITES
REM INIZIALIZZ0 1 PUNTATORI AGLI SPRITES

FOR I=8 TO 7

POKE 284841,32+]

MEXT I

REM DISEGHO LR SCRCCHIERA

PRINT "&":REM CRARATTERI BIANCHI

JMEEEF TEYCREM QUADRATO 3%3

REM IIEVIJ DISECHARE & QWADRATI BIANCHI E NERI RALTERNATIWAMENTE
mhll "

IF (J+ID-IMTCCI+I0/20%2=8 THEN CO$="m"
PRINT CO;QUS;

MEXT J

PRIMT "¥M"

MEXT 1

REM HO DISEGMATO LH SCACCHIERA

REM DIMENSIOND ARRA

DIM SPg,2)

REM IMIZIALIZZ0 LE POSIZIONI DEGLI SPRITES
SP(1.,12=220:5P(1.2)=52
SPC2,12=220:8P(2,2)=76
SP(3,1)=220:5P(3,2)=188
SPC4,1)0=2206:5P(4,2)=124
SP(3,1)=220:5P(5,2)=148
SP(E,40=220:5P(6, 2)=172
SPCF,1)=220:5P(7,2)=19¢
SP(8.1)=226:5P(8, 2)=228

REM POSIZIOND GLI SPRITES

FOR R=1 TO 2

GOSUE 2888

HEXT R

REM ACCENDD GLI SPRITES

POKE WI+21,255

Z REM GLI SPRITE POSSOMO STARE DALLA POSIZIONE 28 ALLA 196 IN ORIZZONTALE

REM E DALLA 52 ALLA 228 IM YERTICALE
REM ORA INIZIA IL PROGRAMMA
REM YISURLIZZ0D LA ZOHA DI AIUTO
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spiegazione dei comandi
disponibili (linee 830+ 930,
sono inizializzate le
variabili di controllo (linea
940) ed é atteso un
comando (linea 960).

Se l'utente chiede di
selezionare una regina
flinea 970), il controllo
passa alla routine 8000, che
verifica innanzitutio se c'é
un'altra regina gia in gioco
ma non ancora posizionata
{linea 8000), nel gual caso é
visualizzato un messaggio
flinea 8010) e si attende un
altro comando. Altrimenti
si chiede quale regina si
intende selezionare (linee
8060, 8070) e si controlla
che il valore fornito
corrisponda ad una delle
otto figure disponibili (linea
8110).

Il programma visualizza
poi il numero della regina
scelta (linea 8180), pone a
zero la variabile di
controllo FI, che serve ad
impedire di selezionare pitt
di una regina alla volta
(linea 8181), e torna ad
attendere un comando.

La possibilita di riportare
una figura nella posizione
di partenza é gestita dalla
routine 11000 che
determinate le coordinate
della casella in cui deve
essere riposizionata la
regina in base al suo
numero (linee 11000, 11010),
esegue il comando (linee
11020, 11030). Sono poi
poste a zero le variabili R
(numero della regina
selezionata) e CO. La prima
serve anche ad abilitare i
tasti che permettono lo
spostamento nella
scacchiera, e la seconda si
usa per controllare se si é
verificata una collisione,
cioé uno scacco. Inolire é
posta ad uno la variabile
FI (linea 11050).

Qualora invece sia stato
premuito il tasto F per

828 POKE 214, 1:PRINT

838 PRINT
£48 PRINT
858 PRINT
868 FRINT
878 FRINT
888 PRINT
898 PRINT
988 PRINT
918 PRINT
928 PRINT
322 PRINT
924 PRINT

SPCL282"P
SPCC280. ", BR3SO"
SPCC283, " DESTRA"
SPC(28»,; "L SIMISTRA"
VNIt SPCC282 "M MUDYI™
SPCC310 i "REGINA"

"Wt SPCC282 "F FERMA®
SPC(310, "REGINA"
"H";8PC(28),"E  FUORI™
(SPC431%; "REGINR"

"M IBPCC282:"T  TERMINAY
SPCC310; "IL GIoCOo”

ALTO"

938 REM LA REGIMA DA MUOVERE PER ORA MOM ESISTE
248 R=@:FI=1:C0=4

258 REM LEGGC UM COMRMDO
968 GET IN$

IF IN$="T"
IF INS="n"
1 TRe=vED
IF_IN$="F"

THEN GOSUB 13138

THEM GOSUE 11984: INF
THEN GOSUE 12008: IH$=

THEM GOSUBR 2@@8:Ing="":G0TO0 1418
*:GO0TO 1818 ;
":IF CO=8 THEW GOSUEB ‘13082

REM SE C“E” UNA REGINA DA SPOSTARE. LA SFOSTO
IF R<@ THEW GOSUB 10@89:GOSUER Sasd
GOTD 96@:REM LEGGO IL PROSSIMO COMANDO

0 IF FI=i THEN RETURH

REM ROUTINE:CHIEDE IL MUMERD DELLA REGIMA DA MUDVERE,SE E“ POSSIBILE

REM FRRLO, CIDE” SE SI E“ FERMATA

REM LA REGINA MOSSA PRECEDENTEMENTE

IF FI=1 THEN GOTO 8859

POKE 214,23!PRINT

PRINT "ECOMANDO MON ESEGUIBILEE";
FOR I=8 TO 1866:NEXT I

POKE 214.23:PRINT

8848 PRINT * L7

16818
188135

RETURH

POKE 214.,20:PRINT

PRINT SPC(28);"REGINA DR"
PRINT “M";SPC(2B);"MUDVERE? “;
ZL=1:G0SUB £0886: PRINT

REM CONTROLLO CHE IL YALORE LETTO SIA CORRETTO

R=WVAL ¢ IN$>

IF RC1 OR R»3 THEW GOTO 8858

REM LA REGIMA DA MUDVERE E° LA R
FOKE 214,28 FRINT

PRINT SPCC(28);" M

PRIMT "“M";SPC(282;" >

REM HO CANCELLATO LE YECCHIE SCRITTE

POKE 214,28:PRINT

FRINT SPC{28); "SREGINA";R; "B
RETURN

REM ROUTINE:POSIZIONA LO SPRITE R
POKE VI+2#(R-11,SP{R, 1}

POKE YI+2#R-1.,5P(R.2¥

RETURN

REM ROUTINE:SPOSTO LA REGINA INMDICATA DA R
10668 A=PEEK(IS7)

IF AC»41 THEW GOTO 18838

19820 RETURN:REMN

HESSUNOD SFOS
IF ACx44 THEW GOTO 16840

18836 RETURNM:REM HESSUND SPOSTAMENTO

IF R<>S@ THEH GOTO 18656

18846 RETURN:REM WESSUND SPOSTAMENTO

IF RC>42 THEW RETURN:REM NESSUNO

18868 RETURN:REM HESSUHD SPOSTAMENTO

8 REM ROUTIHE:METTE FUDRI QUADRO LA REGIMA R-ESINMA.

18998 REM SUCCEDE HIENTE

1 PRINT SPC(282;"

SP(R, 13=228
SP(R,2)=02+C(R-12%24
POKE WI+2¥(R-12,5P(R,1)
8 POKE WI+2#R-1,5P(R.2)

IF SP(R.2)<{228 THEM SP{R.2)=SP(R.

IF SP(R,1)<19& THEN SP(R.1}=SP(R,

IF SP(R,2)3352 THEW SP(R: 2;E5$éﬁ:2?-24 ‘RETURM:REM ALTO

27424 RETURM:REM BRSSO

13424 :RETURN:REM DESTER
SPOSTAMENTO

IF SP(R,;12>28 THEN SP(R.1)=5P(R.,1}-24:RETURM:REM SINISTRA

SE E” LA ZERD MON

POKE 214,28:PRINT:REM CHNCELLD SCRITTA "REGIMA M°

SIAND COLLISIONI.CI SI EMTRA SOLOD

11858 R=@:FI=1:C0=0

11868 REM CANCELLO EVENTUALE SCRITTA DI COLLISIONE
11678 POKE 214,23:PRINT

11838 PRINT " 45

11898 RETURH

11388 REM ROUTINE:CONTROLLA CHE NOM CI

11998 REM SE S1 E- DEFINITR LR REGINA DA MUODYERE
12888 IF FI=8 THEWM GOTO 12683

12801 REM SCRIYO “COMANDO MOM ESEGUIBILE’

12082 FOKE 214,23:PRINT

12663 PRINT “SLCOMANDD MON ESEGUIBILE®";

126884 FOR -I=9 TO 1886:MEXT I:REM RITARDO

S POKE 214.,23:PRINT:REM CAMCELLO LR SCRITTAR
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posizionare una regina, il
programma chiama la
rottine 12000 (linea 990)
che, posti in due variabili
(X e Y)ivalori delle
coordinate della regina in
gioco (linee 12090~ 12100),
esegue le istruzioni
necessarie a determinare se
questa st trova solto scacco
flinee 12110, 12120). Se si
verifica uno scacco é
presentata la scritta
«collisione» (linea 12170) e
si dovrd continuare a
muovere la regina in gioco
fino ad individuare una
casella non minacciata.
Quando si riesce a
posizionare la regina il
programma pone a zero la
variabile R e ad uno FI, per
permeltere una successiva
selezione (linea 12130).
Dopo aver posizionato la
regina é chiamata la
routine 13000, che controlla
se é stato completato il
gioco. In tal caso é
visualizzata una scritta
lampeggiante (linee

13050+ 13120) prima di
disattivare gli sprites che
rappresentano le regine
(linea 13130} e di porre fine
all'esecuzione del
programma.

La routine che gestisce i
comandi che permettono di
muovere una regina sulla
scacchiera é la 10000

Il programma la puo
chiamare solo se il valore
della variabile R é diverso
da zero, cioé solo se é stata
selezionata una regina da
mettere in gioco (linea
1010). La routine inizia
caricando nella variabile A
il codice del tasto che é
stato premuto, e determina
in base al valore di A se e
in che direzione é stato
richiesto uno spostamento.
Sono quindi calcolate le
coordinate della nuova
posizione che dovrd
assumere la regina

126886
12ea7
12883
12818
126828
12821
12858
128648
i2a7a
12834
128281
12839
iziaa
12i1@
12i2a
12138
12121
12132
12133
12148
12150
121e@
12178
12120
12196
12928
12920
136888
i38ia
1382a
12630
1364@

PRINT © )

RETURH:REM TORNO ALLA FASE DI LETTURA COMANDI
POKE 214,23 PRINT

PRINT SPC(18);" .

REM HO CAWCELLATO L-EYENTUALE SCRITTA DI COLLISIOME

CO=8:REM NON CI SOND COLLISIONI
=5P(Rs1)

§=?PCR»2)

IF J=R THEW GOTO 12128

IF SP(J.1)>196 THEN GOTO 12128
K1=8P(J, 12

Y1=8P(J,2)

IF ¥=K1 OR Y=Yl OR ABSCA-X1)=ABS(Y-Y1) THEN GOTO 12168:REM COLLISIONE

é=gféilf J¢3 THEN BOTO 12088

REM CAMCELLD LA SCRITTA “REGIMA H°
POKE 214,20:PRINT

FRINT SPC(28);" 3
RETURN:REM NON CI SONO COLLISIONI
REM C°E’ UNA COLLISIONE

POKE 214,23:PRINT

EEITT SPC(18); "@SCOLLISIONE®M"
RETURN

REM ROUTINE:SE LE OTTO REGIMWE SOMO SULLA SCACCHIERA. DATE LE COMDIZIOWI
IL SOLITARIO E” TERMINATO

REM DI INGRESSO A RUESTA ROUTINE.
1=1

IF SPCI,12=228 THEM RETURM
I=I+1:IF 149 THEM GOTO- 13818
REM IL SOLITARIO EX TERMIMATO
REM FACCIO LAMPEGGIARE

FOR I=1 TO 18@

POKE 214,23 :FRINT

PRINT “BRAYO, HAI TERMIMATO IL SOLITARIO,";
FOR J=1 TO 20:NEXT J

POKE 214,23 PRINT

PRINT "SBRAYO, HAI TERMIMATO IL SOLITARIO,=";
FOR J=1 TO 20:NEXT J

NEXT I

POKE WI+21.8

POKE 53280, 14 :POKE 53281,6

PRINT "TI"

EHD

REM REGINA 1

DATA ©8.6,9.,6,128,8,1,192,8.3

DATA 96.8,30,60,8,16,4,0,16.4

DATA 9.43,134,8,96,131,08,192,129, 128

DATA 96,131.@,48,134,8,17,196.8, 16

DATA 4.8,38,50,8,3,96.08,1,192

DATA @.8,128,9,6,9,8,8,8,8

DATA 8.0,8,8

REM REGINA 2

DATA @.8.8.9,128,8,1,152,8,3

DATA 96.8.38.60.@,16,4,8, 16,4

58998 DATA @,48,198,@,97,35,8, 192,33, 128

DATA 96.67.0.48,134,8,17,228.06, 18
DATR 4.8,38,60,8,3,96,8, 1,132
DATA 8.,9,128.9,8.9.9,8,8,8

DATA 9.8.,8.8

REM REGINA 2

DATA @.8.8.8,128,8,1,192,8,3
DATA 26.,98,30.68,8,16,4,8,17,196
DATAR @,58,38,8,96,35,4, 152,865,128
DATA 26.35.8,50,38.8,17,196,8. 16
DATA 4.8,39,68,8,3.96,8,1,132
DATA 9.8,128.8,3,0,8,9,8,8

DATA @.9.9.9

REM REGINA 4

DATA @.8.8.9,128.8,1,192,8,3
DATA 96.8,30.68,8,16.4.8, 16,132
DATA 8.49.6,8,97,3.8,194,1, 128
DATA 98.3,08.52,709.9,23,228.0, 16
DATA &£5.8.30.60,8,3,96.0,1,192
DATA @.8.128.8.8,0,9.8.0,4

DATA @.8.8.8

REM REGINA S

DATA 8.8.8,8,128.8,1,192.8,3
DATA 96,4,39.508.,8,16.4,9,19,228
DATA @.568,5.8,98,3.0,193,193,128

@ DATA 9&.35,9,50,38,08,17, 196,68, 16

DRTA 4,8,36,60,8,3.96.8, 1,192
DATA 8,8,128.9,8,8,8,8,6,8

DATA 8.8,8,8

REM REGINR &

DATA 2.8.8.0,122,8,1,192,9,3

DATA 96.8,30.€4.0,16.4,08, 17,196
DATA @.58,32.6,93,3.8.193, 193, 128
DATA 98.35.@,58,32.6.17,196.0. 16
DATA 4.6.38,60,8,3,96.8.1,192
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aggiungendo o sotiraendo
24 alle coordinate della
posizione attuale (24 é il
numero di bits che separa i
centri di due caselle
adiacenti; infatti ogni
casella é costituita da 33
caratteri e ogni caraliere da
88 bits). Si sottrae 24 alla
coordinata Y per
determinare uno
spostamento di una casella
verso l'alto (linea 10015), e
lo si somma alla medesima
coordinata per uno
spostamento verso il basso
{linea 10035). Per effettuare
UNO spostamento verso
destra si somma 24 alla
coordinata X (linea 10045) e
lo si sottrae per effettuarlo
verso sinistra (linea 10033).
Il programma poi chiama
nuovamente la routine 9000
per visualizzare lo sprite
nella nuova posizione.

Sadan
Sa418
5a411
Sa428
58438
Jad4a
58458
58468
58478
Sa42a
58481

8438 DAT

SESHE
58518
58528
58538
50540
50558
59920
59930
59940
59958
59960
59988
£0060
£8810
£0026
58848
[palala)
08920
0108
£8118
58120
60148
£A166
60180
@208
68228
60248
Ea266
60236
6E360
66326
68348
£8368
58370

IATA @.8,128,9,0,9,0,9,8.9

TATA @.8.9,8

REM REGIMA 7

IATA @.8.9.%6,128.9.1,192,8,3

DIATA 26.8,36,60,9.16,4.0, 17,244

IATH @.43,22.8,96,35,8,192,65, 122

DATR 96.67.8,48,134.8,16,132,8, 18

DATA 4.,8,38,60,8,3,96,8,1,192

DATA 8.8,128,8.6.0.9,8.8.08

DATR ©.6.08.8

REM REGINA 2

A 8,0,8,8,122,8,1,192.8,3

DATA 26.8.308.68.8,16:4,8,17,196

DATA B.59,38,9,98,35,0,193,193, 128

DATA 28.35,8,508.32.4,17.196.8, 16

DATA 4.8,30.68.8,3,96,0,1,192

DATA 8.49,128.0.6.8,2,8,8,8

DATA 8.9.,8.8

REM ROUTINE:GESTISCE L7INPUT DI UMR STRINGR ALFRNUMERICA

REM LE YARIABILI UTILIZZATE SOMNO:Z6,Z7.78,29,Z8%, INS

REM IN IMGRESSO. VUOLE IL WALORE ZL CHE E- LA LUNGHEZZRA MASSIMA DELLA
REM STRINGA DA LEGGERE

REM IN USCITA DA LA STRINGA LETTA IM IM$ E LA SUA LUHNGHEZZA IN 29
REM CAMCELLO LA ZOMA DI SCHERMOD IN CUI YERRA® DIGITATA LA STRINGA
FOR Z8=1 TO ZL: PRINT " ";:MEXT Z8

FOR Z8=1 TO ZL: PRINT "NII";:NEXT 22

IN§="":77=T1

REM LEGOO UN CRARATTERE

GET Z8%:IF Z8$#("" THEN £016@

REM ACCEMSIOME E SPEGNIMEMTO DEL" CURSORE

IF ZF<TI AND HOT(Z6> THEM PRINT "¥4I";:Z6=HOT(ZE) :Z7=TI+15

IF ZF{TI AMD Z& THEW PRINT " W"; :Z6=NOT(Z&):Z7=TI+15

GOTD 60668

RENM E° STATO DIGITATO UN CARATTERE

Z8=ASC{Z2%) 1 Z9=L EN{ IN$)

REM SE HOM E” UM CARATTERE ALFAWMUMERICO. DEVE ESSERE UM RETURN 0 DELETE
IF NOT((Z8>47 AND Z28<38) OR (Z3>54 AMD Z3<91)) THEN GOTO £832@
REM COMTROLLD CHE HOM SIA STATA SUPERATA LA LUNGHEZZA MASSIMA

IF Zo=7Z| THEM GOTO £80£8

REM LO AGGIUNGD ALLA STRINGA IN&

IN$=IN$+Z3F :PRINT ZB%; :G0T0 60068

EEM SE E” UN RETURN, HO TERMIMATO LA LETTURA

IF Z8=13 THEM PRINT " HI"; :RETURH

REM SE E DELETE, CANCELLO IM IN$ E SUL YIDEO L ULTIMO CARATTERE DIGITATO
IF Z25=28 AND Z2>3 THEN IM$=LEFT#(IH$,Z9-1):PRINT " INI"::GOTO 6068
GOTO caaes

REM ROUTINE: IMIZIALIZZAZIONE COSTANTI

REM CIRCUITO YIDEQ

YI=53248

REM CIRCUITO SUOND

SI=54272

REM MEMORIA %IDEOD

My=1824

REM MEMORIA COLORE

MC=55226

REHBPDSTHHTI DI USO COMUNE

REM IMIZIALIZZAZIONE CHIF SUQMD

FOR I=8 TO 24

FPOKE SI+I.8

NEXT I

RETURH

REM ROUTINE:STAMPA IL TITOLOD DEL PROGRAMMA MEMORIZZATO IM FG#
GOSUE 610686

POKE ¥I+32,15

POKE VI+33415

PRINT ™

PRINT THB(S}s" o
FOR I=1 TQ 3

PRINT TRECEX:" | !
MNEXT I

PRINT TABCE); ™ v il
PRINT TRABCE); " (MEENMDIGITA @RETURME FER PROSEGUIRE"
PRINT " =iusDee”

FOR I=1 TO 5

PRINT TAB(72;

FOR J=1 TO 26

FRINT "Hg ";

B NEXT J

FPRINT

HEXT 1
REM ORA SCRIYO IL TITOLD
GE%stsﬁﬂﬂﬂﬂuﬂﬂ"JTHB((4B LENCPGE) »/20 " &1" I PGS

IF Z9${>CHR$(13) THEM GOTO 2228
PRINT . 03" ;
RETURH
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20 programmi
assolutamente nuovi
ed inediti
per disegnare, calcolare,
scrivere, giocare,
catalogare, ricordare

e studiare col computer...

ma soprattutto
per imparare
come funziona
e come si programma
il tuo Commodore 64.
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