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DUE PAROLE SULL’AUTORE

Quando David Simons compi 13 anni, suo padre gli regald
un computer COMMODORE. David inizio cosi ad interessarsi
di computer e svilupp0 una conoscenza veramente notevole
per la sua eta. Da questa esperienza € nato il SIMONS’
BASIC. Spinto dal desiderio che il suo COMMODORE fosse
dotato di un set di comandi il piu vasto e potente possibile,
David studio le possibilita offerte dal BASIC di altri micro-
computer e addirittura di qualche mini; scegliendo il meglio
tra le varie possibilita, € nato il set di 114 nuovi comandi che
ora costituisce il SIMONS' BASIC.

Ed é una soddisfazione, non disgiunta da una punta di orgo-
glio, che oggi COMMODORE mette a disposizione dei suoi
clienti il potente SIMONS’ BASIC, nato dalla passione per i
computer di David, uno studente di appena 16 anni.



COMMENTI E SEGNALAZIONI DI ERRORI

PER IL LETTORE

Questo manuale & stato accuratamente riveduto e corretto
prima della stampa. Se tuttavia doveste riscontrare qualche
errore vi saremo grati se ci farete pervenire segnalazioni a
riguardo. Sono inoltre graditi eventuali commenti, critiche e
suggerimenti.

AugurandoVi buon lavoro con SIMONS’ BASIC porgiamo i
migliori saluti.

/RMQDB Tarcwea
R. Farina

Software Manager

Commodore Italiana S.p.A.

Via F.lli Gracchi, 48
20092 Cinisello Balsamo (M)
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INTRODUZIONE

CAPITOLO 1
INTRODUZIONE AL SIMONS’ BASIC

1.1 INTRODUZIONE

La cartuccia del SIMONS’ BASIC & stata progettata per darvi la possibilita di accedere a
tutta la potenza del vostro computer COMMODORE 64. Ci0 € possibile grazie ad un set
di 114 comandi BASIC addizionali che si aggiunge a quello del BASIC standard del
COMMODORE 64. Questi comandi supplementari appartengono a dodici diversi gruppi
qui elencati e descritti:

comandi di AUSILIO ALLA PROGRAMMAZIONE, come ad esempio KEY e TRACE, che
vi permettono di programmare in BASIC in modo piu veloce ed efficace;

comandi per il TRATTAMENTO DI STRINGHE DI CARATTERI, come ad esempio
INSERT e PLACE, che vi permettono il controllo totale della gestione delle stringhe;

comandi per la GESTIONE DEI TESTI, come ad esempio CENTRE e PRINT AT, che vi
permettono una piu semplice formattazione dello schermo;

comandi potenziati di INPUT, come ad esempio FETCH ed INKEY, che vi permettono il
controllo totale di tutto cid che introducete da tastiera;

OPERATORI ARITMETICI supplementari, come ad esempio MOD e DIV, che vi forni-
scono un metodo piu immediato per effettuare la divisione intera;

comandi di CONVERSIONE NUMERICA, che vi permettono di trasformare numeri in
base binaria od esadecimale negli equivalenti in base decimale;

comandi di PROGRAMMAZIONE STRUTTURATA, come ad esempio PROC ed IF..
THEN..ELSE, che vi permettono di scrivere programmi in forma piu facilmente interpre-
tabile;

comandi per la GESTIONE DELLO SCHERMO, come ad esempio SCRV o COPY, che
vi permettono di memorizzare e di richiamare i dati sullo schermo e/o di produrre una
copia stampata di cido che appare sullo schermo, sia ad alta che a bassa risoluzione;

comandi per la GRAFICA, come ad esempio CIRCLE e PAINT, che vi permettono di
produrre disegni sul video;

comandi per definire e gestire SPRITE e per definire SIMBOLI su specifiche dell’utente,
come ad esempio DESIGN, MOB SET, DETECT e CHECK, che vi permettono di creare
ed animare «oggetti grafici personalizzati» e di disegnare caratteri grafici secondo le
vostre esigenze;

comandi MUSICALI, come ad esempio WAVE ed ENVELOPE, che vi permettono di
creare effetti sonori e di comporre e suonare musica;
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comandi per la GESTIONE DELL’'UNITA A FLOPPY DISK, come ad esempio DIR, che vi
permettono una gestione dei file di estrema semplicita.

Il set completo di comandi permessi dal SIMONS’ BASIC, fa di quest’ultimo uno stru-
mento indispensabile per chiunque sia interessato ad ottenere le massime prestazioni
dal suo COMMODORE 64.

Lo scopo del presente manuale non & quello di insegnarvi a programmare in BASIC sul
COMMODORE 64. Se non conoscete ancora le nozioni fandamentali di programma-
zione in linguaggio BASIC, siete pregati di consultare uno dei seguenti testi:

COMMODORE 64 - Manuale per I'utente (in dotazione al vostro computer)

An introduction to BASIC - Parte | e Il, di Andrew COLIN.

1.2 IL MANUALE DEL SIMONS’ BASIC
Questo manuale é costituito da tredici capitoli, qui elencati e descritti.

CAPITOLO 1 - INTRODUZIONE AL SIMONS’ BASIC

In questo capitolo sono descritti a grandi linee i comandi del SIMONS’ BASIC, la proce-
dura per inserire nel COMMODORE 64 la cartuccia relativa ed il modo di inserire nel
computer i comandi stessi. Sono inoltre riportate le convenzioni utilizzate nel manuale
per descrivere ogni comando. Infine, & discussa la compatibilita del SIMONS’ BASIC con
il BASIC standard del COMMODORE 64 e sono riportate le istruzioni su come memoriz-
zare, richiamare e lanciare i programmi scritti in SIMONS’ BASIC.

CAPITOLO 2 - AUSILII ALLA PROGRAMMAZIONE

In questo capitolo sono descritti comandi come AUTO e TRACE, grazie ai quali potrete
programmare in BASIC in modo piu veloce ed efficace. E inoltre descritto il comando
KEY che permette di programmare i tasti funzione del COMMODORE 64.

CAPITOLO 3 - CONFERMA DELL’INPUT E GESTIONE DEI TESTI

In questo capitolo sono descritti comandi come INSERT e PLACE, che potenziano il
trattamento delle stringhe di caratteri. Sono inoltre compresi i comandi FETCH ed
INKEY, che vi permettono entrambi di controllare gli input che effettuate da tastiera.
Infine, sono descritti in questa sezione i comandi per la formattazione dello schermo,
come ad esempio CENTRE e PRINT AT.

CAPITOLO 4 - OPERATORI ARITMETICI SUPPLEMENTARI

In questo capitolo sono descritti tre operatori aritmetici supplementari: MOD, DIV e
FRAC. | primi due comandi sono relativi alla divisione intera, mentre il terzo vi permette
di estrarre la parte frazionaria di un numero qualunque. Sempre in questo capitolo, sono
descritti i comandi % e $, utilizzati per convertire un numero rispettivamente in base
binaria o esadecimale, nell’equivalente numero in base decimale. Infine, € descritto il
comando EXOR che vi permette di effettuare la relativa operazione logica booleana.
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CAPITOLO 5 - COMANDI PER LA GESTIONE DELL'UNITA A FLOPPY DISK

In questo capitolo sono descritti i due comandi DISK e DIR. Il primo di essi vi permette di
effettuare alcune operazioni sui floppy, quali ad esempio la formattazione e la cancella-
zione di file con un unico comando: cio significa che il canale sul floppy viene chiuso
automaticamente dopo che é stata portata a termine I'operazione desiderata. Il comando
DIR, invece, vi permette di visualizzare sul video tutto o in parte il directory del floppy
in uso.

CAPITOLO 6 - GRAFICA
In questo capitolo & descritta una vasta gamma di comandi per la grafica, propri del
SIMONS’ BASIC. Questi comandi vi permettono di disegnare sullo schermo i contorni di

superfici e quindi di colorare le stesse con un colore a vostra scelta fra i 16 possibili con
il COMMODORE 64.

CAPITOLO 7 - GESTIONE DELLO SCHERMO

In questo capitolo & descritto come potete effettuare lo scroll di una parte di cid che
appare sullo schermo in una direzione qualunque. Sono inoltre descritti i comandi che vi
permettono di spostare una parte di cid che appare sullo schermo in un’altra posizione,
di cambiare il colore dei caratteri presenti sullo schermo, nonché di memorizzare i dati
presenti sullo schermo e quindi di richiamarli sullo stesso. Sono infine descritti i
comandi che vi permettono di stampare cid che & rappresentato sullo schermo, sia nel
modo a bassa risoluzione, che in quello ad alta risoluzione.

CAPITOLO 8 - SPRITE E SIMBOLI DEFINIBILI DALL'UTENTE

In questo capitolo sono descritti i comandi relativi alla creazione ed all’animazione degli
SPRITE. Sono inoltre descritte le istruzioni che vi permettono di creare dei simboli gra-
fici secondo le vostre esigenze.

CAPITOLO 9 - PROGRAMMAZIONE STRUTTURATA
In questo capitolo & descritto il set di comandi per la programmazione strutturata, previ-
sto dal SIMONS’ BASIC.

CAPITOLO 10 - INTERCETTAZIONE DEGLI ERRORI

In questo capitolo sono descritti dei comandi che vi permettono di intercettare alcuni
errori BASIC, prendendo quindi le opportune decisioni per portare comunque a buon
fine i vostri programmi.

CAPITOLO 11 - EFFETTI SONORI E MUSICALI CON IL SIMONS’ BASIC
In questo capitolo sono descritti i comandi del SIMONS’ BASIC che vi permettono di
comporre e suonare musica con il vostro COMMODORE 64.

CAPITOLO 12 - FUNZIONI READ

In questo capitolo sono descritte funzioni, come ad esempio PENX e POT, che vi
permettono di controllare il programma per mezzo di dispositivi particolari, come ad
esempio un joystick.

CAPITOLO 13 - ESEMPI DI PROGRAMMAZIONE IN SIMONS’ BASIC
In questo capitolo sono riportati i listati di 4 programmi scritti in SIMONS’ BASIC per
dare un'idea delle possibilita ottenibili per mezzo della relativa cartuccia.
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APPENDICE A - MESSAGGI DI ERRORE
L'elenco dei messaggi di errore che si possono presentare quando usate il SIMONS’
BASIC. Per ognuno di essi, sono pure riportate le probabili cause di errore.

GLOSSARIO
In questo capitolo sono infine elencati alcuni termini tecnici utilizzati nel manuale.

1.3 COME INIZIARE CON IL SIMONS’ BASIC

La cartuccia contenente il SIMONS’ BASIC va sempre inserita o rimossa dal COMMO-
DORE 64 a computer spento (interruttore di accensione in posizione OFF). Inserite la
cartuccia, con I'etichetta rivolta in alto, nel relativo connettore posto sul retro del com-
puter (fate riferimento al «Manuale per I'utente» del vostro COMMODORE 64).

A questo punto, per iniziare ad usare il SIMONS’ BASIC, vi basta accendere il computer
con la cartuccia in posizione. Appare sullo schermo il seguente messaggio:

*** EXPANDED CBM V2 BASIC ***
30719 BYTES FREE

Nel sistema operativo del vostro COMMODORE 64, sono ora contenuti tutti i comandi
del SIMONS’ BASIC che possono essere utilizzati in ogni istante, come qualunque altro
comando BASIC. Il SIMONS' BASIC utilizza circa 8 kbyte della memoria del COMMODO-
RE 64.

1.4 | COMANDI DEL SIMONS’ BASIC

Troverete qui di seguito I'elenco di tutti i comandi che sono stati aggiunti al sistema
operativo del vostro COMMODORE 64, per mezzo della cartuccia del SIMONS' BASIC.

Comandi per effettuare I'enter, il debug ed il list dei programmi:

KEY, DISPLAY, AUTO, RENUMBER, PAUSE, MERGE, PAGE, OPTION, DELAY,
FIND, TRACE, RETRACE, DUMP, COLD, OLD, RESET, CGOTO, DISAPA, SECURE.

Comandi per effettuare la gestione dei tasti, la formattazione dello schermo e la confer-
ma dell'input:

INSERT, INST, PLACE, DUP, USE, CENTRE, AT, LIN, FETCH, INKEY, ON KEY,
DISABLE, RESUME.

Comandi per effettuare la divisione intera, le conversioni di base numerica ed un’opera-
zione logica booleana supplementare:
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MOD, DIV, FRAC, %, $, EXOR.

Comandi per effettuare la gestione dell’'unita a floppy disk:
DISK, DIR.

Comandi per la grafica:

COLOUR, HIRES, MULTI, NRM, HICOL, LOW COL, PLOT, LINE, REC, CIRCLE,
ARC, ANGL, BLOCK, PAINT, DRAW, ROT, CHAR, TEXT, TEST, CSET.

Comandi per memorizzare, stampare ed elaborare dati sullo schermo:

scrolling LEFT/RIGHT/UP/DOWN, BCKGNDS, FLASH, OFF, BFLASH, FCHR,
FCOL, FILL, MOVE, INV, SCRSV, SCRDL, COPY, HRDCOPY.

Comandi per generare ed animare sprite e creare simboli personalizzati:

DESIGN, , CMOB, MOB SET, MMOB, RLOCMOB, DETECT, CHECK, MOB OFF,
MEM.

Comandi per la programmazione strutturata:

IF.THEN..ELSE, REPEAT..UNTIL, LOOP..EXIT IF..END LOOP, PROC, CALL, EXEC,
END PROC, RCOMP, LOCAL, GLOBAL, NO ERROR ON ERROR, OUT.

Comandi per la sintesi musicale:
WAVE, ENVELOPE, MUSIC, VOL, PLAY, SOUND.
Funzioni per utilizzare con i vostri programmi dispositivi per giochi:

PENX, PENY, POT, JOY.
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1.5 INTRODUZIONE DEI COMANDI

Tutti i comandi del SIMONS’ BASIC sono introdotti nello stesso modo dei comandi
BASIC standard COMMODORE. La maggior parte dei comandi del SIMONS’ BASIC puo
essere usata direttamente sia da tastiera che da programma. Alcune eccezioni a questa
regola sono indicate nel paragrafo introduttivo di ogni capitolo.

1.6 CONVENZIONI USATE NEL MANUALE

In questo manuale, il formato di ogni comando del SIMONS’ BASIC viene presentato
seguendo le convenzioni qui descritte:

1.

le parentesi ed i termini scritti a lettere maiuscole debbono essere battuti esatta-
mente come sono rappresentati;

i termini scritti a lettere minuscole indicano un elemento che deve essere introdotto
dall’'utente, oppure un elemento variabile, ad esempio delle coordinate o un colore
usato per la grafica;

altri simboli, come ad esempio le virgolette e le virgole, debbono essere battute esat-
tamente come sono rappresentati;

la scritta < RETURN > significa che occorre premere il tasto RETURN;

i tasti che non sono caratteri alfanumerici vengono indicati nel listato con il termine
scritto sulla loro superficie, racechiuso tra i simboli < >, come ad esempio
< CLR/HOME >. Essi appaiono sullo schermo visualizzati in video inverso.

Se due tasti sono racchiusi tra i simboli < >, ad esempio < CTRL RVS ON >, signi-
fica che occorre tenere premuto il primo di essi e quindi premere il secondo.

ad eccezione del comando FIND (vedi paragrafo 2.10), tutte le parole chiave dei
comandi in SIMONS’ BASIC debbono essere separate dal primo parametro del
comando stesso per mezzo di uno spazio.
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CAPITOLO 2
AUSILII PER LA PROGRAMMAZIONE

2.1 INTRODUZIONE

Il SIMONS’ BASIC mette a vostra disposizione numerosi comandi particolarmente utili
per effettuare I'entry, il debug ed il listing dei programmi in BASIC, sia che comprendano
comandi del SIMONS’ BASIC, sia che si tratti di comandi del BASIC standard.

Il comando KEY vi permette di programmare i tasti funzione del COMMODORE 64,
mentre con il comando DISPLAY potete listare le assegnazioni che avete effettuato agli
stessi tasti. | comandi AUTO e RENUMBER effettuano la numerazione automatica delle
linee di programma, mentre il comando MERGE vi permette di unire un programma in
BASIC presente nella memoria di massa ad un programma gia presente nella memoria
del vostro COMMODORE 64.

Il comando PAGE vi permette di specificare il numero di righe dello schermo che desi-
derate impegnare con il listato di un programma. Il comando OPTION evidenzia i
comandi propri del SIMONS’ BASIC nel listato di un programma. Il comandi DELAY vi
permette di controllare la velocita con cui si effettua lo scroll sullo schermo del listato di
un programma.

| comandi TRACE e RETRACE visualizzano i numeri delle linee di programma, via via che
le stesse vengono eseguite. Il comando DUMP elenca i valori di tutte le variabili, escluse
le matrici. II comando FIND localizza tutte le ricorrenze in cui si presenta una data
stringa di caratteri.

I comando PAUSE vi permette di introdurre nel programma una pausa.

Il comando CGOTO effettua un salto ad un numero di linea di programma costituito dal
risultato di un calcolo. Il comando RESET istruisce il COMMODORE 64 a leggere i dati
in una specificata linea di programma. | comandi SECURE e DISAPA cancellano (solo
sul listato) linee di programma specificate per impedire la lettura del vostro programma
a persone non autorizzate. Il comando COLD fa ritornare i COMMODORE 64 allo
schermo iniziale del SIMONS’ BASIC. Il comando OLD vi permette di recuperare sullo
schermo un programma che era stato cancellato con il tasto NEW.

Tutti i comandi descritti in questo capitolo possono essere utilizzati sia direttamente da
tastiera che come parte di un programma.
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2.2 ASSEGNAZIONE DI COMANDI Al TASTI FUNZIONE

221 KEY
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
COMANDO:
RISULTATO:

KEY numero, «codice del comando».
assegnare un comando ad un tasto funzione.

KEY vi permette di assegnare i comandi che desiderate ai tasti fun-
zione del Commodore 64 e di variare dette assegnazioni secondo le
vostre esigenze. || numero presente nel formato del comando indica
quale tasto funzione, da 1 a 16, desiderate usare. Il secondo parametro
nel formato costituisce il codice del comando che desiderate asse-
gnare a quel tasto. Ad ogni tasto funzione & possibile assegnare un
massimo di 15 caratteri. Per accedere alle 16 funzioni definite, dovete
procedere come segue: premendo semplicemente i quattro tasti fun-
zione otterrete rispettivamente le funzioni F1, F3, F5 ed F7; tenendo
premuto il tasto SHIFT e premendo uno per volta i quattro tasti fun-
zione, otterrete rispettivamente le funzioni F2, F4, F6 ed F8; tenendo
premuto il tasto con il logo COMMODORE (il primo tasto in basso a
sinistra guardando la tastiera) e premendo uno per volta i quattro tasti
funzione, otterrete rispettivamente le funzioni F9, F10, F11 ed F12;
infine, tenendo premuti contemporaneamente i tasti logo COMMO-
DORE e SHIFT, e premendo uno per volta i quattro tasti funzione,
otterrete rispettivamente le ultime quattro funzioni F13, F14, F15 ed
F16. Si noti che il codice del comando che desiderate assegnare ad
ogni tasto funzione deve essere scritto tra virgolette.

assegnare il comando MOB SET al tasto funzione F8.
KEY 8, «MOB SET» < RETURN >
il codice del comando in SIMONS’ BASIC, MOB SET, & stato asse-

gnato al tasto funzione F8 e sara visualizzato ogni volta che premerete
il tasto stesso.

222 RETURN AUTOMATICO

Per eliminare la necessita di premere il tasto RETURN dopo ogni tasto funzione, potete
aggiungere I'operazione all'assegnazione stessa, come descritto sotto:

a) assegnate il comando desiderato al tasto funzione (vedere paragrafo 2.2.1); battete le
virgolette di chiusura, ma non premete RETURN,;

b) battete + CHR$(13) e quindi premete RETURN.

In questo modo, quando premerete quel tasto funzione, verra generato automati-
camente un RETURN, subito dopo il comando assegnato.



ESEMPIO:

COMANDO:
RISULTATO:

223 DISPLAY
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

COMANDO:
SCHERMO:

23 AUTO
FORMATO:
SCOPO:

AUSILII PER LA PROGRAMMAZIONE

assegnare il comando BASIC LIST seguito da un RETURN automatico,
al tasto funzione F7.

KEY 7, «LIST» + CHR$(13) < RETURN >

premendo semplicemente il tasto funzione F7 potete ora listare un
programma.

DISPLAY
listare i comandi assegnati ai tasti funzione.

Vi permette di rivedere i comandi che in quel momento sono assegnati
ai tasti funzione.

listare le assegnazioni dei tasti funzione presenti dopo aver effettuato
gli esempi relativi ai due paragrafi precedenti.

DISPLAY < RETURN >

KEY 1*”

KEY 2"

KEY 3"

KEY 4“”

KEY 5

KEY 6"

KEY 7“LIST” + CHR$(13)
KEY 8“MOB SET”
KEY 9"

KEY 10"

KEY 11"

KEY 12"

KEY 13"

KEY 14'”

KEY 15"

KEY 16"

AUTO numero della riga di partenza, incremento

generare automaticamente la numerazione delle linee di programma
con l'incremento specificato.

Introducendo il comando AUTO, viene visualizzato il numero della
linea di programma che avete definito come linea di partenza, seguito
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ESEMPIO:

COMANDO:
SCHERMO:
BATTERE:

SCHERMO:

BATTERE:

SCHERMO:

RISULTATO:

ESEMPIO:

BATTERE:
COMANDO;
VIDEO:

RISULTATO:

dal cursore, in attesa che introduciate una linea di codici. Ogni volta
che battete una linea di codici e premete RETURN, il valore dell'incre-
mento che avete specificato viene aggiunto al numero della linea di
programma precedente. |l valore risultante rappresenta il numero della
linea di programma successiva e viene visualizzato. Per disabilitare
questa funzione, premete RETURN subito dopo che é stato visualizzato
un nuovo numero di linea.

generare automaticamente la numerazione delle linee di programma,
con incrementi di 5 ed iniziando dalla linea 10.

AUTO 10,5 < RETURN >
10
GET A$ < RETURN >

10 GET A$
15

IF A$ = “” THEN 10 < RETURN >

10 GET A$

15 IF A$ = *” THEN 10

20

ogni volta che introducete una linea di programma e premete RETURN,
viene visualizzato un nuovo numero di linea maggiore di 5 rispetto al
precedente.

disabilitare la numerazione automatica delle linee di programma, nel
programma scritto sopra.

< RETURN >

LIST < RETURN >

10 GET A$

15IF A$ = " THEN 10
READY

la numerazione automatica delle linee € stata disabilitata.

10
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24 RENUMBER
FORMATO: RENUMBER numero della riga di partenza, incremento
SCOPO: rinumerare automaticamnte tutte le linee di un programma.

Cambia automaticamente il numero di tutte le linee di programma.
Secondo la nuova numerazione, il programma inizia dal numero che
avete assegnato e continua con le linee successive, secondo l'incre-
mento specificato. Questo comando si mostra particolarmente utile
quando avete bisogno di spazio in un programma per inserire dei
nuovi comandi.

NOTA
I comando RENUMBER non effettua la rinumera-
zione delle istruzioni GOTO e GOSUB. Per evitare
questo inconveniente il SIMONS’ BASIC sostituisce
queste due istruzioni con la programmazione strut-
turata. Fate riferimento al capitolo 9.

ESEMPIO: rinumerare tutte le linee del programma che segue.

INTRODURRE: 1 PRINT “< SHIFT CLR/HOME >"
2FOR X =1TO 20
3 Z = RND(1) * 255
4 POKE 53280,Z
5 FORY = 1 TO 250: NEXTY,X

COMANDO: RENUMBER 100,10 < RETURN >
BATTERE: LIST < RETURN >

SCHERMO: 100 PRINT “< SHIFT CLR/HOME>"
110 FOR X = 1 TO 20
120 Z = RND(1) * 255
130 POKE 53280,Z
140 FOR Y = TO 250 : NEXTY,X

2.5 PAUSE

FORMATO: PAUSE “messaggio’”’, numero di secondi

oppure: PAUSE numero di secondi

SCOPO: sospendere I'esecuzione del programma per un periodo di tempo

fissato.

1
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ESEMPIO:
INTRODURRE:
RISULTATO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:
RISULTATO:

26 CGOTO
FORMAT:
oppure:

SCOPO:

ESEMPIO:

Provoca un’attesa nell’esecuzione del programma per un intervallo di
tempo specificato misurato in secondi. Non sono accettate frazioni di
secondi. Il comando PAUSE pud essere usato in due modi diversi, con
0 senza la visualizzazione di un messaggio per |'operatore.

Se nel comando PAUSE si scrive un messaggio fra virgolette, lo stesso
viene visualizzato per tutta la durata della pausa. Premendo in qua-

lunque momento il tasto RETURN, si interrompe la pausa e viene ripre-
sa l'esecuzione del programma.

Se dopo il codice PAUSE non & presente nessun messaggio, I'esecu-
zione del programma si interrompe finche non é trascorso I'intervallo
di tempo specificato.

interrompere I'esecuzione del programma per 10 secondi.

100 PAUSE 10

quando il programma giunge alla linea 100, si pone in stato di attesa
per 10 secondi.

visualizzare un messaggio e interrompere I'esecuzione del programma
per 1 minuto.

100 PAUSE “PREMERE RETURN PER CONTINUARE",60
quando viene eseguita questa linea di programma, viene visualizzato il
messaggio PREMERE RETURN PER CONTINUARE ed il programma

rimane in stato di attesa per 1 minuto, oppure fino a quando non si
preme il tasto RETURN.

CGOTO espressione
CGOTO operando operatore variabile

calcolare il numero della linea alla quale deve passare |'esecuzione del
programma.

Vi permette di saltare ad un numero variabile della linea di programma,
determinato dal risultato di un calcolo.

saltare successivamente a cinque differenti linee di programma il cui
numero € in funzione della variabile del loop.

12



INTRODURRE:

RISULTATO:

2.7 RESET
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

AUSILII PER LA PROGRAMMAZIONE

10 REM“%%* ESEMPIO DI CGOTO %% %
20 FORI=1TO5
30 CGOTO | % 10 + 49

49 END

50 PRINT"l = 1":NEXT
60 PRINT"l = 2":NEXT
70 PRINT“l = 3":NEXT
80 PRINT“l = 4”:NEXT

90 PRINT“l = 5”:NEXT

ad ogni valore di | del loop, da 1 a 5, il numero di linea viene calcolato
alla linea 30 e quindi si effettua il salto a quella linea che viene eseguita.

RESET numero di linea
spostare il puntatore di linea su una specificata linea di dati.

Nel BASIC standard, i dati vengono sempre letti in modo sequenziale,
cioé il primo elemento dei dati viene utilizzato con la prima frase READ,
il secondo elemento con la frase READ successiva, e cosi via. RESET vi
permette di fissare la linea di programma, all’interno di un blocco di dati,
dalla quale desiderate che inizi la lettura. Cio e utile quando desiderate
che la lettura dei dati non inizi dal primo elemento della serie oppure
quando volete saltare un certo numero di elementi, fino ad un punto
determinato.

visualizzare una serie di dati, in funzione di cid che introduce I'utente.

10 REM*“ % %% ESEMPIO DI RESET* %%

20 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >

30 PRINT “QUALE GRUPPO?”:PRINT:PRINT

40 PRINT* 1) CANI”,*2) GATTI”,"3) UCCELLI","4) PESCI”

50 INPUT A: IF A<@ OR A>5 THEN PRINT “< SHIFT CURSOR
UP >":GOTO 50

60 IF A =1 THEN RESET 100

70 IF A = 2 THEN RESET 110

80 IF A = 3 THEN RESET 120

90 IF A = 4 THEN RESET 130

95 FORI=1TO5

97 READ A$:PRINT A$:NEXT |

99 PAUSE 10:GOTO 20
100 DATA ALSAZIANO,BULL DOG,TERRIER,LABRADOR,SPANIEL
110 DATA PERSIANO,SORIANO,ANGORA,SIAMESE,BIRMANO
120 DATA PASSERO,STORNELLO,FRINGUELLO,CANARINO,COLOMBO
130 DATA TROTA,SALMONE,GHIOZZO,LUCCIO,CAVEDANO

13
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BATTERE: RUN < RETURN >
INTRODURRE: 3 < RETURN >
SCHERMO: PASSERO

STORNELLO
FRINGUELLO
CANARINO
COLOMBO
RISULTATO: il programma legge cinque elementi dei dati a partire dalla linea di pro-
gramma avente il numero correlato all'input effettuato dall’'utente.
AZIONE: tenendo premuto il tasto RUN/STOP premere il tasto RESTORE.
RISULTATO: il programma si arresta.
2.8 MERGE
FORMATO: MERGE «nome del programma», numero della periferica
SCOPO: prelevare un programma precedentemente memorizzato in una perife-

rica di memoria di massa e caricarlo nella memoria di lavoro del
COMMODORE 64.

Il numero della periferica vi permette di identificare il dispositivo di
memoria di massa in cui € contenuto il programma su cui volete effet-
tuare il MERGE. Questo numero vale 1 per l'unita a cassette ed 8 per
I'unita a floppy disk. Se non specificate il numero della periferica, il
programma assume automaticamente il valore 1 (unita a cassette)

ATTENZIONE

IL PROGRAMMA SU CUI SI EFFETTUA IL MERGE
VIENE CARICATO IN MEMORIA PARTENDO DAL-
LA PRIMA POSIZIONE LIBERA DOPO PROGRAM-
MI EVENTUALMENTE GIA PRESENTI. PRIMA DI
FAR GIRARE IL PROGRAMMA OCCORRE RINU-
MERARE LE LINEE CON UN RENUMBER (vedi
paragrafo 2.4).

ESEMPIO: effettuare il MERGE di un programma su cassetta chiamato «SIMONS’
BASIC1» con il programma presente nella memoria di lavoro.

AZIONE: scrivere un breve programma e memorizzarlo su cassetta con il nome
«SIMONS’ BASIC1»

COMANDO: NEW < RETURN >

14



AZIONE:
COMANDO:
SCHERMO:
AZIONE:
SCHERMO:

RISULTATO:

AUSILII PER LA PROGRAMMAZIONE

scrivere un altro breve programma.

MERGE «SIMONS’ BASIC1», 1 < RETURN >
PRESS PLAY ON TYPE

premereil tasto PLAY dell’unita a cassette.

LOADING SIMONS’ BASIC1
READY

i due programmi in BASIC sono stati uniti.

2.9 AUSILII PER LISTARE | PROGRAMMI

29.1 PAGE
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
AZIONE:

COMANDO:
BATTERE:
RISULTATO:
COMANDO:

PAGE n

dividere il listato di un programma in pagine, ognuna composta da
n linee.

Vi permette di specificare il numero di linee dello schermo che deside-
rate occupare quando listate un programma. Dopo aver impostato il
comando, premendo LIST otterrete sullo schermo la prima linea del
programma. Ogni successiva sezione del programma di n linee viene
visualizzata sullo schermo premendo il tasto RETURN. Ponendo il
parametro n pari a zero, si ottiene nuovamente il listato del programma
nel modo normale. Si noti che il parametro n indica il numero di linee
dello schermo effettivamente occupate dal listato e non le linee di pro-
gramma, ognuna delle quali puo anche occupare piu di una linea dello
schermo. Se una linea di programma supera i limiti che avete fissato
sullo schermo, nella posizione successiva di listato appare nuovamente
la linea completa.

listare un programma utilizzando solo 5 linee dello schermo.

caricare dalla memoria di massa o introdurre da tastiera un pro-
gramma con piu di 10 linee.

PAGE 5 < RETURN >
LIST < RETURN >
viene visualizzata la prima linea del programma

premendo il tasto RETURN

15
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RISULTATO:
COMANDO:
RISULTATO:
COMANDO:
BATTERE:
RISULTATO:
29.2 OPTION
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

COMANDO:
BATTERE:
RISULTATO:

vengono visualizzate le prime 5 linee del programma.

premere il tasto RETURN.

vengono visualizzate sullo schermo 5 linee di programma successive
PAGE 0 < RETURN >

LIST < RETURN >

il vostro programma viene listato normalmente

OPTION n

evidenziare tutti i comandi in SIMONS’ BASIC presenti nel listato di un
programma.

OPTION, seguito dal parametro 10, provoca la visualizzazione in video
inverso di tutti i comandi SIMONS’ BASIC presenti nel listato di un pro-
gramma, sia sullo schermo, che sulla stampante. Ponendo n diverso
da 10 (tra @ e 255), si esclude I'effetto del comando.

ATTENZIONE
LA STAMPA DI LISTATI CON IL COMANDO
OPTION ABILITATO, PROVOCA UN INTENSO
CONSUMO DEL NASTRO. PERTANTO SI RACCO-
MANDA DI LIMITARE LA STAMPA DI QUESTO TI-
PO DI LISTATI.

Si noti che alcuni comandi utilizzati nel prossimo esempio, non sono
ancora stati descritti. Essi sono stati utilizzati semplicemente per illu-
strare meglio I'uso del comando OPTION.

evidenziare in video inverso tutti i comandi in SIMONS’ BASIC presenti
nel seguente programma.

10 HIRES 0,1

20 CIRCLE 160,120,0,28,100
30 REC 160,120,160,120,0
49 PAUSE 10

50 CSET 0:END

OPTION 10 < RETURN >
LIST < RETURN >

tutti i comandi SIMONS’' BASIC presenti nel programma vengono
visualizzati sullo schermo in video inverso nel listato.

16



COMANDO:
BATTERE:
RISULTATO:

29.3 DELAY
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
COMANDO:
BATTERE:
AZIONE:
RISULTATO:
COMANDO:
RISULTATO:

AUSILII PER LA PROGRAMMAZIONE

OPTION 0 < RETURN >
LIST < RETURN >

il programma viene nuovamente listato in modo normale, senza
comandi in video inverso.

DELAY n

variare la velocita di scroll durante la visualizzazione del listato di un
programma.

Se tenete premuto il tasto SHIFT durante il listing di un programma,
potete rallentare la velocita con cui il listato viene visualizzato sullo
schermo. DELAY vi permette di variare la velocita di questo rallenta-
mento. || parametro n che segue il comando varia tra 1 e 255 e deter-
mina il valore della velocita. Un valore maggiore di n equivale ad uno
scroll proporzionalmente piu lento e viceversa.

listare un programma alla minima velocita possibile.

DELAY 255 < RETURN >

LIST < RETURN >

tenere premuto il tasto SHIFT.

il listato del programma viene visualizzato carattere per carattere.

rilasciare il tasto SHIFT.

il listato del programma viene visualizzato a velocita normale.

NOTA

Quando si effettua il listing di un qualunque pro-
gramma BASIC con COMMODORE 64, & possibile
arrestare lo scroll dello schermo tenendo premuto il

tasto CTRL. Rilasciando tale tasto, lo scroll riprende
normalmente.

17



SIMONS’ BASIC - GUIDA PER L'UTENTE

2.10 FIND
FORMATO: FINDcodice comando
oppure: FINDstringa di caratteri

SCOPO: effettuare la ricerca in un programma BASIC di un codice di comando
o di una stringa di caratteri dati e visualizzare il numero delle linee di
programma dove essi compaiono.

FIND vi permette di localizzare dove appare un dato comando od una
data stringa nell’ambito di un programma in BASIC.

Con questo comando potete visualizzare tutti i numeri delle linee che
contengono il comando o la stringa. Notate che eventuali spazi tra il
comando FIND ed i caratteri specificati o tra I'ultimo carattere ed il
RETURN, sono considerati parte della stringa che state cercando.
Per questo motivo dovete prestare attenzione a NON INTRODURRE
spazi superflui tra il comando FIND e gli elementi che seguono.

ESEMPIO: trovare la stringa di caratteri ABCD nel programma che segue.

10 REM TROVA ABCD

20 REM STAMPA “ABCD” IN VERTICALE
30 PRINT “ABCD IN VERTICALE”

40 A$ = “ABCD”

50 FOR C = 1 TO LEN (A$)

60 PRINT MID$(A$,C,1):NEXT

70 REM ABCD STAMPATO

COMANDO: FIND “ABCD” < RETURN >

SCHERMO: 20 30 40

RISULTATO: vengono visualizzati tutti i numeri delle linee di programma che con-
tengono la stringa ABCD racchiusa tra virgolette. Notate che i numeri

delle linee 10 e 70 non sono visualizzati perché la stringa ABCD com-
pare in esse senza le virgolette.

18
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2.11 AUSILII PER IL DEBUG DEL PROGRAMMA

2111 TRACE
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

COMANDO:
AZIONE:
BATTERE:
RISULTATO:

TRACE n

visualizzare il numero della linea di programma che sta per essere
eseguita

TRACE deve essere introdotto pirma di lanciare il programma. Ponendo
il parametro uguale a 10, quando lanciate il programma, appare nell’an-
golo in alto a destra dello schermo una finestra che visualizza i numeri
delle linee via via che vengono eseguite. Nello stesso istante, potete
vedere fino a sei linee di programma. |l formato della visualizzazione é:
(numero di linea). Le linee della finestra effettuano automaticamente
uno scroll verticale dal basso verso I'alto, in modo che il numero dell’ul-
tima linea di programma eseguita & sempre il primo numero in basso
nella finestra. Tenendo premuto il tasto con il logo COMMODORE, &
possibile fare eseguire il programma passo-passo. Ponendo il parame-
tro n pari a @, disabilitate il comando TRACE. Notate che il comando
TRACE NON PUO’ essere usato sullo schermo ad alta risoluzione.

ATTENZIONE

LA FINESTRA DI TRACE SI SOVRAPPONE A QUA-
LUNQUE ALTRA INFORMAZIONE SCRITTA SU
QUELLA PORZIONE DI SCHERMO. FATE PERCIO
ATTENZIONE QUANDO USATE IL COMANDO
TRACE CHE NELLA PORZIONE DI SCHERMO, IN
CUI S| CREA LA FINESTRA NON VI SIA NESSUNA
INFORMAZIONE.

visualizzare i numeri delle linee di programma durante I'esecuzione del
seguente programma;

10 PRINT “< SHIFT CLR/HOME >"
20 FOR X = 65 TO 96

30 PRINT “< CLR/HOME >";CHR$(X)
40 FOR Z = 1 TO 250: NEXT Z

50 NEXT X

60 GOTO 20

TRACE 10 < RETURN >
tenere premuto il tasto con il logo COMMODORE.
RUN < RETURN >

non appena viene eseguita una linea di programma, appare nella fine-
stra il numero relativo.
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AZIONE:

BATTERE:
RISULTATO:

quando il programma é terminato, lasciare il tasto con il logo COM-
MODORE.

RUN < RETURN >

la finestra scompare ed il programma viene eseguito normalmente.

2112 RETRACE

FORMAT:
SCOPO:

ESEMPIO:

COMANDO:
BATTERE:
RISULTATO:

AZIONE:
BATTERE:

INTRODURRE:

AZIONE:

RISULTATO:
COMANDO:

RETRACE

per riabilitare il comando TRACE dopo aver effettuato I'editing di un
programma.

Quando state utilizzando il comando TRACE, se arrestate I'esecuzione
del programma e cancellate lo schermo, la finestra di TRACE scompare.
Il comando RETRACE attiva nuovamente TRACE e visualizza nella fine-
stra l'ultimo gruppo di numeri delle linee che erano state eseguite
immediatamente prima dell’arresto del programma. Quando il program-
ma viene nuovamente lanciato, ricompare la normale finestra di TRACE.
L'esecuzione del programma non riprende dal punto in cui era stato
arrestato, ma dall’inizio del programma stesso. Si noti che il comando
RETRACE non puo essere usato se il comando TRACE é stato disattivato.

utilizzare il programma del paragrafo precedente, cancellare lo schermo
e rilanciare il programma con TRACE.

TRACE 10 < RETURN >
RUN < RETURN >

il numero delle linee di programma che via via sono eseguite compare
nella finestra di TRACE.

premete il tasto RUN/STOP
LIST < RETURN >
30 PRINT “< CLR/HOME >";CHR$(X),X

tenete premuto il tasto SHIFT e premete contemporaneamente il tasto
CLR/HOME

lo schermo viene cancellato

RETRACE < RETURN >
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RISULTATO: la finestra nell’angolo in alto a destra dello schermo ricompare e visua-
lizza i numeri delle linee che erano presenti sullo schermo nel mo-
mento in cui si era arrestato il programma.

AZIONE: portare il cursore in fondo alla finestra.
BATTERE: RUN < RETURN >
RISULTATO: il programma viene lanciato e i numeri di linea vengono nuovamente

visualizzati nella finestra di TRACE.

2.12 DUMP
FORMATO: DUMP
SCOPO: visualizzare i valori di tutte le variabili che non sono matrici.

DUMP vi permette di visualizzare i valori di tutte le variabili, tranne di
quelle contenute in matrici. | valori mostrati sono quelli assunti dalle
variabili quando l'esecuzione del programma viene arrestata sia pre-
mendo il tasto RUN/STOP, che raggiungendo un terminatore nel pro-
gramma stesso. Le variabili vengono elencate nello stesso ordine in cui
sono state definite nel programma e sono visualizzate nel formato:

nome della variabile = valore

NOTA
Se nel vostro programma sono presenti piu di 25
variabili, per impedire lo scroll sullo schermo, tenete
premuto il tasto CTRL. Per continuare la visualizza-
zione dell’elenco rilasciate il tasto.

ESEMPIO: visualizzare le variabili nel seguente programma:
10 A$ = “COLORI CASUALI”
20 PRINT “SHIFT/CLR/HOME” ,A$
30 X = INT(RND(8) * 15)
60 POKE 53281,X
70 FOR C = 1 TO 100:NEXT C
80 GOTO 30
BATTERE: RUN < RETURN >

AZIONE: dopo che lo schermo ha cambiato colore per alcune volte, premete il
tasto RUN/STOP e quindi premete il tasto RESTORE.

COMANDO: DUMP < RETURN >

21



SIMONS’ BASIC - GUIDA PER L'UTENTE

SCHERMO:

FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

ESEMPIO:
COMANDO:
RISULTATO:

>

$ = “COLORI CASUALI”
9
80

i

O X

Notate che poiché i valori delle variabili X e C sono generati in modo
casuale, i numeri visualizzati dipendono dal punto in cui & stata arre-
stata I'esecuzione del programma.

213 COLD
CoLD
riportare il COMMODORE 64 all'inizio del SIMONS’ BASIC

COLD cancella qualunque programma contenuto nella memoria del
COMMODORE 64 e visualizza lo schermo che appare quando accen-
dete il vostro computer con inserita la cartuccia del SIMONS’ BASIC.

ATTENZIONE

QUANDO USATE IL COMANDO COLD, VIENE
CANCELLATO QUALUNQUE PROGRAMMA PRE-
SENTE NELLA MEMORIA DEL COMPUTER. A
QUESTO PUNTO POTETE ANCORA RICHIAMARE
UN EVENTUALE PROGRAMMA CANCELLATO
PER ERRORE CON IL COMANDO OLD (FATE
RIFERIMENTO AL PARAGRAFO 2.15). SE PERO
AVETE GIA INSERITO UNA PARTE QUALUNQUE
DEL NUOVO PROGRAMMA, NON E PIU POSSIBI-
LE RICHIAMARE QUELLI VECCHI.

riportare i COMMODORE 64 alle condizioni iniziali del SIMONS’
BASIC.

riportare il COMMODORE 64 alle condizioni iniziali del SIMONS’ BASIC
COLD < RETURN >

viene visualizzato lo schermo iniziale del SIMONS’ BASIC.
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214 AUSILII PER LA SICUREZZA DEI PROGRAMMI
2.14.1 INTRODUZIONE

I SIMONS’ BASIC mette a vostra disposizione due comandi che vi permettono di
nascondere delle linee specificate nel listato del programma, in modo da impedirne
I'esame a persone non autorizzate. Il comando DISAPA vi permette di indicare quali linee
di programma volete nascondere, mentre il comando SECURE effettua la cancellazione
delle stesse dal listato. Questi comandi sono particolarmente utili per cancellare parole

d’ordine, numeri

2142 DISAPA
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODUZIONE:

COMANDO:

di serie, ecc.

ATTENZIONE
NON ESISTE ALCUN MODO PER ANNULLARE L’EFFETTO
DI QUESTI COMANDI, SE NON QUELLO DI RISCRIVERE LE
LINEE NASCOSTE. PER TANTO, PRIMA DI USARE QUESTO
COMANDO, E BENE FARE UN DUPLICATO DEL PRO-
GRAMMA ORIGINALE PER USO PERSONALE.

DISAPA

indicare che determinate linee di programma debbono essere nascoste
nel relativo listato.

DISAPA deve essere utilizzato come primo comando su una linea di
programma e specifica che i codici presenti su quella stessa linea deb-
bono essere nascosti. I comando SECURE (paragrafo seguente) pro-
voca quindi la sparizione di dette linee. Il comando DISAPA pone auto-
maticamente 4 caratteri (:) prima del codice, in ogni linea in cui appare.

Notate che e necessario prevedere nella linea lo spazio relativo a questi
3 caratteri, e cio significa che il campo massimo che pud essere nasco-
sto & di 30 caratteri (escluso il comando DISAPA ed i caratteri :).

indicare che i codici nelle linee 10 e 4@ del seguente programma
debbono essere nascosti.

10 PRINT “CIAO”
20 PRINT SA

30 SA=SA+1
49 GOTO 10

10 DISAPA: PRINT “CIAO”
49 DISAPA: GOTO 10

LIST < RETURN >
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SCHERMO:
10 DISAPA: : : : : PRINT “CIAO”
20 PRINT SA
30 SA = SA + 1
40 DISAPA: : : : : GOTO 10

RISULTATO: quando usate il comando SECURE, (paragrafo seguente) le linee di
programma contenenti DISAPA vengono nascoste.

2143 SECURE
FORMATO: SECURE 0

SCOPO: nascondere tutte le linee di programma che iniziano con il comando
DISAPA.

SECURE impedisce la scrittura nel listato di tutte le linee di program-
ma che iniziano con DISAPA (paragrafo precedente). II comando
nascosto viene comunque eseguito normalmente.

ESEMPIO: nascondere le linee 10 e 40 nel programma esempio scritto nel para-
grafo precedente.

COMANDO: SECURE 0 < RETURN >

BATTERE: LIST < RETURN >
SCHERMO: 10
20 PRINT SA
30 SA = SA + 1
40

RISULTATO: quando effettuate il listato del programma, le linee 10 e 49 appaiono
senza codici. Sebbene essi non siano visualizzati, i numeri delle linee
compaiono ed il programma funzionale normalmente.

215 OLD
SCOPO: ottenere I'effetto opposto a quello del comando NEW.

OLD vi permette di richiamare ed eseguire nuovamente un programma
che era stato apparentemente cancellato dalla memoria con il co-
mando NEW. Il comando non richiede parametri. (Da un punto di vista
piu tecnico, il comando OLD resetta i puntatori di pagina-zero all’inizio
ed alla fine del BASIC).
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ESEMPIO: cancellare con NEW il programma seguente e quindi richiamarlo.
10 REM COMANDO OLD
20 A$ = “COMMODORE 64”
30 FOR C = 1 TO LEN(A$)
49 PRINT“< CLR/HOME > " LEFT$ (A$,C)
50 FOR X = 1 TO 100:NEXT X,C

COMANDO: NEW < RETURN >

BATTERE: LIST < RETURN >

SCHERMO: READY

COMANDO: OLD < RETURN >

BATTERE: LIST < RETURN >

SCHERMO: 10 REM COMANDO OLD
20 A$ = “COMMODORE 64"
30 FOR C = 1 TO LEN(A$)
40 PRINT“< CLR/HOME > " LEFT$ (A$,C)
50 FOR X = 1 TO 100;NEXT X,C
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CAPITOLO 3
CONFERMA DELL’INPUT E GESTIONE DEI TESTI

3.1 INTRODUZIONE

Il SIMONS’ BASIC mette a vostra disposizione una serie completa di comandi per il trat-
tamento delle stringhe di caratteri, la formattazione dello schermo e la conferma dell’input.

I comando INSERT vi permette di creare una stringa di caratteri piu lunga, inserendo una
stringa in un’altra. INST vi permette di sovrapporre ad una stringa un’altra, a partire da un
carattere specificato. Il comando PLACE vi permette di determinare la posizione di un
gruppo di caratteri all’interno di una stringa. DUP vi permette di ottenere una stringa dalla
duplicazione di una stringa piu breve, il numero desiderato di volte.

Il comando LIN visualizza il numero della riga dello schermo su cui € posizionato il cursore.
CENTRE vi permette di centrare un testo su una linea dello schermo. PRINT AT vi permette
di specificare in quale punto dello schermo deve essere visualizzato un testo. USE vi per-
mette di incolonnare dati numerici.

Il comando FETCH vi permette di impostare i parametri per I'input dell’'utente. INKEY vi
permette di verificare quali tasti funzione sono stati premuti. ON KEY trasferisce I'esecu-
zione del programma ad una linea che dipende da cio che viene introdotto da tastiera.
DISABLE disabilita questo comando, mentre RESUME lo riabilita.

Utilizzati assieme ai comandi per il trattamento delle stringhe del BASIC standard del
COMMODORE 64, queste caratteristiche vi assicurano la completa gestione delle stringhe
di testo. Tutti i comandi descritti in questo capitolo possono essere usati sia in modo
diretto, che indiretto.

3.2 TRATTAMENTO DI STRINGHE DI CARATTERI

3.2.1 INSERT
FORMATO: INSERT (“sotto-stringa”, “stringa principale”, p)
SCOPO: inserire una stringa di caratteri in un’altra.

INSERT vi permette di porre un gruppo di caratteri (sotto-stringa) nel-
interno di un’altra stringa di caratteri (stringa principale), creando
cosi una stringa piu lunga.
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ESEMPIO:
INTRODUZIONE:
BATTERE:
SCHERMO:
RISULTATO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
SCHERMO:

CONFERMA DELL’INPUT E GESTIONE DEI TESTI

Il parametro p indica la posizione del carattere, nella stringa principale,
DOPO il quale desiderate inserire la sotto-stringa. La sotto-stringa e la
stringa principale possono essere una qualunque espressione rac-
chiusa tra virgolette, oppure delle variabili di stringa, cioé ad esempio
“aaaaa” oppure a$. La massima lunghezza della nuova stringa otte-
nuta con I'operazione INSERT non puo0 essere superiore a 255 caratteri.

Il comando INSERT pu6 anche essere usato per confrontare due strin-
ghe di caratteri con un’operazione logica di tipo vero/falso. Cio significa
che il risultato di questa operazione di confronto sara 1 nel caso di vero
e 0 nel caso di falso.

Se questo comando viene usato in modo non corretto, possono essere
generati due tipi di errore con relativo messaggio. Il primo di essi consi-
ste in:

? INSERT PARAMETER TOO LARGE

e si ha quando la posizione specificata del punto di inserimento, con il
carattere p, € maggiore della lunghezza della stringa principale.

Il secondo consiste invece nel messaggio:

? CREATED STRING TOO LONG

e si ha quando la nuova stringa creata con I'operazione INSERT é piu
lunga di 255 caratteri, che costituisce la massima lunghezza che pud
essere trattata dal BASIC.

inserire la parola “DISSE” nella stringa di caratteri “EGLI CIAO”.

100 PRINT INSERT (“DISSE”,“EGLI CIAO”, 5)

RUN < RETURN >

EGLI DISSE CIAO

la sotto-stringa “DISSE” € stata inserita nella stringa principale “EGLI
CIAQ”, a partire dal sesto carattere.

creare una variabile di stringa piu lunga.

100 B$ = “DISSE ”
105 A$ = INSERT (B$,“EGLI CIAO”, 5)
110 PRINT A$

RUN < RETURN >
EGLI DISSE CIAO
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BATTERE:

SCHERMO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
SCHERMO:
RISULTATO:

3.2.2 INST
FORMATO:

SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:

DUMP < RETURN >

B$ = “DISSE”
A$ = “EGLI DISSE CIAO”

confrontare due stringhe di caratteri

100 A= (INSERT(“DISSE”,“EGLI CIAO”, 5) = “EGLI DISSE CIAO”)
110 PRINT A

RUN < RETURN >
—1

poiche le due stringhe confrontate sono identiche, e quindi la condi-
zione € vera, il risultato dell’operazione € —1, valore che viene visualiz-
zato. Se invece la condizione fosse stata falsa, sarebbe stato visualiz-
zato un valore pari 0.

LI I

INST (“sotto-stringa”, ‘‘stringa-principale”, p)
sovrapporre una stringa (principale) con un’altra (sotto-stringa) a
partire da un carattere di posizione specificata (con p).

INST sostituisce una stringa di caratteri con un’altra stringa che si
sovrappone alla stringa principale, a partire dalla posizione specificata.
Sia la sotto-stringa che la stringa principale possono essere una qua-
lunque espressione, ad esempio ‘“‘aaaaa”’ oppure XX$. Il valore di p
indica la posizione DOPO la quale la sotto-stringa sostituisce i caratteri
della stringa principale.

Se questo comando viene utilizzato in modo non corretto, pud essere
generato un tipo di errore con relativo messaggio, che consiste nella
frase:

? CREATED STRING TOO LONG

e si ha quando la nuova stringa creata con I'operazione INST € la piu
lunga di 255 caratteri.

sostituire la parola “BUONO” con la parola “MIGLIORE” nella frase
“EGLI FU BUONO”

5 A$ = “EGLI FU BUONO”
10 A$ = INST(“MIGLIORE",A$,8)
20 PRINT A$

RUN < RETURN >
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SCHERMO:
COMANDO:
SCHERMO:
3.23 PLACE
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
SCHERMO:
ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:

CONFERMA DELL'INPUT E GESTIONE DEI TESTI

EGLI FU MIGLIORE
DUMP < RETURN >
A$ = “EGLI FU MIGLIORE”

PRINT PLACE(‘sotto-stringa”, ““stringa principale”)

determinare la posizione di una sotto-stringa all'interno della stringa
principale.

PLACE ricerca un gruppo di caratteri specificato (sotto-stringa) all’in-
terno di una stringa di caratteri. Se questo gruppo viene trovato, viene
visualizzata la posizione del primo carattere dello stesso nella stringa
principale. Se, invece il gruppo non é trovato, viene visualizzato un
valore pari a zero. La lunghezza della sotto-stringa deve sempre essere
inferiore a quella della stringa principale. Questo comando permette
anche di confrontare due variabili numeriche.

determinare la posizione della sotto-stringa “MIGLIORE” nella stringa
principale “EGLI FU MIGLIORE".

10 A$ = INST(“MIGLIORE”,“EGLI FU BUONO",7)
20 PRINT PLACE (“MIGLIORE” A$)

RUN < RETURN >
8
ecco un semplice esempio di testi di grammatica:

10 PRINT “INTRODURRE LA POSIZIONE DEL PRIMO CARATTERE
DELL’AVVERBIO NELLA SEGUENTE FRASE:":PRINT

20 PAUSE 1 ‘

30 A$ = “EGLI ENTRO IN CASA RUMOROSAMENTE”

40 B = PLACE(“RUMOROSAMENTE" A$):B$ =
“RUMOROSAMENTE":PRINT A$

50 INPUT A

60 IF A = B THEN 80 .

70 PRINT"SBAGLIATO":PRINT“LA RISPOSTA ESATTA E” B

75 PRINT“L’AVVERBIO E";B$:END

80 PRINT“RISPOSTA ESATTA":END

RUN < RETURN >
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SCHERMO:

BATTERE:
SCHERMO:

3.24 DUP
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
SCHERMO:
3.25 CENTRE
FORMATO:
SCOPO:

INTRODURRE LA POSIZIONE DEL PRIMO CARATTERE DELL'AVVER-
BIO NELLA SEGUENTE FRASE:

EGLI ENTRO IN CASA RUMOROSAMENTE
8 < RETURN >
SBAGLIATO

LA RISPOSTA ESATTA E 21
L’AVVERBIO E RUMOROSAMENTE

DUP (“stringa’”,n)

duplicare n volte una stringa di caratteri.

DUP vi permette di ottenere una nuova stringa di caratteri duplicando
n volte una stringa gia esistente. Il parametro n indica appunto il n di
volte che deve essere riprodotta la vecchia stringa.

Si noti che, se la nuova stringa creata € maggiore di 255 caratteri,
viene visualizzato il seguente messaggio di errore:

? CREATED STRING TOO LONG

duplicare tre volte una stringa di caratteri e quindi aggiungere un’altra
stringa.

10 A$ = DUP (“CIAO-",3)

20 B$ = “CHI STA ARRIVANDO ?”
30 C$ = A$+B$:PRINT C$

RUN < RETURN >

CIAO-CIAO-CIAO-CHI STA ARRIVANDO?

CENTRE ‘“stringa di caratteri”
centrare una stringa di caratteri su una linea dello schermo
CENTRE vi permette di visualizzare una stringa di testo nel centro di

una linea sullo schermo. Per usare questo comando, non & necessario
conoscere la lunghezza del testo.
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ESEMPIO:

COMANDO:
SCHERMO:

3.26 AT
FORMATO:

oppure:

SCOPO:

ESEMPIO:

COMANDO:
SCHERMO:

CONFERMA DELL’INPUT E GESTIONE DEI TESTI

centrare la stringa “COMMODORE 64"
CENTRE “COMMODORE 64” < RETURN >
COMMODORE 64

PRINT AT (c,r) “stringa di caratteri”
PRINT “prima stringa”AT(c,r)"seconda stringa”

visualizzare una stringa di caratteri in un determinato punto dello
schermo.

AT vi permette di specificare il punto dello schermo dove volete che
inizi la visualizzazione di una stringa di caratteri. | comando costituisce
un’alternativa all’'uso dei caratteri di controllo del cursore per posizio-
nare il testo. | parametri ¢ ed r definiscono rispettivamente le coordi-
nate della colonna e della riga dove deve iniziare la stringa di caratteri
che segue i parametri stessi. In una singola frase & possibile combinare
anche piu di un comando AT.

posizionare la stringa “COMMODORE 64" alla colonna 13, riga 8.
PRINT AT(13,8)COMMODORE 64” < RETURN >

mostrato in fig. 3-1.

INY AT(13,8)"COMMODORE 64"

CONMMODORE €64

FIGURA 3-1: EFFETTO DI UN COMANDO ‘AT’ SINGOLO
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ESEMPIO:

COMANDO:
SCHERMO:

3.2.7 USE
FORMATO:
oppure:

SCOPO:

ESEMPIO:

stampare la stringa di caratteri “CBM 64" partendo dalla colonna 13,
riga 8 e la stringa “SIMONS’ BASIC” due linee al di sotto e 3 caratteri a
destra della prima stringa.

PRINT AT(13,8)“CBM 64°AT(15,11)“SIMONS’ BASIC” < RETURN >

mostrato in fig. 3-2

PRINT AT(13,8)"'CBM 64" RYL -
RINT M 64"AT(15,11)"SIMONS

CBM 64

SIMONS“ BASIC

FIGURA 3-2: EFFETTO DI UN COMANDO ‘AT’ COMPOSTO

USE “# # # . # # # # 7,vs:PRINT
USE “ # # testo . # # # testo”,vs:PRINT
formattare un dato numerico.

USE vi permette di formattare gli elementi di un elenco di numeri, ad
esempio, per allineare i punti decimali. La quantita dei simboli # prima
e dopo il punto decimale indicano al COMMODORE 64 il modo in cui
visualizzare il il numero corrispondente di caratteri dalla stringa ralativa
a questa posizione. E anche possibile inserire un testo tra i simboli.

Il parametro vs € la rappresentazione sotto forma di stringa del numero
che utilizzate con USE. Notate che PRINT deve seguire la stringa, per-
che il comando USE non forza un RETURN.

stampare un tabulato di prezzi generato in modo casuale.
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INTRODURRE:

BATTERE:
AZIONE:
SCHERMO:
AZIONE:
SCHERMO:
RISULTATO:

CONFERMA DELL'INPUT E GESTIONE DEI TESTI

10 REM“* %% ESEMPIO **%%

20 A$ = STR$(RND(1)%199)

30 USE“$ # # # . # # C” A$:PRINT
40 GET AS$:IF A$ = “” THEN 40

50 GOTO 20

RUN < RETURN >

premere un tasto qualunque

$ 126.45C

premere un tasto qualunque

$ 35.36C

ogni volta che premete un tasto qualunque, viene visualizzato un

valore. Il punto decimale di ogni numero rappresentato nel tabulato
compare sempre nella stessa posizione dello schermo.

3.3 CONFERMA DELL’INPUT

33.1 FETCH
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

FETCH “carattere di controllo”, |, stringa definita come valida

FETCH vi permette di controllare quali caratteri sono accettati come
input da tastiera. Il carattere di controllo tra virgolette determina quale
tipo di caratteri & accettato. Ecco i tipi di caratteri validi ed i rispettivi
caratteri di controlio:

CARATTERE DI CONTROLLO: CARATTERI VALIDI

CLR/HOME caratteri alfabetici non shiftati
CURSOR DOWN caratteri numerici
CURSOR LEFT caratteri numerici e shiftati

Il parametro | del comando FETCH & un numero che specifica la mas-
sima quantita di caratferi che possono essere introdotti dall’utente.
Il terzo parametro specifica la variabile di stringa nella quale deve
essere inserito I'input.

limitare I'input ad un massimo di 8 caratteri alfabetici non shiftati e
porlo nella variabile stringa A$.

10 PRINT:PRINT“COME TI CHIAMI?”

20 FETCH:“< CLR HOME >"8,A$
30 PRINT“CIAO "A$
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BATTERE:
SCHERMO:

AZIONE:
RISULTATO:
AZIONE:
RISULTATO:
BATTERE:
COMANDO:
SCHERMO:
RISULTATO:

3.3.2 INKEY
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
AZIONE:
SCHERMO:
AZIONE:

RUN < RETURN >

COME TI CHIAMI?
(cursore)

tenere premuto il tasto SHIFT e premere una lettera qualunque
non accade nulla

premere un tasto numerico

ancora non accade nulla

MIKE < RETURN >

DUMP < RETURN >

A$ = “MIKE”

solo una stringa con un massimo di 8 caratteri alfabetici non shiftati &
accettata come input per A$

INKEY
verificare quale tasto funzione & stato premuto.

INKEY permette di determinare quale tasto funzione & stato premuto,
visualizzando il numero relativo da 1 a 16. Questo comando & partico-
larmente utile in programmi pilotati da menu, dove i tasti funzione
permettono di scegliere delle opzioni o di effettuare determinate
operazioni. '

verificare se vengono premuti i tasti funzioni F1 ed F2
10 A = INKEY
20 ON A GOSUB 1000,2000
30 GOTO 10

1000 PRINT“HAI PREMUTO F1”:RETURN

2000 PRINT “HAI PREMUTO F2”:RETURN

RUN < RETURN >

premere il tasto funzione F1

HAlI PREMUTO F1

tenere premuto il tasto SHIFT e quindi premere il tasto funzione F1 (=F2)



SCHERMO:
3.3.3 ON KEY
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

RISULTATO:
3.34 DISABLE
SCOPO:

ESEMPIO:

CONFERMA DELLINPUT E GESTIONE DEI TESTI

HAI PREMUTO F2

ON KEY *“carattere (i)":GOTO numero linea
saltare ad uno specificato punto del programma.

ON KEY ordina al COMMODORE 64 di effettuare la scansione della
tastiera per cercare 'input di uno dei caratteri definiti nel comando.
Qualunque tasto non definito viene ignorato. Dopo aver riconosciuto
un carattere valido, |'esecuzione del programma passa alla linea speci-
ficata nel GOTO. La variabile riservata ST mantiene il valore CHR$ del
testo che é stato premuto (nella “Guida per I'utente”, in dotazione al
COMMODORE 64, potete trovare I'elenco completo dei codici CHRS$).
Questo comando é particolarmente utile nei programmi pilotati da menu.

NOTA
Quando viene eseguito un comando ON KEY, il
COMMODORE 64 continua ad effettuare la scan-
sione della tastiera, anche dopo che é stato introdotto
uno dei caratteri accettati. Pertanto, per disabilitare il
comando ON KEY, dovete utilizzare il comando
DISABLE (paragrafo seguente).

definire una serie di caratteri validi per I'input

10 PRINT"“< SHIFT CLR/HOME > PREMI UN TASTO (E TO END)”
20 B$ = “DGHNVMLPOE”

x@ ON KEY B$,:GOTO 50

40 GOTO 20

quando gira questa parte del programma, la sua esecuzione si arresta in
attesa dell’introduzione di uno dei caratteri definiti come accettabili.

disabilitare il comando ON KEY

DISABLE vi permette di disattivare la scansione della tastiera attivata
con il comando ON KEY (paragrafo precedente). Se e stato utilizzato il
comando ON KEY, il comando DISABLE deve SEMPRE essere utiliz-
zato. In caso contrario, si ottengono dei salti ricorsivi, cioe, ogni volta
che viene introdotto uno dei caratteri definiti come accettabili dal
comando ON KEY, I'esecuzione del programma continua a saltare alla
linea di programma indicata dal GOTO contenuto nel comando ON KEY.

disabilitare il comando ON KEY
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ESEMPIO:

INTRODURRE:

RISULTATO:

3.3.5 RESUME

FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

disabilitare il comando ON KEY

10 PRINT“< SHIFT CLR/HOME > PREMI UN TASTO (F = FINE)”
20 B$ = “DGHNVMLPOF”

30 ON KEY B$,:GOTO 50

40 GOTO 20

50 DISABLE

dopo che questa parte del programma & stata eseguita, il comando
ON KEY viene disattivato introducendo uno dei caratteri definiti come
validi.

RESUME

riattivare un comando ON KEY precedentemente attivato e quindi
disabilitato.

RESUME vi permette di riattivare I'ultimo comando ON KEY definito e
disattivato. In tal modo, il programma pone il computer in uno stato di
attesa, fino a quando viene introdotto uno dei caratteri definiti nel
comando ON KEY.

continuare I'esempio del paragrafo precedente per riattivare il co-
mando ON KEY.

10 PRINT“< SHIFT CLR/HOME > PREMI UN TASTO (E TO END)”
20 B$ = “DGHNVMLPOE”

30 ON KEY B$,:GOTO 50

49 GOTO 30

50 DISABLE

60 A$ = CHR$(ST):X = PLACE(A$,B$)

70 ON X GOTO 80,90,100,110,120,130, 140,150,160,170
80 PRINT“HAI BATTUTO D”:RESUME

90 PRINT“HAI BATTUTO G":RESUME

100 PRINT“HAI BATTUTO H”:RESUME

110 PRINT“HAI BATTUTO N”:RESUME

120 PRINT“HAI BATTUTO V”:RESUME

130 PRINT“HAI BATTUTO M”:RESUME

149 PRINT“HAI BATTUTO L":RESUME

150 PRINT“HAI BATTUTO P”:RESUME

160 PRINT“HAI BATTUTO O”:RESUME

170 PRINT“HAI BATTUTO F":FINE
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BATTERE:
BATTERE:
SCHERMO:
BATTERE:

RISULTATO:

BATTERE:
SCHERMO:

RISULTATO:

CONFERMA DELL'INPUT E GESTIONE DEI TESTI

RUN < RETURN >

V < RETURN >

HAI BATTUTO V

X < RETURN >

non viene visualizzato nulla
E < RETURN >

HAI BATTUTO E
READY

introducendo uno dei caratteri compresi tra quelli definiti con il
comando ON KEY, viene visualizzato il messaggio relativo al carattere
stesso. Battendo un qualunque altro carattere, lo stesso € ignorato e
non appare nulla sullo schermo.
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CAPITOLO 4
AUSILII NUMERICI

4.1 INTRODUZIONE

In questo capitolo sono descritti alcuni comandi che vi aiuteranno nel trattamento di dati
numerici. | comandi MOD e DIV vi permetteranno di effettuare la divisione intera su dei
numeri positivi. Tutti i risultati sono presentati arrotondati. Il comando FRAC vi permette
di estrarre la parte frazionaria di un numero. Inoltre, sono descritti in questo capitolo
anche i comandi per convertire un numero in base esadecimale o in base binaria, nell’e-
quivalente numero in base decimale. Un operatore logico booleano, I'or esclusivo
(EXOR) completa i comandi descritti in questo capitolo.

4.2 OPERATORI ARITMETICI SUPPLEMENTARI

421 MOD

FORMATO: MOD (x,y)

SCOPO: calcolare e visualizzare il resto della divisione di un numero intero per
un altro numero intero.
MOD da come risultato il resto della divisione di un numero intero per
un altro numero intero. Il comando MOD puo essere usato sia diretta-
mente da tastiera che da programma.

ESEMPIO: dividere 15 per 4 e visualizzare il resto.

BATTERE: PRINT MOD(15,4) < RETURN >

SCHERMO: 3

422 DIV

FORMATO: DIV(x,y)

SCOPO: visualizzare il massimo numero intero che, moltiplicato per y, da un
numero ugualeo minore ad x.
DIV vi permette di dividere un numero floating-point per un altro e di
visualizzare il risultato in formato intero troncato. Cid significa che la
parte frazionaria del risultato viene ignorata.

ESEMPIO: dividere 10 per 3 e presentare il risultato in forma intera.
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INTRODURRE:

BATTERE:
SCHERMO:
423 FRAC
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
COMANDO:
SCHERMO:
ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
SCHERMO:

AUSILII NUMERICI

10 A = DIV (10,3)
20 PRINT A

RUN < RETURN >

3

FRAC(n)

estrarre e visualizzare la parte frazionaria di un numero.

FRAC vi permette di estrarre la parte frazionaria di un numero floating-
point; in sostanza viene presentata la parte del numero che segue il
punto decimale, fino ad un massimo di 9 cifre decimali.

dividere 22 per 6 e visualizzare la parte frazionaria del risultato.
PRINT FRAC(22/6) < RETURN >

.666666667

visualizzare la parte frazionaria di p-greco.

10 PRINT 7

RUN < RETURN >

3.14159265
141592653

4.3 CONVERSIONE DI BASE NUMERICA
4.3.1 CONVERSIONE DA BASE BINARIA A BASE DECIMALE

FORMAT:
SCOPO:

PRINT % numero in base binaria
convertire un numero in base binaria in un numero in base decimale.

I comando % converte un numero in base binaria nel suo equivalente
in base decimale.

Se come argomento del comando non viene utilizzato un numero in
base binaria, viene visualizzato il messaggio di errore:

? NOT BINARY CHARACTER
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ESEMPIO:
COMANDO:

SCHERMO:

convertire il numero binario 10110101 nel suo equivalente in base 10.
PRINT %1011010 < RETURN >

181

43.2 CONVERSIONE DA BASE ESADECIMALE A BASE DECIMALE

FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
COMANDO:
SCHERMO:

PRINT $ numero in base esadecimale

convertire un numero in base esadecimale in un numero in base
decimale.

Il comando $ converte un numero in base esadecimale nel suo equiva-
lente in base decimale.

Se come argomento del comando non viene utilizzato un numero in
base esadecimale, viene visualizzato il messaggio di errore:

? NON HEX CHARACTER

convertire il numero esadecimale EB38 nel suo equivalente in base 10.
PRINT $EB38 < RETURN >

60216

4.3.3 COMBINAZIONE DEI COMANDI DI CONVERSIONE

| due comandi di conversione visto possono essere utilizzati nel’ambito di un’unica

espressione.

ESEMPIO:

COMANDO:
SCHERMO:

44 EXOR
FORMATO:

SCOPO:

ESEMPIO:

sommare un numero in base binaria ad un numero in base esadeci-
male e presentare il risultato in base decimale.

PRINT %10110101 + $EB38 < RETURN >
60397

EXOR(n,n1)

effettuare I'operazione logica OR esclusivo tra due numeri

EXOR vi permette di effettuare I'OR esclusivo tra due numeri in base
binaria e quindi li confronta, bit per bit. Se due bit corrispondenti sono
uguali, il risultato & posto pari a @, se sono diversi & posto pari ad 1.

porre in OR esclusivo i numeri 87 e 45.



COMANDO:
SCHERMO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

AUSILII NUMERICI

PRINT EXOR(87,45)
122
La routine usata per arrivare a questo risultato € mostrata qui sotto:

primo numero: 87 = 01010111
secondo numero: 45 = 00101101

risultato = 01111010 = 122
visualizzare sullo schermo dei caratteri in video inverso.

5 PRINT “< SHIFT CLR/HOME >”"
7FORC = 1TO 10

8 PRINT “SIMONS’ BASIC”:PRINT:NEXT
10 FOR X = 0 TO 999

20 A = PEEK(1024 + X)

30 IF A = 32 THEN 60

40 K = EXOR(A,128)

50 POKE 1024 + XK

60 NEXT:GOTO 10

RUN < RETURN >

ogni carattere presente sullo schermo viene cambiato in video inverso
e quindi, nuovamente in modo normale.
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CAPITOLO 5
GESTIONE DELL'UNITA A FLOPPY DISK

5.1 INTRODUZIONE

I SIMONS’ BASIC é dotato di due comandi, DISK e DIR, che vi permettono di effettuare
in modo piu semplice e diretto la gestione dei floppy disk. Il comando DISK elimina la
necessita di specificare il numero delle file, il numero del dispositivo e I'indirizzo secon-
dario, durante I'apertura di un canale per I'unita a floppy disk. Inoltre, il comando chiude
automaticamente il canale quando l'operazione & stata completata. Il comando DIR
sostituisce il comando del BASIC standard LOAD"“$”,8 e vi permette di listare, con un
solo comando, il file directory, completo o in parte, del floppy in uso.

52 DISK

FORMATO: DISK, ‘operazione”

SCOPO: aprire un canale per il floppy e quindi richiuderlo ad operazione com-
pleta.
DISK sostituisce i seguenti codici comando del BASIC standard: OPEN
file logico, numero del dispositivo, indirizzo secondario PRINT # file
logico.
Il comando apre un canale sull’'unita a floppy disk e quindi lo richiude
automaticamente quando I'operazione specificata € stata completata.

ESEMPIO: formattare un nuovo floppy disk ed intitolarlo “TEST”

AZIONE: porre un floppy nuovo nell’'unita a floppy disk

COMANDO: DISK“NQ:TEST,01” < RETURN >

RISULTATO: dopo alcuni minuti, il nuovo floppy e stato formattato con il titolo
“TEST” e I'indicatore luminoso dell’'unita si spegne per indicare che il
canale del floppy é stato chiuso.

ESEMPIO: cancellare un programma da un floppy.

AZIONE: battere il seguente breve programma e memorizzarlo sul floppy sotto il
nome di “ARANCIO”.

10 REM“* %% ESEMPIO DI DISK %% %
20 REM“*x%* CANCELLAZIONE DI UN PROGRAMMA * %%

COMANDO: DISK"S0:ARANCIO” < RETURN >
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RISULTATO:

53 DIR
FORMATO:
oppure:
oppure:
oppure:

SCOPO:

ESEMPIO:
COMANDO:

RISULTATO:

ESEMPIO:
COMANDO:

RISULTATO:

GESTIONE DELL'UNITA A FLOPPY DISK

il programma “ARANCIO” viene cancellato dal floppy e quindi il canale
del floppy viene chiuso.

DIR “$

DIR “$:stringa di caratterix

DIR “$:?stringa di caratteri

DIR “$:?stringa di caratterix

listare tutto o in parte il file directory di un floppy disk.

DIR sostituisce il comando in BASIC standard: LOAD“$",8 e vi per-
mette di listare completamente o in parte il file directory del floppy
disk. Potete con questo comando listare ad esempio solo quei file il cui
nome inizia con un carattere particolare, oppure con una stringa di
caratteri particolari, introducendo nel comando il carattere o la stringa,
seguiti da un asterisco. Oppure potete visualizzare solo quei file dove
un determinato carattere, o una determinata stringa di caratteri si
trovano in una specificata posizione, all'interno del nome del file, sosti-
tuendo i caratteri precedenti con dei punti interrogativi(?).

visualizzare il listato completo del file directory
DIR“$ < RETURN >

il file directory del floppy disk nel dispositivo N. 8 viene visualizzato
sullo schermo.

listare solo quei file dove il terzo carattere del loro nome & “S”.
DIR“$:??S* < RETURN >

lo schermo mostra I'elenco dei nomi dei file presenti nel file directory,
in cui il terzo carattere € una S.
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CAPITOLO 6
GRAFICA CON IL SIMONS’ BASIC

6.1 INTRODUZIONE

Questo capitolo descrive il completo set di comandi per la grafica del SIMONS’ BASIC.
Grazie ad essi, potete tracciare punti e figure, introdurre testi e colorare delle superfici
sullo schermo, usando uno qualunque dei 16 colori del COMMODORE 64, senza dover
accedere alle locazioni di memoria.

I comando COLOUR vi permette di scegliere il colore dello schermo e quello del bordo
dello schermo, HIRES pone il COMMODORE 64 nel modo grafico “high-resolution” (alta
risoluzione), in cui ogni punto € individuato sullo schermo pixel per pixel (minima parte
indirizzabile dello schermo), MULTI pone il computer nel modo grafico “multicolour”, in
cui ogni punto occupa due pixel. Sia con HIRES, che con MULTI,
potete scegliere il colore che desiderate utilizzare per tracciare le vostre figure. Con il
comando LOW COL potete cambiare questi colori, mentre il comando HI COL vi per-
mette di riottenere i colori originariamente scelti.

Il comando PLOT vi permette di tracciare dei punti singoli sullo schermo, mentre TEST
vi mette in grado di verificare lo stato di una data locazione dello schermo, cioé se € in
essa presente un punto, e, in caso positivo in quale colore esso € stato tracciato.

I comandi REC e CIRCLE vi permettono di tracciare rispettivamente dei rettangoli e delle
circonferenze, mentre con ARC potete tracciare un determinato arco di circonferenza, e
con ANGL il rispettivo raggio.

Con il comando PAINT potete riempire con un dato colore le figure tracciate, mentre
con BLOCK si visualizzano dei blocchi sfumati di colore. DRAW e ROT vi permettono di
variare le dimensioni e I'angolazione di una qualunque figura gia tracciata.

Il comando CSET vi permette di scegliere tra i set di caratteri Maiuscolo/Minuscolo o
Maiuscolo/Grafico del COMMODORE 64. Lo stesso comando vi mette anche in grado di
richiamare e di visualizzare I'ultimo schermo grafico che era stato presente. Infine, con i
comandi CHAR e TEXT potete rispettivamente inserire su uno schermo grafico singoli
caratteri o stringhe di caratteri.

La prima parte di questo capitolo descrive la configurazione dello schermo e le diffe-
renze tra la grafica “high-resolution” e quella “multi-colour”. Inoltre, sono elencati i 16
colori di cui & dotato il COMMODORE 64, ed & spiegato come effettuare la loro scelta.
Nella seconda parte del capitolo, viene descritto il formato & I'uso di ogni comando
grafico. A tale proposito, i comandi sono elencati e descritti nello stesso ordine in cui
debbono essere usati durante la stesura dei programmi tipo quelli riportati nel capitolo
13 del manuale.

Si noti che, ad eccezione di COLOUR, i comandi descritti in questo capitolo possono
essere usati solamente nell’ambito di un programma.



GRAFICA CON IL SIMONS’ BASIC

6.2 CONFIGURAZIONE DELLO SCHERMO

Durante I'uso grafico, lo schermo del COMMODORE 64 viene configurato in una griglia,
dove ogni punto é individuato dalle sue coordinate x e y, proprio come avviene in un
grafico. Ad esempio, il punto di coordinate 0,0 (origine degli assi) € il punto nell’angolo
in alto a sinistra dello schermo. |l passo della griglia dipende dal modo grafico in cui si
trova: in modo high-resolution lo schermo & costituito da una griglia di 320x200 punti,
mentre, in modo multi-colour, la griglia &€ di 160x200 punti. Cio significa che ogni punto
dello schermo, in modo high-resolution, & costituito da 1 pixel, mentre in modo multi-
colour é costituito da 2 pixel. Il pixel & la minima porzione di schermo indirizzabile sin-
golarmente.

6.3 | COLORI DEL COMMODORE 64

Sia nel modo grafico high-resolution, che in quello multi-colour, & possibile utilizzare
contemporaneamente al massimo TRE dei 16 colori disponibili, per ogni quadrato di lato
uguale ad 8 pixel (8x8 pixel = 64 pixel di area).

I 16 colori disponibili sul COMMODORE 64 sono qui DI SEGUITO elencati, con accanto i
valori ad essi associati:

@ Nero 8 Arancione

1 Bianco 9 Arancione chiaro
2 Rosso 10 Rosa

3 Ciano 11 Ciano chiaro

4 Porpora 12 Porpora chiaro

5 Verde 13 Verde chiaro

6 Blu 14 Blu chiaro

7 Giallo 15 Giallo chiaro

Quando lavorate in modo grafico, il colore che desiderate utilizzare viene specificato per
mezzo del numero ad esso associato.

64 PLOT TYPE

Tutti i comandi grafici del SIMONS’ BASIC hanno come caratteristica comune la neces-
sita che sia specificato il “plot-type”, cioeé il modo in cui deve essere tracciato ogni
punto. Ecco I'elenco dei vari plot-type, sia in modo high-resolution, che nel modo
multicolour.

MODO HIGH-RESOLUTION

TIPO FUNZIONE EFFETTUATA
0 spegne un punto sullo schermo (OFF)
1 accende un punto sullo schermo (ON)
2 inverte un punto sullo schermo (cioé spegne il punto se & acceso

e accende il punto se € spento)
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MODO MULTI-COLOUR

TIPO

0
]

2

FUNZIONE EFFETTUATA

spegne un punto sullo schermo (OFF)

accende un punto sullo schermo nel colore 1 definito con il comando
MULTI LOW COL

accende un punto sullo schermo nel colore 2 definito con il comando
MULTI/LOW COL

accende un punto sullo schermo nel colore 3 definito con il comando
MULTI/LOW COL

inverte ciclicamente il colore di un punto sullo schermo, cioé:

un punto di colore @ diventa di colore 3

un punto di colore 1 diventa di colore 2

un punto di colore 2 diventa di colore 1

un punto di colore 3 diventa di colore 0

6.5 COMANDI GRAFICI

6.5.1 COLOUR
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
COMANDO:
RISULTATO:
6.5.2 HIRES
FORMATO:
SCOPO:

COLOUR sc,bo

scegliere i colori dello sfondo e del bordo dello schermo. Il comando
COLOUR vi permette di scegliere il colore dello sfondo in modo low-
resolution (bassa risoluzione) ed il colore dei bordi per i modi low- ed
gigh-resolution. Per scegliere i colori, occorre specificare il numero ad
essi associato (vedi paragrafo 6.3).

Si noti che il colore dello sfondo nel modo low-resolution rimane lo
stesso finché non si usa nuovamente COLOUR con un colore diverso.
Il colore dello schermo nei modi grafici high-resolution e multi-colour
viene scelto con il comando HIRES (vedi paragrafo seguente).
scegliere il colore ciano per lo sfondo ed il colore blu per i bordi.
COLOUR 3,6 < RETURN >

appare uno schermo ciano circondato da bordi blu.

HIRES pc,sb

inizializzare il modo grafico high-resolution e scegliere il colore del
disegno ed il colore dello sfondo.
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ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:
AZIONE:
RISULTATO:
6.53 REC
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:
AZIONE:
RISULTATO:

GRAFICA CON IL SIMONS’ BASIC

Il comando HIRES pone lo schermo nel modo grafico high-resolution,
per cui ogni punto occupa un pixel. Il primo parametro, pc, rappre-
senta il numero del coplore che si desidera usare per il disegno (fate
riferimento al paragrafo 6.3). Il secondo parametro, sb, permette di
scegliere il colore dello sfondo di ogni quadrato di 8x8 pixel su cui si
effettua il disegno. Si noti che occorre lasciare uno spazio bianco tra il
comando HIRES ed il primo parametro.

scegliere il colore nero per disegnare su fondo bianco

10 HIRES 0,1
20 GOTO 20

RUN < RETURN >
viene visualizzato uno schermo completamente bianco
premere il tasto RUN/STOP

riappare lo schermo normale

REC x,y,xlLyl, plot type

tracciare un rettangolo

Il comando REC vi permette di disegnare sullo schermo un rettangolo.
| primi due parametri (x,y) del comando vi permettono di scegliere le
coordinate dell’angolo in alto a sinistra del rettangolo, rispetto all’ori-
gine dello schermo in alto a sinistra. | parametri x1 e x2 indicano
rispettivamente il lato orizzontale e quello verticale del rettangolo stesso.
L’'ultimo parametro, il plot type, & stato descritto nel paragrafo 6.4.

tracciare un rettangolo nel modo grafico high-resolution, con un angolo
nell’origine degli assi dello schermo (in alto a sinistra).

10 HIRES 0,1

20 REC 0,0,40,20,1

30 GOTO 30

RUN < RETURN >

viene visualizzato un rettangolo nero su fondo bianco.

premere il tasto RUN/STOP

viene nuovamente visualizzato lo schermo normale.
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6.54 MULTI
FORMATO:

SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:
AZIONE:
RISULTATO:
6.5.5 NRM
FORMATO:

SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

HIRES pc,sb: MULTI c1,c2,c3

inizializzare il modo grafico multi-colour e scegliere la terna di colori
che si desidera usare.

Usando il comando MULTI dopo il comando HIRES, viene attivato il
modo grafico multi-colour, in cui ogni punto occupa due pixel. | tre
parametri che seguono il comando MULTI permettono appunto di
definire i 3 colori che si desiderano usare. Ogni colore viene definito
facendo riferimento alla sua posizione nel comando MULTI, come plot
type (vedi paragrafo 6.4).

inizializzare il modo grafico multi-colour specificando i colori rosso,
ciano e blu, e quindi disegnare tre rettangoli, ognuno di colore diverso.

10 HIRESQ,1:MULTI 2,3,6
30 REC 0,0,40,20,1

40 REC 20,20,40,20,2

50 REC 40,40,40,20,3

60 GOTO 60

RUN < RETURN >
vengono disegnati 3 rettangoli, uno rosso, uno ciano ed uno blu.
premere il tasto RUN/STOP

viene nuovamente visualizzato lo schermo normale.

NRM
riportare il COMMODORE 64 da modo grafico a modo low-resolution.

Il comando NRM vi permette di cancellare uno schermo in modo
grafico (high-resolution o multi-colour) e di ritornare in modo low-
resolution.

usando il programma del paragrafo precedente, ritornare in modo
normale, dopo aver visualizzato per 5 secondi lo schermo grafico.

10 HIRES 0,1:MULTI 2,3,6
30 REC 0,0,40,20,1

40 REC 20,20,40,20,2

50 REC 40,40,40,20,3

60 PAUSE 5

70 NRM
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BATTERE: RUN < RETURN >

RISULTATO: sono visualizzati per 5 secondi i tre rettangoli dell’'esempio precedente.
Successivamente lo schermo ritorna in modo normale, con la scritta
READY ed il cursore lampeggiante.

656 LOW COL
FORMATO: LOW COL c1,c2,c3
SCOPO: cambiare i colori scelti in precedenza

I comando LOW COL vi permette di scegliere un set di colori differenti
da quelli scelti in precedenza con i comandi HIRES o MULTI.

NOTA

Poiché nel modo grafico high-resolution si possono
usare solo due colori (fate riferimento al paragrafo
6.5.2), il terzo colore scelto con il comando LOW
COL non ha effetto nel modo high-resolution. Tutta-
via, il formato del comando LOW COL richiede lo
stesso tre parametri, indipendentemente dal modo
in cui e stato inizializzato il modo grafico.

ESEMPIO: disegnare un rettangolo nero nel modo grafico high-resolution, e quin-
di cambiare in giallo il colore dei lati.

INTRODURRE: 10 HIRES 0,1
20 LOW COL 0,7,0
30 REC 20,20,60,60,1

40 PAUSE 5
50 NRM
BATTERE: RUN < RETURN >
RISULTATO: appare un rettangolo tracciato in nero sullo schermo bianco; successi-

vamente ogni rettangolo di 8x8 pixel sul quale & stato disegnato il
rettangolo diventa giallo. Dopo 5 secondi, appare nuovamente lo
schermo in modo normale.
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ESEMPIO: tracciare tre rettangoli, in modo grafico multi-colour, ognuno di colore
diverso e quindi, cambiare i colori originali e disegnare altri tre rettan-
goli, ognuno in uno dei nuovi colori.

INTRODURRE: 10 HIRES 0,1: MULTI 2,3,6: Z= 10

20 FORX =1TO 3

30 REC 10,Z,30,30,X

40 Z = Z + 40: NEXT

50 LOW COL 457:Z = 10

60 FORX =1TO 3

70 REC 50,Z,30,30,X

80 Z = Z + 40: NEXT

90 PAUSE 5
100 NRM

BATTERE: RUN < RETURN >

RISULTATO: sono stati ottenuti sei rettangoli, ognuno di un colore differente. Dopo
5 secondi appare nuovamente lo schermo in modo normale.

6.5.7 HI COL

FORMATO: HI COL

SCOPO: riottenere i colori originariamente scelti.
Il comando HI COL vi permette di ripristinare i colori originariamente
scelti, cioé quelli scelti con i comandi HIRES e MULTI, dopo aver usato
il comando LOW COL (fate riferimento al capitolo precedente).

ESEMPIO: disegnare nove rettangoli i colori differenti.

INTRODURRE: 10 HIRES 0,1: MULTI 2,36: Z = 10
20 FORY = 10 TO 50 STEP 40
30 FORX =1T03
40 REC Y,Z,30,30,X
50 Z = Z + 40:NEXT X: Z = 10:LOW COL 4,5, 7:NEXT Y
60 HI COL
70 FORX =1T0O 3
80 REC Y,Z,30,30,X
90 Z = Z + 40:NEXT

100 PAUSE 5
110 NRM
BATTERE: RUN < RETURN >
RISULTATO: tre rettangoli sono visualizzati nei colori scelti originariamente, tre nei

colori assegnati con il comando LOW COL ed altri tre usando ancora i
colori scelti originariamente. Dopo 5 secondi appare nuovamente lo
schermo in modo normale.
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6.58 PLOT
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:
6.59 TEST
FORMATO:
SCOPO:

GRAFICA CON IL SIMONS’ BASIC

PLOT x,y,plot type
per disegnare un punto.

PLOT permette di disegnare un singolo punto sullo schermo in modo
grafico. | parametri x ed y specificano rispettivamente le coordinate
orizzontale e verticale del punto che deve essere tracciato. |l plot type &
stato utilizzato descritto nel paragrafo 6.4.

disegnare un punto nero in modo grafico multi-colour.

10 HIRES 0,1:MULTI 0,1,2
20 PLOT 160,100,1

30 PAUSE 5

40 NRM

RUN < RETURN >

un punto nero viene visualizzato nel centro dello schermo. Dopo 5
secondi, appare nuovamente lo schermo normale.

disegnare una curva punteggiata.

10 HIRES 0,1
20 FOR X = @ TO 320 STEP 5
30 Y = 100 + SIN(X/30)%90
40 PLOT X,Y,1
50 NEXT

1000 GOTO 1000

RUN < RETURN >

viene disegnata un’onda sinusoidale punteggiata in nero.

variabile = TEST (x,y)

determinare se in una determinata posizione dello schermo & rappre-
sentato qualche cosa.

TEST vi permette di esaminare lo stato di una qualunque locazione
sullo schermo grafico. | parametri x ed y costituiscono le coordinate
sullo schermo del punto in cui si desidera effettuare la verifica. Se un
punto é stato disegnato in quella posizione, viene visualizzato il plot
type del punto stesso (vedi paragrafo 6.4). Se non & rappresentato
alcun punto, viene visualizzato un valore pari a zero. |l punto puo costi-
tuire un punto qualunque di un disegno.

51



SIMONS’ BASIC - GUIDA PER L'UTENTE

ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

6.5.10 LINE
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

6.5.11 CIRCLE
FORMATO:
SCOPO:

tracciare una linea che termina quando ne tocca un’altra.

10 REM"*** ESEMPIO DI TEST ***
20 HIRES 0,1

25 FOR X = 0 TO 200

30 PLOT 200,X,1:NEXT

40 FOR | = 1 TO 320

50 IF TEST(,100) = 1 THEN 70
60 PLOT 1,100,1:NEXT

70 PAUSE 5

80 NRM

RUN < RETURN >
viene tracciata una linea orizzontale che termina quando incontra la

linea verticale. Dopo 5 secondi, appare nuovamente lo schermo
normale.

LINE x,y,x1,y1,plot type
tracciare una linea tra due punti dati.

LINE traccia una linea da un punto dello schermo ad un altro. | para-
metri x ed y sono le coordinate del punto di partenza della linea,
mentre x1 ed y1 costituiscono le coordinate del punto terminale della
linea stessa. Il plot type & descritto al paragrafo 6.4.

tracciare una linea diagonale attraverso lo schermo.

10 HIRES 0,1

20 LINE 0,0,320,200,1

30 PAUSE 5

40 NRM

RUN < RETURN >

viene tracciata una linea nera che parte dall’angolo in alto a sinistra e

termina nell’angolo in basso a destra dello schermo. Dopo 5 secondi,
appare nuovamente lo schermo normale.

CIRCLE x,y,xr,plot type.
tracciare una linea circolare.
CIRCLE vi permette di tracciare una linea circolare sullo schermo

grafico. | parametri x ed y specificano le coordinate del centro sullo
schermo, mentre i parametri xr ed yr indicano rispettivamente il raggio
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ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

6.5.12 ARC
FORMATO:
SCOPO:

GRAFICA CON IL SIMONS’ BASIC

orizzontale e verticale. Variando questi ultimi, € quindi possibile trac-
ciare circonferenze od ellissi di varie dimensioni. ll plot type & stato
descritto al paragrafo 6.4.

Poiche lo schermo & rettangolare e non quadrato,
per tracciare una circonferenza, i raggi x ed y non
sono uguali. Nel modo high-resolution, il raggio x &
pari ad 1,4 volte il raggio y, mentre, nel modo multi-
colour, x & pari ad 1,6 volte il raggio y. Tuttavia,
volendo ottenere una copia stampata di una circon-
ferenza da uno schermo high-resolution o multi-
colour, occorre porre i due raggi uguali. Per mag-
giori dettagli, vedi il paragrafo 7.13.2.

tracciare una circonferenza in modo high-resolution.

10 HIRES 0,1

20 CIRCLE 160,100,56,40,1

30 PAUSE 5
40 NRM

RUN < RETURN >

viene tracciata una circonferenza nera nel centro dello schermo. Dopo
5 secondi, appare nuovamente lo schermo normale.

tracciare un’ellisse in modo multi-colour.

10 HIRES 0,1:MULTI 2,3,4

20 CIRCLE 80,100,60,30,1

30 PAUSE 5
40 NRM

RUN < RETURN >

viene tracciata una ellisse rossa. Dopo 5 secondi, appare nuovamente

lo schermo normale.

ARC,x,y,sa,ea,i,sr,yr,plot type

tracciare un arco di forma circolare.

Il comando ARC vi permette di tracciare un arco. | parametri x ed y
costituiscono le coordinate del centro della curva a cui appartiene
I'arco; sa ed se indicano gli angoli di inizio e fine dell’arco. Il parametro
i specifica I'incremento del tracciato cioé l'intervallo in gradi tra ogni
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ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

6.5.13 ANGL
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

punto tracciato dell'arco. Per ottenere un arco continuo, tale valore e 1.
Con un valore maggiore, i punti che compongono Il'arco risultano
distanziati. | parametri xr ed yr indicano rispettivamente i raggi orizzon-
tale e verticale della curva a cui appartiene l'arco. Il plot type é stato
descritto al paragrafo 6.4.

tracciare due archi appartenenti alla stessa circonferenza.

10 HIRES 0,1

20 ARC 160,100,30,150,1,40,40, 1
30 ARC 160,100,210,330,1,40,40,1
4) PAUSE 5

50 NRM

RUN < RETURN >

é stata tracciata una coppia di parentesi nere. Dopo 5 secondi, appare
nuovamente lo schermo normale.

ANGL x,y,angolo, xr,yr,plot type
tracciare il raggio di una circonferenza.

Il comando ANGL vi mette in grado di tracciare il raggio di un cerchio
senza dover tracciare la circonferenza stessa. | parametri x ed y sono le
coordinate del centro, “angle” & I'angolo, espresso in gradi in senso
orario rispetto alla verticale, cioe, un raggio a 90° € nella stessa posi-
zione delle ore 3 sull’orologio. | parametri xr ed yr sono rispettivamente i
raggi orizzontale e verticale della curva a cui appartiene il raggio. li plot
type é stato descritto al paragrafo 6.4.

tracciare una ruota.

10 HIRES 0,1

20 CIRCLE 160,100,40 % 1.4,40,1
30 CIRCLE 160,100,45 % 1.4,451
40 FOR X = 0 TO 360 STEP 225
50 ANGL 160,100,X,40 * 1.4,40,1
60 NEXT

70 PAUSE 10

80 NRM
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BATTERE:
RISULTATO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

6.5.14 PAINT
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:

RISULTATO:

GRAFICA CON IL SIMONS’ BASIC

RUN < RETURN >

e stata tracciata una ruota a raggi nera. Dopo 10 secondi, appare nuo-
vamente lo schermo normale.

tracciare un ventaglio.

10 HIRES 0,1

20 FOR X = 0TO 170 STEP 5
30 ANGL 160,100,X,40,40,1

49 NEXT

50 FOR X = 170 TO @ STEP-5
60 ANGL 160,100,X,40,40,0

70 NEXT

80 PAUSE 10

99 NRM

RUN < RETURN >

e stato tracciato un ventaglio che viene aperto e quindi chiuso. Dopo
10 secondi, appare nuovamente lo schermo normale.

PAINT X, Y, PLOT type (0,1,2,3 solo)
riempire di colore una superficie.

PAINT riempie una superficie tracciata, con il colore definito dal plot
type (vedi paragrafo 6.4). La superficie deve essere chiusa, altrimenti
viene colorato tutto lo schermo. La superficie viene identificata per
mezzo delle coordinate di un punto qualunque compreso in essa.
Nel modo high-resolution, la stessa superficie pud essere colorata una
sola volta, ma & possibile superare questa limitazione cancellando lo
schermo, cambiando i colori con LOW COL (paragrafo 6.5.6), ritrac-
ciando la figura e quindi colorandola nuovamente. Nel modo multi-
colour la stessa superficie pud essere riempita con colori diversi il
numero di volte desiderato.

tracciare un rettangolo nero e quindi riempirlo di giallo.

10 HIRES 0,1

20 REC 120,60,40,1
30 LOW COL 7,1,0
40 PAINT 130,70,1

50 PAUSE 5

60 NRM

RUN < RETURN >

viene tracciato un quadrato nero nel centro dello schermo e quindi
viene riempito di giallo. Dopo 5 secondi, appare nuovamente lo
schermo normale.
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ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

6.5.15 BLOCK

FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:

tracciare un diagramma a torta colorato.

10 HIRES 0,1:MULTI 54,6
20 CIRCLE 80,100,48,78,1
30 ANGL 80,100,120,48,78,1
40 ANGL 80,100,160,48,78,1
50 ANGL 80,100,220,48,78,1
60 ANGL 80,100,330,48,78,1
70 PAINT 90,351
80 PAINT 60,603
90 PAINT 90,1202
105 LOW COL 7,4,6
110 PAINT 80,1101
120 PAUSE 5
130 NRM

RUN < RETURN >

viene tracciato nel centro dello schermo un diagramma a torta diviso in
quattro settori, ognuno colorato in modo differente. Dopo 5 secondi
appare lo schermo normale.

BLOCK x,y,x1,y1,plot type
tracciare un rettangolo completamente colorato.

Il comando BLOCK traccia un rettangolo € contemporaneamente lo
riempie di colore. Pertanto effettua la stessa funzione dei due comandi
REC e PAINT: BLock effettua le due operazioni contemporaneamente.
Occorre perd notare che in questo caso il colore dei lati del rettangolo
non pud essere diverso da quello con cui viene riempito.

Il comando BLOCK é utile desiderando creare numerosi blocchi adia-
centi di differenti colori senza separarli con linee. | parametri x ed y
danno le coordinate dell’angolo in alto a sinistra, mentre x1 ed y1 sono
le coordinate dell’angolo in alto a sinistra, mentre x1 ed y1 sono le
coordinate dell’angolo in basso a destra. Il plot type & stato descritto al
paragrafo 6.4.

tracciare due blocchi di colori diversi
10 HIRES 0,1:MULTI 2,6,1

20 BLOCK 10,50,50,90,1

30 BLOCK 51,50,90,90,2

49 PAUSE 5

50 NRM

RUN < RETURN >
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RISULTATO:

6.5.16 DRAW
\

FORMATO:

SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

GRAFICA CON IL SIMONS’ BASIC

viene disegnato un blocco rosso adiacente ad uno blu. Dopo 5 secondi,
appare nuovamente lo schermo normale.

DRAW “nnnnnnn...9" ,x,y,plot type
disegnare una figura.

Il comando DRAW vi permette di preparare una figura e quindi di visua-
lizzarla sullo schermo. La figura viene composta come quando si dise-
gna su di un foglio di carta, senza staccare la matita da esso. Esiste tut-
tavia una notevole differenza: é infatti possibile comandare al COMMO-
DORE 64 di spostare la matita, senza tuttavia tracciare il segno corri-
spondente (vedere I'esempio al paragrafo 6.5.17).

| parametri x ed y del comando DRAW sono le coordinate del punto
sullo schermo dove inizia la figura. Ogni valore n fra virgolette rappre-
senta un’istruzione per il COMMODORE 64 su come muovere la matita
per disegnare la figura. Su ogni linea di programma & possibile porre al
massimo 74 istruzioni di questo tipo tra virgolette. E tuttavia possibile
aggiungere delle stringhe di istruzioni, fino ad un massimo di 255. Per
continuare la figura oltre questo limite, occorre definire una nuova ori-
gine dove é terminata la stringa precedente. Sono elencate qui sotto le
istruzioni ed il valore associato.

NUMERO ISTRUZIONE

muovere un pixel a destra

muovere un pixel in alto

muovere in pixel in basso

muovere un pixel a sinistra

muovere un pixel a destra e tracciare un punto
muovere un pixel in alto

muovere un pixel in basso

muovere un pixel a sinistra

figura terminata

OCoONOTOWN—=S

Notare che facendo uso solamente delle istruzioni elencate, & possibile
costruire qualunque figura. La figura perd, non viene tracciata finche i
comandi DRAW e ROT non sono eseguiti (paragrafo precedente).
Il comando DRAW definisce la forma mentre ROT la genera. Il plot type
stato descritto al paragrafo 2.4.

memorizzare il disegno di una campana.

10 A$ = “5757575787878757575757575
T777777777777575757575757578888888888888"

20 A$ = A$ + '8888888888888865656565656565
6666666666666

30 A$ = A$ + 565656565656868686565656

57



SIMONS’ BASIC - GUIDA PER L'UTENTE

RISULTATO: quando sono eseguite queste istruzioni, le istruzioni per disegnare una
campana sono memorizzate nella variabile A$.

6.5.17 ROT
FORMATO: ROT r,s
SCOPO: visualizzare una figura con determinate dimensioni ed angolazione.

Il comando ROT vi permette di visualizzare una figura creata con
DRAW (vedi paragrafo precedente) specificando dimensioni ed angolo
di rotazione. Il parametro r indica di quanto la figura deve essere ruo-
tata rispetto alla perpendicolare passante per la sua origine, cioé quel
punto dello schermo dove é iniziata la figura. Questo valore di r, &
compreso tra 0 e 7 e definisce I'angolo di rotazione, come segue:

NUMERO GRADI

0
45
90

135
180
225
270
315

NOOhrWON-—=S

Il secondo parametro di ROT definisce le dimensioni della figura.
Ponendo s pari ad 1, la figura viene tracciata come & stata memoriz-
zata, cioé ogni parametro nel comando DRAW rappresenta 1 pixel.
Aumentando il valore di s si ottiene un aumento delle dimensioni della
figura.

NOTA
Se impostate delle dimensioni troppo grandi della
figura che avete memorizzato, la stessa sparisce
dallo schermo perché non puo essere in esso con-
tenuta. Assicuratevi quindi di mantenere le dimen-
sioni della figura a valori rappresentabili sullo
schermo.

ESEMPIO: visualizzare a dimensioni normali e quindi maggiorate la figura dell’e-
sempio precedente.
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INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

6.5.18 CSET
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

GRAFICA CON IL SIMONS’ BASIC

10 A$ = “5757575787878757575757575
TTTTTTT7T7777575757575757578888888888888
20 A$ = A$ + “8888888888888865656565656565
6666666666666
30 A$ = A$ + “565656565656868686565656"
40 HIRES 0,1
45 FORY=0TO7
50 FOR X = 1T0O 3
60 ROT Y, X
70 DRAW A$,160,80,1
80 PAUSE 1
90 DRAW A$, 160,80,0
100 NEXT:NEXT
119 FOR X = 3 TO 1 STEP -1
115 FORY = 7 TO 0 STEP —1
120 ROT Y, X
130 DRAW AS$,160,80,1
140 PAUSE 1:DRAW A$,160,80,0:NEXT:NEXT
150 GOTO 45

RUN < RETURN >

viene visualizzata una campana con sette diversi angoli di rotazione ed
in tre dimensioni differenti.

CSET n

scegliere uno dei set di caratteri del COMMODORE 64 o richiamare e
visualizzare I'ultimo schermo grafico.

Il comando CSET puo effettuare tre funzioni, a seconda del parametro
n. CSET 0 vi permette di scegliere il set di caratteri Maiuscolo/Grafico.
CSET 1 imposta il set Maiuscolo/Minuscolo e CSET 2 rivisualizza
'ultimo schermo grafico che era apparso.

NOTA
Quando richiamate uno schermo grafico multi-
colour, dovete sempre far seguire CSET 2 con il
comando MULTI (paragrafo 6.5.4) con gli stessi pa-
rametri originariamente usati con questo comando.

visualizzare una stringa di caratteri usando set alternati di caratteri.
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INTRODURRE: 10 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >"
20 PRINT AT (12,14)“SIMONS’ BASIC”
30 CSET 1:PAUSE 1:CSET 0:PAUSE 1
49 GOTO 10

BATTERE: RUN < RETURN >

RISULTATO: la stringa di caratteri “SIMONS’ BASIC” viene visualizzata nel centro
dello schermo, prima a caratteri maiuscoli e quindi a caratteri minu-
scoli.

ESEMPIO: rivisualizzare uno schermo grafico high-resolution creato in prece-
denza e quindi cancellato.

INTRODURRE: 10 HIRES 0,1:MULTI 0,4.6
15 FOR | = 1 TO 20
20 A = INT(90 * RND(1)) + 2: B = INT(90 * RND(1)) + 2
25 C = INT(90 * RND(1)) + : D = INT(60 * RND(1)) + 2
27 P = INT(3 * RND(1)) + 1
30 REC A,B,C,D,1
35 PAINT A + 1B + 1,P
49 PAUSE 2:CSET 0
50 PRINT“< SHIFT CLR/HOME > PREMERE UN TASTO QUALUNQUE
PER RIVISUALIZZARE”
60 PRINT*(< CURSOR DOWN >) L'ULTIMO SCHERMO

70 GET AS$: IF A$ = “” THEN 70
80 CSET 2: MULTI 0,4,6: PAUSE 2:CSET 0
90 GOTO 50
BATTERE: RUN < RETURN >
RISULTATO: vengono tracciati 20 quadrati colorati su schermo grafico multi-colour.

Dopo alcuni secondi, appare lo schermo normale ed il messaggio:
PREMERE UN TASTO QUALUNQUE PER RIVISUALIZZARE L’'ULTIMO

SCHERMO.
AZIONE: premere un tasto qualunque.
RISULTATO: viene nuovamente visualizzato lo schermo grafico con i quadrati.

6.6 STAMPA DI UN TESTO SU SCHERMO GRAFICO
FORMATO: CHAR x,y, codice poke, plot type, dimensione.

SCOPO: visualizzare un carattere su schermo grafico.
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ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:

RISULTATO:

6.6.2 TEXT
FORMATO:

oppure:

SCOPO:

GRAFICA CON IL SIMONS' BASIC

Il comando CHAR vi permette di visualizzare un testo carattere per
carattere nei modi high-resolution e multi-colour. | parametri x ed y
specificano la posizione del carattere sullo schermo. Il successivo
parametro rappresenta il codice poke di quel carattere (vedere I'elenco
dei codici poke nella Guida per I'utente del vostro COMMODORE 64).
Il plot type & stato descritto al paragrafo 6.4. L'ultimo parametro di
questo comando specifica I'altezza del carattere, nella gamma da 1 ad
8. Il valore 1 indica un carattere di dimensioni normali, cioé alto 8 pixel.
Aumentando il parametro, aumenta in proporzione I'altezza del carat-
tere. Ad esempio, per un valore pari a 3, il carattere € alto 24 pixel.
La larghezza del carattere NON PUO essere variata.

NOTA
I simboli grafici definiti dall’'utente non possono
essere usati in modo grafico high-resolution e multi-
colour.

visualizzare i caratteri con dimensioni doppie di quelle normali.

10 REM*“*** ESEMPIO DI < CHAR > ***
20 HIRES 0,1

30 FORJ = 1TO 12

40 FOR | = 0 TO 40

50 CHAR | % 8, 15| + J % 40,1,2

60 NEXT:NEXT

70 PAUSE 5

80 NRM

RUN < RETURN >
I'intero set di caratteri del COMMODORE 64 viene visualizzato con

altezza doppia del normale. Dopo 5 secondi, appare nuovamente lo
schermo normale.

TEXT x,y, “(CTRL a) stringa di caratteri”,plot type,s,i
TEXT XY, “(CTRL b) stringa di caratteri”’, plot type,s,i
visualizzare una stringa di caratteri su uno schermo grafico.

TEXT vi permette di visualizzare stringhe di caratteri in modo grafico.
| parametri x ed y indicano le coordinate sullo schermo del primo
carattere della stringa. Il parametro successivo € la stringa stessa.
Il carattere di controllo che precede indica se il testo deve essere
visualizzato a caratteri maiuscoli o0 minuscoli. Per ottenere il testo a
caratteri maiuscoli:
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ESEMPIO:
INTRODURRE:

RISULTATO:

1. battere il primo gruppo di virgolette

2. tenere premuto il tasto CTRL e premere il tasto “a
zata una A in campo inverso)

(viene visualiz-

3. introdurre la stringa di caratteri

4. introdurre il secondo gruppo di virgolette.
Per visualizzare il testo a caratteri minuscoli:
1. battere il primo gruppo di virgolette

2. tenere premuto il tasto CTRL e premere il tasto “b” (viene visualiz-
zata una B in campo inverso)

3. introdurre la stringa di caratteri
4. introdurre il secondo gruppo di virgolette.

Potete anche utilizzare nella stessa stringa caratteri maiuscoli € minu-
scoli. Per fare cid, tenete premuto CTRL e premete “a” prima dei
caratteri maiuscoli e tenete premuto CTRL e premete “b” prima dei
caratteri minuscoli. '

Il plot type & stato descritto al paragrafo 6.4. Il parametro s specifica
I'altezza dei caratteri della stringa nella gamma da 1 a 8. Il valore 1
indica dimensioni normali; aumentando il parametro, aumenta in pro-
porzione l'altezza del carattere, fino ad 8 che ¢ il valore massimo.
La larghezza dei caratteri non pu0 essere cambiata. Il parametro i
definisce invece il numero di pixel tra ogni carattere della stringa che
vale, normalmente 8. Aumentando questo valore, aumenta di conse-
guenza la spaziatura.

visualizzare due stringhe di caratteri sullo schermo high-resolution.

10 REM*“*** ESEMPIO DI TEXT ***
20 HIRES 0,1
30 FOR | = 1 TO 30
40 X = INT(320 * RND(1)):Y = INT(200 % RND(1))
50 LINE 160,100,X,Y,1:NEXT
60 TEXT 60,20,'< CTRL B > TEXT SU UNO SCHERMO HIRES”, 1,2,8
70 TEXT 20,180, “< CTRL A > DOVUNQUE < CTRL B >
TU LO VOGLIA!",1,1,16
80 PAUSE 5
90 NRM

vengono tracciate delle linee a caso.
Sono visualizzati due messaggi, il primo a lettere minuscole 8 volte piu
grandi di quelle normali, il secondo a lettere maiuscole e minuscole
con doppia spaziatura tra i caratteri.
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CAPITOLO 7
GESTIONE DELLO SCHERMO

7.1 INTRODUZIONE

Tra le potenti caratteristiche del SIMONS’ BASIC sono anche compresi numerosi
comandi che assicurano la gestione completa di grafici a bassa risoluzione e del tratta-
mento dei dati sullo schermo.

I comando BCKGNDS vi permette di definire il colore dello sfondo di un carattere.
Il comando FLASH commuta caratteri in un determinato colore in campo inverso, e
quindi li riporta nuovamente nel modo normale, dopo un intervallo di tempo deter-
minato. Il comando BFLASH provoca il lampeggio dei bordi che circondano lo schermo,
mentre il comando OFF disattiva il comando FLASH.

Il comando FCHR permette di riempire totalmente una specificata area dello schermo
con un unico carattere; il comando FCOL vi permette di riempire una determinata
superficie dello schermo con un colore prescelto ed il comando FILL combina questi
due ultimi, permettendovi di riempire una superficie definita dello schermo con un
determinato carattere, nel colore desiderato.

Il comando MOVE duplica una specifica porzione dello schermo in un’altra posizione
dello stesso, mentre il comando INV vi permette di invertire il modo di rappresentazione
dei caratteri in una data sezione dello schermo, poicheé i caratteri normali vengono rap-
presentati in video inverso e viceversa.

Con il comando COPY potete stampare il contenuto dello schermo, grafico per mezzo
della stampante seriale COMMODORE, mentre HRDCOPY ha la stessa funzione nel caso
di un normale schermo di dati.

Il comando SCRSV vi permette di memorizzare uno schermo a bassa risoluzione,
mentre con SCRLD potete richiamare e visualizzare lo schermo precedentemente
memorizzato.

Il capitolo 7 contiene inoltre i comandi per effettuare lo scroll di una determinata super-
ficie dello schermo nella direzione desiderata. Cid pud anche essere effettuato con il
“wrap round”, cioe le lettere che scompaiono da un lato dello schermo ricompaiono
dall’altro lato dello stesso, oppure senza, cioé le lettere che escono fuori dall'area di
scroll non ricompaiono.

E bene notare che i comandi presentati e discussi in questo capitolo possono essere
utilizzati sia direttamente da tastiera, che da programma.
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7.2 BCKGNDS

FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

7.3 FLASH
FORMATO:
oppure:

SCOPO:

BCKGNDS sc,b1,b2,b3
cambiare il colore dello sfondo di un carattere.

Quando un carattere € visualizzato sullo schermo, occupa una super-
ficie quadrata di lato 8x8 pixel. |l colore del quadrato & normaimente
quello del resto dello schermo (tranne nel caso in cui il carattere sia
visualizzato in video inverso). Con il comando BCKGNDS potete cam-
biare il colore di questo quadrato, sia in video normale, che in video
inverso. Si noti che solamente i caratteri indicati sulla superficie supe-
riore di ogni tasto possono essere usati con il comando BCKGNDS. |
simboli grafici NON possono essere utilizzati.

visualizzare un messaggio usando tre differenti colori dello sfondo dei
caratteri (notare che nel seguente programma i caratteri in corsivo
debbono essere battuti con il tasto SHIFT premuto).

10 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >"
20 BCKGNDS 1,3,5,6

30 PRINT* ":PRINT
40 PRINT“< CTRL RVS ON > DEL BASIC SIMONS":PRINT
50 PRINT“< CTRL RVS ON > ":PRINT

RUN < RETURN >

vengono visualizzate tre linee di testo, la prima con sfondo ciano, la
seconda con sfondo verde e la terza con sfondo blu.

FLASH colore, velocita
FLASH colore
far lampeggiare lo schermo di un determinato colore.

Il comando FLASH vi permette di far lampeggiare lo schermo di un
dato colore tra la rappresentazione normale e quella in video inverso,
una volta ogni quattro secondi, oppure ad una velocita a vostra scelta.
La gamma di velocita varia tra 1 e 255. Ogni unita é circa equivalente
ad 1/60 di secondo, ed una volta attivato questo comando, il lam-
peggio continua fino a quando non si usa il comando OFF (paragrafo
seguente). Si noti che il comando FLASH non pud essere utilizzato nei
modi grafici high-resolution e multi-colour.



ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

ESEMPIO:

AZIONE:

COMANDO:

RISULTATO:

74 OFF
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

GESTIONE DELLO SCHERMO

far lampeggiare ad una determinata velocita le zone dello schermo co-
lorate in rosso.

10 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >" .
20 PRINT (AT(12,10)"PERCHE, < CTRL/3 > CIAO < CTRL/1 > LA”
30 FLASH 2,10

1000 GOTO 1000

RUN < RETURN >

la parola “CIAO” lampeggia di continuo, alla frequenza di circa 1/6 di
secondo.

far lampeggiare le zone dello schermo colorate in nero una volta ogni
quattro secondi.

introdurre il programma dell’esempio precedente, e quindi effettuare il
listing sullo schermo.

FLASH 0 < RETURN >

il listing del programma lampeggia ogni quattro secondi.

OFF
disattivare il comando FLASH.

OFF disattiva il comando FLASH. Si noti che il colore in cui rimangono i
caratteri dipende dal momento in cui viene eseguito il comando OFF.

disattivare il comando FLASH nel seguente programma:

10 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >" .
20 PRINT AT(12,10)“PERCHE < CTRL/3 > CIAO < CTRL/1 > LA”
30 FLASH 2,10

40 PAUSE 10

50 OFF . .
60 PRINT AT(12,10)“PERCHE < CTRL/3 > CIAO < CTRL/1 > LA”
RUN < RETURN >

la parola “CIAO"” lampeggia per soli 10 secondi.
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7.5 BFLASH

FORMATO:

oppure:

SCOPO:

ESEMPIO:
COMANDO:
RISULTATO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

7.6 FCHR
FORMATO:
SCOPO:

BFLASH velocita,c1,c2
BFLASH 0
far lampeggiare o disattivare il lampeggio del bordo dello schermo.

BFLASH vi permette di far lampeggiare i bordi dello schermo del
vostro COMMODORE 64. |l primo parametro nel comando determina
la velocita nella gamma da 1 a 255. Ogni unita equivale a circa 1/60 di
secondo. | parametri ¢1 e ¢c2 sono i numeri dei colori in cui si desidera
che lampeggino i bordi. BFLASH @ disattiva il lampeggio. Si noti che il
colore in cui rimarranno i bordi a lampeggio disattivato dipende dal
momento in cui viene eseguito il comando.

far lampeggiare i bordi in rosso e blu.
BFLASH 25,26 < RETURN >

i bordi dello schermo lampeggiano continuamente, dapprima in rosso
e quindi in blu, cambiando colore con una frequenza di circa 1/3 di
secondo.

attivare il lampeggio dei bordi e quindi disattivare lo stesso.

10 BFLASH 25,2,6

20 PAUSE 5

30 BFLASH 0
1000 GOTO 1000

RUN < RETURN >

i bordi dello schermo lampeggiano in rosso e blu per soli 5 secondi.

FCHR r,c,w,d,codice
riempire una superficie dello schermo con un carattere.

I comando FCHR vi mette in grado di riempire un’area definita dello
schermo con un carattere scelto da voi. | parametri r e ¢ costituiscono
le coordinate del punto di partenza del riempimento. Le righe sono
numerate da @ a 24 e le colonne da @ a 39. | parametri w e d defini-
scono rispettivamente la larghezza e la profondita dell’area di schermo.
La larghezza & misurata in caratteri mentre la profondita, in colonne.
L’'ultimo parametro del comando ¢ il codice poke del carattere che de-
siderate visualizzare (un elenco completo dei codici poke si trova nella
“Guida per l'utente” del vostro COMMODORE 64).
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ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

7.7 FCOL
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

GESTIONE DELLO SCHERMO

visualizzare un blocco di ‘A’.

10 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >"
20 FCHR 0,0,10,10,1
30 GOTO 20

RUN < RETURN >

un blocco di 10x10 caratteri, nell’angolo in alto a sinistra dello
schermo, viene riempito con delle ‘A’.

FCOL r,c,w,l,colore
cambiare il colore di un carattere.

Il comando FCOL cambia il colore di tutti i caratteri compresi in una
determinata porzione dello schermo, in un altro colore specificato.
Come nel caso del comando FCHR (paragrafo precedente), i primi
quattro parametri del comando definiscono la porzione dello schermo
che interessa, mentre il numero che segue indica il nuovo colore che si
desidera utilizzare per ogni carattere che appare in quella porzione
('elenco dei numeri che identificano i colori & riportato nel paragrafo 6.3).

cambiare il colore dei caratteri da nero in rosso.
10 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >"

20 FCHR 12,15,10,10,1

30 FCOL 12,15,5,5,2

RUN < RETURN >

viene visualizzato un blocco di 100 ‘A’, delle quali, un quarto sono
colorate in rosso e le rimanenti in nero.
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7.8 FILL

FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

AZIONE:
RISULTATO:

7.9 MOVE
FORMATO:
SCOPO:

FILL r,c,w,l,codice,colore

riempire una porzione definita dello schermo con un determinato
carattere, in uno specificato colore.

FILL vi mette in grado di riempire una definita area dello schermo con
caratteri di tipo e colore specificato. Come nel caso del comando
FCHR (vedi paragrafo 7.6), i primi quattro parametri del comando
definiscono la porzione dello schermo che interessa, il numero che
segue € il codice poke del carattere che si desidera usare (un elenco
completo dei codici poke si trova nella “Guida per 'utente” del vostro
COMMODORE 64) ed infine, I'ultimo parametro rappresenta il numero
relativo al nuovo colore (I'elenco dei numeri che identificano i colori
riportato nel paragrafo 6.3).

visualizzare dei blocchi di caratteri di differenti colori.

10 REM**** ESEMPIO DI FILL ***

20 PRINT"< SHIFT CLR/HOME>"

30 X = INT(40 * RND(1)):Y = INT(25 % RND(1))

40 X1 = INT(20 * RND(1)) + 1:Y1 = INT(15 % RND(1)) + 1
50 IF X + X1 > 40 OR Y + 1 > 25 THEN 30

60 FILL Y,X,X1,Y1,160,INT(16 * RND(1)):GOTO 30

RUN < RETURN >

sono visualizzati dei blocchi di caratteri di differenti colori in posi-
zione casuale sullo schermo.

tenendo premuto il tasto RUN/STOP, premere RESTORE.

appare nuovamente lo schermo normale.

MOVE r,c,w,l,dr,dc
duplicare una porzione dello schermo.

MOVE vi permette di rivisualizzare una determinata porzione di
schermo in qualunque altra parte dello stesso. | primi quattro parametri
del comando definiscono la porzione che interessa (vedi paragrafo
7.6), mentre gli ultimi due parametri specificano le coordinate di riga e
colonna dell’angolo in alto a sinistra della porzione di schermo dove
volete portare I'informazione.
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NOTA

L'altezza della porzione che si desidera duplicare,
aggiunta al numero di righe della porzione in cui si
vuole riprodurre I'informazione deve essere al mas-
simo uguale a 25 righe, cioé l'altezza massima di
tutto lo schermo. Nello stesso modo, la larghezza
della zona da duplicare, addizionata a quella della
porzione in cui si desidera effettuare la riprodu-
zione, deve essere inferiore a 40 colonne, cioe alla
larghezza massima dello schermo. Se eccedete da
questi valori, appare il messaggio “BAD MODE” e
dovrete in tal caso introdurre nuovamente il mes-
saggio.

ESEMPIO: duplicare un blocco di testo.

INTRODURRE: 10 REM**** ESEMPIO DI MOVE ***
20 PRINT"“< SHIFT CLR/HOME > < CTRL/1 > PREMERE LA BARRA
SPAZIATRICE”
30 PRINT“< CTRL/2 > PER SPOSTARE QUESTA AREA”
40 PRINT“< CTRL/3 > IN UN'ALTRA PARTE
50 PRINT“< CTRL/4 > DELLO SCHERMO.”
60 GET A$:IF A$ <> “” THEN 60
70 MOVE 0,0,17,5,15,20

80 GOTO 80
BATTERE: RUN < RETURN >
AZIONE: premere la barra spaziatrice
RISULTATO: il messaggio nell’angolo in alto a sinistra dello schermo viene duplicato

nell’angolo in basso a destra dello stesso.

710 INV

FORMATO: INV r,c,w,l

SCOPO: invertire la presentazione di una specificata porzione dello schermo.
Il comando INV vi permette di visualizzare in video inverso tutti i carat-
teri normali compresi in una porzione dello schermo precedentemente
definita. Ovviamente, i caratteri gia rappresentati in video inverso, ver-
ranno, dopo questo comando, presentati in video normale (si noti che
il comando INV Pone ad 1 od a 0 il bit 7 di ogni carattere).

ESEMPIO: invertire la rappresentazione di uno specificato blocco di testo.
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INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

AZIONE:
RISULTATO:
AZIONE:
RISULTATO:

10 REM“*** ESEMPIO DI INV ***

20 PRINT“< SHIFT CLR/HOME > PREMERE LA BARRA
SPAZIATRICE”

30 PRINT“PER INVERTIRE LA RAPPRESENTAZIONE DI QUESTA”

49 PRINT“AREA DELLO SCHERMO!”

50 GET A$:IF A$ <> “” THEN 50

60 INV 0,0,16,4

70 GOTO 50

RUN < RETURN >

il messaggio “PREMERE LA BARRA SPAZIATRICE PER INVERTIRE
LA RAPPRESENTAZIONE DI QUESTA AREA DELLO SCHERMO” viene
visualizzato nell’angolo in alto a sinistra dello schermo.

premere la barra spaziatrice.
il messaggio viene ora mostrato in video inverso.
premere nuovamente la barra spaziatrice.

il messaggio viene nuovamente visualizzato normalmente.

7.11 SCROLLING

FORMATO:
oppure:

SCOPO:

direzione, W,sr,sc,ec,r
direzione B,sr,sc,ec,r
effettuare lo scroll di una definita porzione dello schermo.

Il SIMONS’ BASIC mette a vostra disposizione un comando per effet-
tuare lo scroll di aree specificate dello schermo in qualunque direzione
desiderata. |l primo parametro del comando vi permette di specificare
la direzione dello scroll che puo essere: LEFT (sinistra), RIGHT (destra),
UP (alto) e DOWN (basso).

Il secondo parametro del comando, W o B, indica lo scroll con “wrap
round” oppure con “blanking”. Nel primo caso, i caratteri che escono
dall’area di scroll da un lato, entrano da quello opposto; nel secondo
caso, invece, i caratteri che escono da un lato dell’area di scroll, non
ricompaiono.

| parametri successivi, sr ed sc, definiscono le coordinate di riga e di
colonna del punto in cui inizia I'area di scroll, mentre ec ed er defini-
scono il punto di fine della stessa. E possibile combinare assieme piu
comandi di scroll per effettuare contemporaneamente lo scroll di
diverse aree, in differenti direzioni. Le dimensioni massime di ogni area
di scroll non possono essere superiori a 24 righe per 23 colonne.
Si noti anche che lo scroll non pud essere effettuato nei modi grafici
hi-rel e multi-col.
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ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

GESTIONE DELLO SCHERMO

effettuare lo scroll di due porzioni di schermo in due direzioni differenti.

10 PRINT “< SHIFT CLR/HOME >”
20 FOR X = 0 TO 39

30 Y = INT(10 % SIN(X/x)) + 12

40 PRINT AT(X,y)'%”

50 NEXT

60 LEFTW 0,0,20,20,25

70 GOTO 60

RUN < RETURN >

appare sullo schermo una curva che effettua lo scroll sia a destra che a
sinistra, contemporaneamente.

712 MEMORIZZAZIONE E RICHIAMO DI UNO SCHERMO

7.12.1 SCRSV
FORMATO:
oppure:

SCOPO:

ESEMPIO:

SCRSV 28,2, nome,SW”’
SCRSV 1,1,1,“nome”
memorizzare i dati presenti su uno schermo low-resolution.

Il comando SCRSV vi permette di memorizzare i dati presenti su uno
schermo a bassa risoluzione, su cassetta o floppy disk. |l primo valore
che segue il comando & il numero del file logico e comanda al COMMO-
DORE 64 di aprire un canale sull’'unita a floppy od a cassetta. Questo
parametro vale 1 per la cassetta ed 8 per il floppy. Il terzo parametro é
I'indirizzo secondario, cioé un’istruzione speciale che indica al com-
puter come memorizzare I'informazione. Ad esempio, ponendo questo
valore pari ad 1 per la cassetta, indica al computer di scrivere il file e
quindi di porre il marker di end-of-file al termine del nastro, quando il file
viene chiuso. Il parametro ‘nome’ & il nome con cui volete identificare
quel particolare schermo di dati. Esso deve essere unico, per poter
effettuare la la memorizzazione e la ricerca del file in modo determinato.
Lo stesso nome dovra essere poi usato con il comando SCRLD (para-
grafo seguente) per richiamare e visualizzare quello schermo.
Il parametro S indica che I'accesso al file &€ sequenziale, mentre il para-
metro W indica che il file deve essere scritto anziché essere letto da.
Ogni schermo memorizzato occupa circa 5 blocchi. Si noti che i para-
metri risultano separati da delle virgole, mentre il nome ed i parametri S
e W sono racchiusi tra virgolette.

disegnare la bandiera italiana e memorizzarla su floppy disk.
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INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

7122 SCRLD
FORMATO:
oppure:

SCOPO:

ESEMPIO:

BATTERE:
RISULTATO:

10 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >"
20 FILL 6,10,20,4,160,2

30 FILL 10,10,20,4,160,1

40 FILL 14,10,20,4,160,5

50 SCRSV 2,8,2,“TRICOLORE,S,W”
60 GOTO 60

RUN < RETURN >

la bandiera italiana viene visualizzata e quindi memorizzata su floppy
disk.

SCRLD 2,8,2,nome”
SCRLD 1,1,0“nome”
richiamare uno schermo di dati memorizzato.

Il comando SCRLD vi permette di richiamare e di visualizzare uno
schermo che era stato memorizzato con il comando SCRSV (paragrafo
precedente). Il primo valore che segue il comando € il numero del file
logico. Esso comanda al COMMODORE 64 di aprire un canale dati sul-
I'unita a cassette o a floppy disk. Il secondo valore specifica il dispo-
sitivo sul quale si desidera memorizzare lo schermo, e vale 1 per I'unita
a cassetta ed 8 per quella a floppy disk. |l terzo valore rappresenta
I'indirizzo secondario, cioé una istruzione speciale che indica al com-
puter che linformazione deve essere caricata nella stessa area di
memoria che occupava prima che fosse stata memorizzata. L'ultimo
parametro € il nome con cui avevate identificato quello schermo
durante la sua memorizzazione, e deve essere compreso tra virgolette.

richiamare e visualizzare sullo schermo il programma memorizzato su
floppy nel paragrafo precedente.

SCRLD 2,8,2,“TRICOLORE” < RETURN >

la bandiera italiana viene chiamata dal floppy e visualizzata nuova-
mente sullo schermo.
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7.13 STAMPA DEI DATI PRESENTI SULLO SCHERMO
7.13.1 INTRODUZIONE

Il SIMONS’ BASIC ha un potente set di comandi che permette di utilizzare una stam-
pante seriale per riprodurre le informazioni presenti sia su schermo normale, che
grafico. Questi comandi sono estremamente utili nella progettazione grafica di bozzetti e
nella produzione di diagrammi ed istogrammi, ad esempio nella rappresentazione stati-
stica di variabili.

7.13.2 COPY
FORMATO: COPY

SCOPO: riprodurre una stampa su carta di cid che €& rappresentato sullo
schermo in modo grafico.

COPY invia il contenuto di uno schermo grafico su stampante seriale.
Si noti che, se avete usato il comando CIRCLE (paragrafo 6.5.11) per
tracciare delle circonferenze sullo schermo, dovete cambiare i raggi
che avete utilizzato per ottenere le stesse circonferenze anche sulla
stampante. Per stampare una circonferenza, il raggio x deve essere
uguale al raggio y. Per visualizzare la circonferenza dello schermo,
occorre riportare i raggi ai loro valori originali.

ESEMPIO: visualizzare un diagramma a torta ellittico su schermo grafico high-rel,
e quindi stamparlo su carta con forma circolare.

INTRODURRE: 10 HIRES 0,1:MULTI 54,6
20 CIRCLE 80,100,78,78,1
30 ANGL 80,100,120,78,78,1
40 ANGL 80,100,160,78,78,1
50 ANGL 80,100,220,78,78,1
60 ANGL 80,100,330,78,78,1
70 PAINT 90,35,1
80 PAINT 60,60,3
90 PAINT 90,120,2

105 LOW COL 7,46
110 PAINT 80,110,1

120 COPY
1000 GOTO 1000
BATTERE: RUN < RETURN >
RISULTATO: viene dapprima visualizzato un diagramma a torta ellittico sullo

schermo, e quindi lo stesso viene stampato perfettamente circolare.
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7.13.3 HRDCPY
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

HRDCPY

Riprodurre una stampa su carta di cid che & rappresentato sullo
schermo in modo low-resolution.

HRDCPY vi permette di riprodurre uno schermo low-rel su una stam-
pante seriale. Questo comando & particolarmente utile per stampare
moduli preformati, fatture ed altri documenti di queste tipo.

visualizzare un messaggio sullo schermo e quindi riprodurlo con la
stampante.

10 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >"

20 PRINT AT(5,8)“SIMONS’ BASIC":PRINT

30 PRINT“LA POTENTE ESPANSIONE DEL BASIC”
40 HRDCPY

50 END

RUN < RETURN >
viene visualizzato sullo schermo il messaggio:

SIMONS’ BASIC
LA POTENTE ESPANSIONE DEL BASIC

e quindi lo stesso viene stampato con la stampante seriale COMMO-
DORE.
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CAPITOLO 8
SPRITE E SIMBOLI GRAFICI
DEFINITI DALL’UTILIZZATORE

8.1 INTRODUZIONE

Il capitolo 8 contiene i comandi che vi permettono di generare ed animare gli “sprite” e
di generare dei simboli grafici secondo le vostre specifiche. Il capitolo & diviso in due
parti, ognuna riservata ad uno di questi argomenti.

8.2 SPRITE
8.2.1 INTRODUZIONE

Uno sprite & un oggetto programmabile che pud assumere un vasta gamma di forme.
Questo oggetto pud muoversi su tutto lo schermo, dicendo semplicemente al computer
dove volete che si trovi lo sprite (una descrizione piu dettagliata degli sprite si trova nella
“Guida per l'utente” del vostro COMMODORE 64).

Uno sprite € chiamato nell’'ambito del SIMONS’ BASIC ‘moveable object block’ o MOB.
E possibile creare ed animare contemporaneamente sullo schermo fino ad 8 MOB; i
MOB possono essere visualizzati sia in modo normale, che in modo grafico. Inoltre vi
sono due tipi di MOB, uno in high-rel ed uno in multi-col: il primo tipo occupa 24 punti
di larghezza x 21 di altezza ed ogni punto &, in questo caso, largo un pixel; il secondo
tipo di MOB, invece, € largo 12 Punti x 21 di altezza ed ogni punto &, in questo caso,
largo due pixel. Mentre un MOB high-resolution pud essere di un solo colore, un MOB
multicolour puo essere di tre colori diversi, oviamente tra i 16 colori disponibili per il
COMMODORE 64.

Nel BAISC standard, la generazione e I'animazione degli sprite richiede numerose istru-
zioni POKE. Il SIMONS’ BASIC sostituisce i comandi POKE con dei semplici comandi.

Il comando DESIGN vi permette di specificare la locazione della memoria del COMMO-
DORE 64 dove sono memorizzati i dati di ogni MOB. Ogni MOB viene progettato su una
griglia, all'interno del listing stesso del programma, in modo che possiate controllarne
I'aspetto, prima che siano usati. | MOB possono essere utilizzati sia su schermo normale,
che in unione a schermi grafici high-resolution e muliti-colour. Il comando MOB SET
sceglie un determinato MOB e gli attribuisce il suo colore fondamentale. CMOB, invece,
permette di assegnare al MOB due colori supplementari quando si progettano MOB
multi-colour. Il comando MMOB vi permette di visualizzare e/0 muovere un determinato
MOB in uno specificato punto dello schermo. RLOCMOB, invece, vi permette di
muovere un MOB da una locazione all’altra dello schermo, con i comandi DETECT e
CHECK potete determinare dove un MOB & entrato in collisione con un altro MOB,
oppure con un elemento su schermo normale.
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Si noti che i comandi descritti in questo capitolo possono essere utilizzati solo come
parte di un programma, e non direttamente da tastiera.

Gli esempi utilizzati in questo capitolo del manuale, riuniti tutti assieme al termine dello
stesso capitolo, costituiscono un programma completo per visualizzare due MOB sullo
schermo. Per tale motivo, siete pregati di non usare il comando NEW tra gli esempi, né
di lanciare le parti di programma, finché non vi diremo come fare.

8.2.2 DESIGN

FORMATO: DESIGN c,ad

oppure: DESIGN c,sa + gc

SCOPO: riservare in memoria dello spazio per un MOB.

I comando DESIGN riserva nella memoria del COMMODORE 64 lo
spazio sufficiente a contenere il MOB che desiderate creare. Ogni
MOB utilizza 64 byte. Il primo parametro del comando DESIGN speci-
fica se il MOB & in modo high-resolution o in modo multi-colour, che
sono indicati rispettivamente dai valori @ e 1. Il secondo parametro, ad,
definisce I'indirizzo di partenza in memoria del primo byte del MOB.
Questo numero deve essere un multiplo di 64, e deve essere compreso
nella gamma 2048 e 16319; esso pud essere introdotto sia in forma
decimale, che esadecimale. Se il valore & esadecimale, deve essere
preceduto dal carattere $. Se il MOB deve essere usato su schermo
high-resolution, dovete aggiungere un valore costante pari a 49152 in
base decimale, o $C000, in base esadecimale.

Ogni area di 64 byte disponibile in memoria per un MOB & chiamata
‘blocco’. Se dividete per 64 I'indirizzo di partenza di un MOB, ottenete
il numero del blocco. Questo numero & usato nel comando MOB SET
(paragrafo 8.2.5) per inizializzare il MOB.

NOTA
Il valore della costante grafica NON DEVE essere
aggiunto all'indirizzo di partenza per calcolare il
numero del blocco.

Le aree disponibili nella memoria del COMMODORE 64 per i MOB e i
numeri di blocco associati sono elencati di seguito:

NUMERI DI BLOCCO LOCAZIONE DI MEMORIA
32-63 2048-4095
128-255 8192-16383

Se avete usato il comando MEM (paragrafo 8.3.2), solamente i blocchi
192-255 sono disponibili per memorizzare i MOB.
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ESEMPIO:

INTRODURRE:

RISULTATO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

RISULTATO:

823 @
FORMATO:
oppure:

SCOPO:

SPRITE E SIMBOLI GRAFICI

NOTA

Potete memorizzare tanti MOB quanti ne contiene la
memoria del vostro COMMODORE 64. Tuttavia, ne
potete visualizzare contemporaneamente solo otto.
Durante il corso del programma, potete sostituire
uno dei MOB presenti sullo schermo con un altro
presente in memoria, usando I'indirizzo di partenza
della sua locazione nella memoria stessa.

riservare in memoria lo spazio per un MOB high-resolution, su
schermo normale.

90 DESIGN 0,2048

quando viene creato il MOB hi-rel, i dati ad esso relativi verranno
memorizzati a partire dalla locazione 2048 in avanti, nel blocco 32, cioé
2048 diviso 64.

riservare in memoria lo spazio per un MOB multi-colour, su schermo
normale.

320 DESIGN 1,2112

quando viene creato il MOB lo-col, i dati ad esso relativi verranno
memorizzati a partire dalla locazione 2112 in avanti, nel blocco 33, cioé
2112 diviso 64.

impostare la griglia su cui va disegnato il MOB.

Il comando @ vi permette di predisporre una griglia su cui disegnare il
MOB. La griglia e larga 24 punti per MOB hi-rel e 12 punti per MOB
locol. In entrambi i csi, & alta 21 linee.

NOTA
Assicuratevi che ogni numero di linea della griglia
abbia lo stesso numero di cifre, cioe due, o tre o
quattro. In tal modo, eviterete I'indent delle righe,
rendendo piu sempli il progetto del MOB.

Come spiegato nel paragrafo 8.1, i MOB hi-rel possono essere proget-
tati in un solo colore, mentre quelli mu-col, con tre colori differenti.
L’unico colore del MOB hi-rel ed il colore primario del MOB mu-col
vengono definiti per mezzo del comando MOB SET (paragrafi succes-
sivi). Invece, i due colori supplementari del MOB mu-col sono asse-
gnati con il comando CMOB (paragrafo 8.2.4). Per definire il colore di
ogni punto deIMOB mu-col si utilizza uno dei caratteri elencati nella
tabella seguente:
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MOB HIGH-RESOLUTION

CODICE COLORE COLORE CORRISPONDENTE

B colore assegnato con il comando MOB SET
MOB MULTI-COLOUR

CODICE COLORE COLORE CORRISPONDENTE

B colore 1 nel comando CMOB
C colore assegnato con il comando MOB SET
D colore 2 nel comando CMOB

Inoltre, in ognuno dei due tipi di MOB, potete lasciare il colore dello
sfondo semplicemente non introducendo nessun carattere.

ESEMPIO: progettare un MOB hi-rel

INTRODURRE: U FRINT"<SHIFT CLE/HOME ="
19 REM"=x% EXAMFLE OF MOBS «x=
S0 REM"=xxx DESIGN THE MOBRS =%«
20 DESIGH 00,2048

100 L aianen BEEERE...... ...,
110 Wieanmus =
120 L eiee s BE.... P
L “BELL BB an.
14D R 1 8 1 O
150 erassEa e Buwun nesu s e
180 ..,.EE?EEE’EEEEEEE.‘EFP....
170 .o JEBERRREE .. BR .

MEPPPB....

180 ..,.hEEEhB..EH

170 <. BRE..BEE.RBE..BERE...
200 .. .EEE..EBRBE.EEE. .BERE. ..
210 . BEBRBRRE...PHERRERE ...
230 ..EBJJBBJ'REBLBRRRLRER .
230 W BRE . LBL . BLWBREBLBRE..
240 .CREERLEELB.ELELVER.BRE. .
2590 .PRREE.BE.E.E.ER.E.RBER.
2EQ LEEBEELER...R.EER. .BREE,

270 .BEERPEPPRERRRREREREREEE,
280 SEEERERREREREREREREEREEBE.

290 sureessassusuea s a sy
300 s s asmmsanaesa vesasmasan .

RISULTATO: quando verra lanciata questa parte del programma, il tracciato della
griglia verra memorizzato come MOB nel blocco di memoria 32.
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ESEMPIO:
INTRODURRE:

RISULTATO:

8.24 CMOB
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:
RISULTATO:

SPRITE E SIMBOLI GRAFICI

progettare un MOB muilti-colour.

320 DESIGN 1,2112
400 R -1 -J .
410 eoweBCOR...
420 ... EECCCREBR
430 e nPRCCCR. ..
440 wewaECRL...
450 BB LBCE. ...
H &% FCCBLBCRE. ..
$70 Y o = Y A,
420 LERLRCER. L.,
490 v PRCCCR. ..
500 L EDCDCDCE., .
G190 LEDCRCDCDCE.
YAt LUDBEDCDCCR.
G530 < BCDCLDCRE. .
Eody .. BBERB. ...
GGH0 S T - T
“60. L. .F....B...

570 B B..
wd cssBooa B
G390 ~<BBEE....BEBE
GO MDY - PR

quando verra lanciata questa parte di programma, il tracciato sulla
griglia verra memorizzato come MOB nel blocco di memoria 33.

CMOB C1,c2

definire i colori di un MOB mu-col

I comando CMOB vi permette di definire due colori addizionali per un
MOB multi-colour, cioé i colori di quei punti che saranno indicati con
le lettere B e D nella griglia del MOB stesso (paragrafo 8.2.3).

continuando con il programma precedente, assegnate i colori nero e
verde al MOB mu-col.

610 CMOB 0,5

quando il MOB mu-col verra visualizzato, tutti i punti indicati con B
saranno neri, mentre quelli indicati con D saranno verdi.
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8.25 MOB SET
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

RISULTATO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

RISULTATO:

MOB SET mb,blk,col,pr,res
inizializzare un MOB

Come dice il nome stesso, il comando MOB SET inizializza un MOB.
Il parametro Mb specifica il numero del MOB desiderato e deve essere
unicamente individuato per ogni MOB diverso. Il MOB con il numero
piu basso ha priorita piu elevata su quelli con numero piu alto: cid
significa che se due o piu MOB si incontrano sullo schermo, quello a
priorita maggiore (numero piu basso) passa sopra a quello con priorita
minore.

Il secondo parametro del MOB SET, blk, individua il blocco di memo-
ria da cui si desidera prelevare il MOB (paragrafo 8.2.2). Il parametro
successivo, col, definisce il colore principale del MOB, cioe il colore
assegnato ad ogni punto del MOB indicato con B, in modo hi-rel,
e con C, in modo mu-col.

Il parametro pr specifica la priorita del MOB relativamente allo scher-
mo, cioé se il MOB passa SOPRA o SOTTO i caratteri presenti sullo
schermo. Per pr = @, il MOB ha priorita sullo schermo, mentre per
pr = 1, i dati sullo schermo hanno priorita sul MOB. L'ultimo parame-
tro del comando MOB SET, res, indica se il MOB deve essere creato in
modo hi-rel (@) o mu-col (1).

richiamare il MOB hi-rel memorizzato da programma nei paragrafi pre-
cedenti.

700 MOB SET 0,32,0,1,0

quando gira questa parte del programma, il MOB hi-rel numero 0,
memorizzato nel blocco 32, viene inizializzato. Quando viene visualiz-
zato, il MOB é colorato in nero e passa sopra tutti i dati presenti sullo
schermo.

richiamare il MOB multi-colour memorizzato da programma nei para-
grafi precedenti.

710 MOB SET 1,33,2,0,1
quando gira questa parte del programma, il MOB mu-col numero 1
memorizzato nel blocco 33, viene inizializzato. Quando viene visualiz-

zato, il MOB & colorato in rosso e passa sopra tutti i dati presenti sullo
schermo.
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826 MMOB
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

RISULTATO:

SPRITE E SIMBOLI GRAFICI

MMOB mn,x1,x2,y2,espansione, velocita
visualizzare e/o animare un MOB.

Il comando MMOB vi permette di visualizzare un MOB in un punto
dello schermo e quindi, se lo desiderate, di spostarlo in un’altra posi-
zione. |l primo parametro, mn, indica il numero del MOB che desi-
derate visualizzare ed animare.

| parametri x1 ed y1 sono le coordinate del punto dello schermo dove il
MOB verra visualizzato prima del movimento, mentre x2 ed y2 sono le
coordinate del punto finale del movimento. Se non desiderate spostare
il MOB, ponete semplicemente gli stessi valori per le due coppie di
coordinate.

Il parametro “espansione” definisce le dimensioni con cui il MOB viene
visualizzato. | valori che pud assumere sono riportati nella sottostante
tabella, accanto alle dimensioni da essi individuate.

VALORE DEL  DIMENSIONI ASSUNTE

PARAMETRO

0 il MOB viene visualizzato con le sue dimensioni
normali

1 il MOB viene espanso sull’asse x il doppio della
sua dimensione normale

2 il MOB viene espanso suill’'asse y il doppio della sua
dimensione normale

3 il MOB viene espanso su entrambi gli assi il doppio

delle sue dimensioni normali.

Il parametro “velocita” specifica la velocita con la quale si muove
il MOB.

muovere i MOB relativi al programma precedente.

800 MMOB 1,0,0,200,200,2,20
810 MMOB 0,0,0,185,70,3,20

quando questa parte del programma viene eseguita, il MOB hi-rel
viene visualizzato espanso sull’asse y, nella parte alta dello schermo.
I MOB mu-col appare invece rappresentato con dimensioni doppie di
quelle normali, nella parte inferiore dello schermo.
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8.2.7 RLOCMOB

FORMATO:

SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

RISULTATO:

8.2.8 DETECT
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

RLOCMOB mn,x,y,espansione,velocita
spostare un MOB tra due differenti locazioni dello schermo.

RLOCMOB vi permette di far muovere un MOB gia presente sullo
schermo in una diversa posizione dello stesso. | parametri x ed y sono
le coordinate sullo schermo del punto in cui volete far muovere il
MOB. Gli altri parametri hanno lo stesso significato di quelli utilizzati
nel comando MMOB (paragrafo precedente).

far muovere il MOB del programma precedente.

820 FOR | = 1 TO 20:X = 150 % INT(RND (1)) + 5@
830 RLOCMOB 1,X,200,2,10

840 RLOCMOB 0,X-15,70,3,10

850 NEXT

quando viene eseguita questa parte del programma, i due MOB sem-
brano inseguirsi sullo schermo.

DETECT n
attivare la rilevazione di collisioni fra MOB.

Il comando DETECT attiva la rilevazione di collisioni fra MOB. Asse-
gnando ad n il valore @, si comanda al COMMODORE 64 di rilevare le
collisioni tra un MOB ed un altro; se invece n = 1, viene attivata la rile-
vazione tra un MOB ed i caratteri presenti sullo schermo. Si noti che il
comando deve sempre essere usato due vole, la prima per cancellare
'area della memoria dove viene memorizzata I'avvenuta collisione
(chiamata registro di collisione degli sprite) e la seconda volta per atti-
vare la rilevazione stessa.

cancellare il registro di collisione degli sprite relativo al programma
precedente.

825 DETECT 0.

82



8.29 CHECK
FORMATO:
oppure:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

RISULTATO:

SPRITE E SIMBOLI GRAFICI

IF CHECK (mn1,mn2) = @ THEN azione
IF CHECK (@) = @ THEN azione
verificare se sono avvenute delle collisioni, MOB.

I comando CHECK vi permette di verificare se sono avvenute delle col-
lisioni fra MOB, oppure fra un MOB e dei dati sullo schermo. | MOB sui
quali desiderate effettuare il controllo sono identificati dai parametri
racchiusi fra parentesi, che seguono il comando.

Il parametro @ tra parentesi comanda al COMMODORE 64 di verificare
se c’'e stata collisione fra un MOB ed i dati sullo schermo.

In entrambi i casi, se si & verificata la collisione, viene compiuta
I'azione specificata nel relativo parametro del comando.

effettuare lo scroll del MOB hi-rel verso il basso e verificare se c’é stata
collisione con il MOB mu-col.

858 FOR P = 70 TO 200
859 DETECT 0:IF CHECK(®,1) = @ THEN 865
860 RLOCMOB 0,X-15,P,3,10:NEXT

quando viene eseguita questa parte del programma, se un MOB entra
in collisione con l'altro MOB, viene eseguito il comando specificato
nella linea di programma 865 (paragrafo seguente).

8.210 MOB OFF

FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
AZIONE:
RISULTATO:

MOB OFF mn
cancellare un MOB dallo schermo.

Il comando MOB OFF fa sparire un MOB dallo schermo. Il parametro
mn specifica il numero del MOB che si desidera far sparire.

completare il programma costruito con gli esempi di questo capitolo.

855 PRINT AT(X/8 +2,20)OH C...”

856 PAUSE 1

865 PRINT AT(X/8 + 2,20)“OH CENTRATO!!"
870 PAUSE 1

875 MOB OFF 1:RLOCMOB 0,X-15,196,3,10

RUN < RETURN >
tenete d’occhio l'uccello che cerca di sfuggire al peso.

Lo struzzo viene schiacciato dal peso di una tonnellata ed appare sullo
schermo il messaggio:

OH CENTRATO!!!

(ci scusiamo con gli appartenenti alla Protezione Animali).
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8.3 CREAZIONE DI SIMBOLI DEFINITI DALL'UTENTE
8.3.1 INTRODUZIONE

I SIMONS’ BASIC vi fornisce la possibilita di sostituire i caratteri della tastiera del vostro
COMMODORE 64 con dei simboli che definite voi stessi, secondo le vostre esigenze.

Il set di caratteri del COMMODORE 64 & memorizzato su una ROM (Read Only Memory:
memoria che puo solo essere letta e non utilizzata dall’'utente per memorizzare dati). Per
ridefinire i caratteri, dovete prima trasferire una copia degli stessi dalla ROM su una
RAM (Random Access Memory: memoria ad accesso casuale, sulla quale I'utente puo
scrivere e leggere i propri dati). Cid € possibile per mezzo del comando MEM, mentre
con DESIGN potete scegliere il carattere che desiderate ridefinire, in funzione del suo
codice di poke (I'elenco completo dei codici di poke si trova sulla “Guida per I'utente”
del COMMODORE 64). Ogni carattere viene disegnato su una griglia e cio vi consente di
vedere il carattere stesso mentre lo state creando. Si noti che i caratteri definiti dal-
I'utente NON POSSONO essere utilizzati su schermo grafico.

8.3.2 MEM
FORMATO: MEM
SCOPO: trasferisce i caratteri della ROM alla RAM.

Il comando MEM trasferisce una copia del set di caratteri del COMMO-
DORE 64 da ROM su RAM, sotto il controllo del sistema operativo
Kernal. Lo schermo viene spostato alla locazione $CCQ0 e i dati relativi
agli sprite possono essere inseriti solamente dalla locazione $FQ0,
cioé dal blocco 192 in avanti (paragrafo 8.2.1). Per riportare il computer
alle condizioni di partenza, cioe al set di caratteri originali, occorre
semplicemente tenere premuto il tasto RUN/STOP e quindi premere
RESTORE.

Le figure 8.1 ed 8.2 mostrano la configurazione della memoria del

COMMODORE 64 rispettivamente prima e dopo aver usato il comando
MEM.
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- $E000

~ $D000

~ $C000

~ $A000

- $8000

- $0800

T

$0400

T

$0100

$0000

$0200 -

- SFFFF
- S$DFFF
- SCFFF
- S$BFFF

- SOFFF

- SO7FF

$O3FF
S$O1FF
SOOFF

SPRITE E SIMBOLI GRAFICI

KERNAL ROM/HIRES SCREEN
VIDEO/SOUND/I0/COLOUR RAM
SPARE RAM BUFFER
OPERATING SYSTEM

CARTRIDGE SPACE

USER PROGRAM AREA

LOW RES SCREEN/SPRITE POINTERS

VECTORS/TAPE BUFFER ETC.
STACK
ZERO PAGE

FIGURA 8-1 CONFIGURAZIONE DI MEMORIA PRIMA MEM

- SEO00O

- $DO0O

- $C000

$A000

~ $8000

~- $0800

— $0400

— $0200

— $0100

- $0000 -

- SFYFF
- SDFFF
SCFFF
- $BFFF

- $9FFF

- S$7FFF

- SO3FF
- SO1FF
$OOFF

SO7FF =

[ T

KERNAL/HIRES SCREEN/SPRITE DATA
VIDHO/SOUND/ 10/COLOUR RAM

IOW RES SCREEN/SPARE RAM
OPERATING SYSTEM

CARTRIDGE SPACE

USER PROGRAM ARFA

SPRITE POINTERS

VECTORS/TAPE BUFFER ETC.
STACK
ZERD PAGE

FIGURA 8-2 CONFIGURAZIONE DI MEMORIA DOPO MEM
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ESEMPIO:
INTRODURRE:
RISULTATO:

8.3.3 DESIGN
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:
RISULTATO:

NOTA
Il comando TRACE (paragrafo 2.11.1) non puo essere
usato se nel programma e presente il comando MEM.

copiare il set di caratteri da ROM su RAM.
10 MEM

quando viene eseguita questa parte del programma, il set di caratteri del
COMMODORE 64 viene copiato su RAM per permettere la successiva
ridefinizione.

DESIGN 2,$E000 + ch 8

specificare quale carattere deve essere sostituito dal carattere definito
dell’utente.

Il comando DESIGN vi permette di specificare il carattere che deve
essere sostituito da quello che desiderate definire. Notate che esiste
anche un analogo comando DESIGN per la definizione degli sprite
(paragrafo 8.2.2) che utilizza pero un formato differente.

| caratteri definiti dall'utente possono essere usati solamente in modo
low-resolution. La cifra 2 presente nel formato e che segue il comando
stesso specifica al computer che i dati relativi al carattere definito dal-
'utente seguiranno immediatamente dopo. Ogni nuovo carattere
occupa 8 byte in memoria ed il valore esadecimale $E@QQ € I'indirizzo di
partenza dei dati relativi al carattere stesso. |l parametro ch € il codice
poke del carattere esistente che desiderate ridefinire (un elenco com-
pleto dei codici poke € presente nella “Guida per I'utente” del vostro
COMMODORE 64). Il nuovo carattere viene disegnato su una griglia di
8x8 punti (paragrafo seguente). Esso sara visualizzato ogni volta che
premerete il tasto relativo al carattere che avete ridefinito.

ridefinire il carattere “Z”.
20 DESIGN 2,5E000 + 26 % 8

quando avete creato un nuovo carattere, esso verra visualizzato ogni
volta che premerete il tasto con la lettera “Z".
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834

FORMATO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
SCHERMO:
AZIONE:
RISULTATO:

SPRITE E SIMBOLI GRAFICI

Il comando @ vi permette di impostare la griglia per disegnare un
carattere ridefinito secondo le vostre esigenze. La griglia & larga 8
punti ed alta 8 linee. Il nuovo carattere viene costruito ponendo una
lettera “B” sui punti desiderati della griglia.

NOTA
Assicuratevi che ogni numero di linea della griglia
abbia la stessa lunghezza, cioé due o tre o quattro
cifre. Facendo cio eviterete di dover effettuare un
indent di parte della griglia facilitando il disegno del
carattere stesso.

ridefinire un carattere a forma di cappello a cilindro.

DESIGH 2,$E000 + 24 % &
4

A0 L., e
40 iiumean
S0 L LFRRER,.
&0 L.BRRE..

0 LLBERR..
&0 BRERREBEEL
20 PRBEEBBBE

W [

RUN < RETURN >

READY

premere alcune volte il tasto Z.

viene visualizzato il carattere ridefinito.

Per riottenere il normale set di carattere del COMMODORE 64, basta
semplicemente tenere premuto il tasto RUN/STOP e quindi premere il

‘tasto RESTORE.
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CAPITOLO 9
PROGRAMMAZIONE STRUTTURATA

9.1 INTRODUZIONE

Uno dei principali problemi che si incontrano programmando il BASIC & la mancanza di
un flusso strutturato per i programmi piu complessi. L'uso di istruzioni GOTO e GOSUB
spesso fa si che anche un programma abbastanza semplice divenga pressoché incom-
prensibile perfino per chi lo ha scritto. Questo problema puo in parte essere superato
con I'uso di istruzioni REM che spiegano le funzioni delle varie routine, ma cio, oltre che
comportare una perdita di tempo, occupa anche notevoli porzioni della memoria del
computer.

Il SIMONS’ BASIC supera questi problemi grazie a dei particolari comandi di program-
mazione strutturata, che permettono di evitare istruzioni GOTO e GOSUB nei vostri
programmi. Ad esempio, il comando PROC vi permette di etichettare ogni routine che
usate (questa funzione € equivalente al comando chiamato Divisione di Procedura del
COBOL). Le routine cosi individuate possono essere usate sia con il comando CALL,
che con il comando EXEC.

Anche la struttura di loop FOR...NEXT e stata cambiata. Il comando REPEAT...UNTIL vi
permette di eseguire una determinata procedura, il numero di volte che desiderate.
Il comando LOOP...EXIT IF...END LOOP fornisce condizioni di test multiplo nell’ambito
di un loop e la normale condizione di test IF...THEN & qui completata da ELSE, per cui &
piu semplice specificare (sulla stessa linea di programma) il percorso che deve seguire
I'esecuzione del programma quando determinate condizioni vengono soddisfatte,
oppure no. Infine, il comando RCOMP vi permette di riutilizzare I'ultimo comando
IF..THEN...ELSE, senza dover ripetere il comando.

Notate che tutti i comandi descritti in questo capitolo possono essere usati solamente
come parte di un programma.

9.2 CONDIZIONI DI TEST E LOOP DI PROGRAMMA
9.2.1 IF..THEN...ELSE
FORMATO: IF condizione THEN vera:ELSE:falsa

SCOPO: verificare il sussistere o no di una condizione e seguire una via se €
vera ed un’altra se é falsa.

Il comando IF..THEN...ELSE funziona nello stesso modo del comando
IF..THEN del BASIC standard. L’'unica importante differenza consiste
nel fatto che & possibile specificare, nella stessa riga, le azioni intra-
prese per entrambi i risultati del test (vero o falso). Notate che ELSE
deve essere separato sia dal codice precedente, che da quello
seguente, per mezzo del simbolo (:).
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ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
RISULTATO:

9.22 REPEAT
FORMATO:

SCOPO:

ESEMPIO:
INTRODURRE:

verificare la risposta ad una domanda.

10 PRINT“POSSIEDI UN COMPUTER COMMODORE 642"
20 PRINT“PER FAVORE, RISPONDI Si O NO (S/N)

30 FETCH < CLR HOME >",1,A$

40 IF A$ = “S"THEN 60

50 IF A$ = “N”"THEN 70:ELSE:GOTO 20

60 PRINT“CONGRATULAZIONI”:END

70 PRINT“CONDOGLIANZE”:END

RUN < RETURN >

il messaggio appropriato viene visualizzato in funzione della risposta
data S| oppure NO (S o N). Qualunque altra risposta viene ignorata.

REPEAT loop UNTIL viene verificata la condizione.

continuare a far effettuare al programma un loop fino a quando non
sia verificata una determinata condizione.

REPEAT...UNTIL permette di ottenere la stessa funzione del comando
FOR...NEXT del BASIC standard, con la differenza che anziche ripetere
il loop un numero prefissato di volte, il loop viene ripetuto finché non si
verifica una determinata condizione. REPEAT awvia il loop ed UNTIL
verifica se si € verificata la condizione, ad esempio se X < 10, che, se
vera, provoca l'uscita del programma dal loop. Se, invece, la condi-
zione non ¢ verificata, il programma prosegue il loop.

NOTA
NON POTETE NIDIFICARE PIU DI NOVE LOOP.
SE EFFETTUATE CIO, APPARE IL MESSAGGIO:
? STACK TOO LARGE

stampare le lettere dell’alfabeto, da A a G.
10 A = 65

20 REPEAT PRINT CHR$(A):A = A + 1T:UNTIL A > 70
30 PRINT “FATTO!N!”
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BATTERE:
SCHERMO:

9.23 RCOMP
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
ESEMPIO:
INTRODURRE:

BATTERE:
SCHERMO:
BATTERE:
SCHERMO:
BATTERE:
SCHERMO:
RISULTATO:

PROGRAMMAZIONE STRUTTURATA

RUN < RETURN >
A

B

C

D

E

F

G

FATTOIM

RCOMP:vero:ELSE:falso

rieseguire la condizione di test dell’'ultima frase IF...THEN...ELSE effet-
tuata nel programma.

RCOMP fa ripetere al programma l'ultima condizione di test di un
comando IF..THEN...ELSE. In tal modo & evitata la necessita di riintro-
durre il comando.

ripetere per tre volte la stessa condizione di test.

ripetere per tre volte la stessa condizione di test.

10 INPUT A

20 IF A = 10 THEN PRINT “CIAO":ELSE:PRINT “CIAQ”

30 RCOMP:PRINT “MIKE”:ELSE:PRINT*“JOHN"

40 RCOMP:PRINT “BENVENUTO”:ELSE:PRINT “SPERO CHE CI RI-
VEDREMO”

50 GOTO 10

RUN < RETURN >

?

10 < RETURN >

CIAO MIKE BENVENUTO

5 < RETURN >

CIAO JOHN SPERO CHE CI RIVEDREMO

quando viene introdotto un valore, lo stesso viene verificato tre volte e
quindi viene visualizzato un messaggio che dipende dal valore stesso.
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9.24 LOOP...EXIT IF..END LOOP

FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:
BATTERE:

BATTERE:
BATTERE:
SCHERMO:
BATTERE:
SCHERMO:
BATTERE:
SCHERMO:

RISULTATO:

LOOP loop di programma EXIT IF condizione vera END LOOP

effettuare continuamente un loop finché non viene verificata una
determinata condizione.

LOOP...EXIT IF..END LOOP effettua un loop di programma in modo
simile al comando REPEAT...UNTIL (paragrafo 9.2.2) con una diffe-
renza sostanziale: REPEAT...UNTIL effettua il test di verifica della con-
dizione solamente sl termine delle istruzioni che compongono il loop,
ed una volta sola. LOOP..EXIT IF..END LOOP, invece, permette di
effettuare un numero qualunque di verifiche, anche all’interno del loop.
Se una delle condizioni & soddisfatta, I'esecuzione del programma
esce dal loop e continua dalla frase successiva a END LOOP.
Se invece, nessuna delle condizioni e verificata, il programma pro-
segue nel loop.

NOTA
NON POTETE NIDIFICARE PIU DI NOVE LOOP.
SE EFFETTUATE CIO, APPARE IL MESSAGGIO:
? STACK TOO LARGE

visualizzare un carattere da tastiera, compreso tra A ed F.

10 PRINT “INTRODURRE UNA LETTERA COMPRESA TRAAED F”
20 LOOP

30 GET AS$:IF A$ ="" THEN 30

40 EXIT IF ASC(A$) < 65

50 EXIT IF ASC(A$) > 70

60 PRINT A$

65 END LOOP .

70 PRINT CHR$(13)“NON E NEL CAMPQO’: END

RUN < RETURN >

C < RETURN >

C

B < RETURN >

CB

S < RETURN >

NON E NEL CAMPO

il computer effettua una scansione della tastiera e tutte le lettere intro-
dotte che appartengono al campo definito, vengono visualizzate sullo

schermo; introducendo una lettera al di fuori di questo campo, il pro-
gramma lascia il loop e viene stampato il messaggio.
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9.3 PROCEDURE DI PROGRAMMA
9.3.1 INTRODUZIONE

Per facilitare la stesura di programmi in forma strutturata, il SIMONS’ BASIC mette a
vostra disposizione quattro comandi che vi permettono di etichettare le routine usate nei
vostri programmi, in modo da chiamarle per nome, quando ¢ richiesto il loro intervento,
con il notevole vantaggio di evitare comandi GOTO E GOSUB. Questo tipo di routine
viene chiamato “procedura” e, ogni procedura usata di frequente, puo essere memoriz-
zata in una biblioteca e quindi richiamata quando necessario. Il comando PROC (para-
grafo 9.3.2) & usato per assegnare il nome alle procedure che poi possono essere
eseguite con il comando CALL (paragrafo 9.3.4) oppure con il comando EXEC (para-
grafo 9.3.5). CALL funziona come il comando GOTO del BASIC standard, cioé I'esecu-
zione del programma passa all’inizio della procedura e continua da quel punto, mentre il
comando EXEC ha lo stesso comportamento del comando del BASIC standard GOSUB,
cioé I'esecuzione passa alla procedura chiamata e, terminata quest’ultima, ritorna al pro-
gramma principale, alla linea immediatamente successiva al comando EXEC. Il termine
della procedura deve quindi essere sempre indicato per mezzo del comando END PROC
(paragrafo 9.3.3) che ha lo stesso compito del comando RETURN in BASIC standard.

Gli esempi riportati in questo capitolo del manuale permettono, collegati assieme, di
formare un programma completo. Per tale motivo, non usate il comando NEW e non
fate eseguire il programma prima che vi indichiamo come fare.

NOTA
NON POTETE NIDIFICARE PIU DI NOVE LOOP. SE
EFFETTUATE CIO, APPARE IL MESSAGGIO:
? STACK TOO LARGE

9.3.2 PROC

FORMATO: PROC nome

SCOPO: etichettare una routine.
PROC vi permette di etichettare una routine di programma e quindi, di
richiamare la stessa con quel nome, quando necessario. Tutti i carat-
teri che seguono il comando PROC sulla stessa riga sono considerati
parte del nome della procedura, quindi il comando PROC ed il nome
della procedura non debbono essere seguiti da nessun altro codice di
comando sulla stessa riga del programma.

ESEMPIO: assegnare l'etichetta “INTRODUZIONE DI NOMI” ad una routine di

programma.
INTRODURRE: 100 PROC INTRODUZIONE DI NOMI
RISULTATO: quando il programma viene lanciato, questo comando assegna il nome

INTRODUZIONE DI NOMI ad una procedura costituita dai comandi che
seguono questa linea.

93



SIMONS’ BASIC - GUIDA PER L'UTENTE

9.3.3 END PROC

FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

RISULTATO:

934 CALL
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

RISULTATO:

END PROC
indicare il termine di una procedura.

END PROC indica la chiusura di una procedura che deve successiva-
mente essere chiamata con il comando EXEC (paragrafo 9.3.5). Questo
comando ha lo stesso effetto del comando in BASIC standard
RETURN, cioé al termine della procedura, I'esecuzione del programma
ritorna al programma principale, alla riga successiva al comando EXEC
che ha chiamato la procedura.

preparare una procedura per introdurre il nome dell’'utente come
variabile.

100 PROC INTRODUZIONE DI NOMI
110 PRINT “COME TI CHIAMI?”

120 FETCH “< CLR/HOME >",15A$
130 END PROC

quando viene lanciato il programma, la procedura INTRODUZIONE Di
NOMI puo essere richiamata con il comando EXEC (paragrafo 9.3.5).

CALL nome della procedura
trasferire I'esecuzione del programma ad una linea specificata.

il comando CALL funziona come il GOTO del BASIC standard, tranne
che viene usato il nome della procedura, anziche il numero della linea
di programma. Tutto cid che segue il comando CALL sulla stessa linea
di programma, viene interpretato come nome della procedura che
deve essere chiamata. Per tale motivo, CALL ed il nome della proce-
dura non debbono essere seguiti da nessun altro comando sulla stessa
linea. La procedura chiamata deve essere, in questo caso, di tipo
aperto, cio& non deve essere presente nessun comando END PROC.

inizio di un programma di sort.

10 PRINT “SHIFT CLR/HOME >"

20 PRINT“QUANTI NOMI DESIDERI ORDINARE?”

30 PRINT“NON PIU DI 15 NOMI”

32 PRINT“E NON PIU DI DIECI CARATTERI"

34 PRINT“PER OGNI NOME”

49 FETCH"“< CRSR/DOWN >"2X

50 IF X < 16 THEN CALL INTRODUZIONE DI NOMI:ELSE:GOTO 10
60 PROC INTRODUZIONE DI NOMI

7D FORI=1TO X

80 FETCH “< CLR/HOME >",10,A%(l):PRINT TAB (20) “VA BENE”

se il numero dei nomi introdotti & inferiore a 16, il programma continua
dalla procedura INTRODUZIONE DI NOM! alla linea 60.
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9.3.5 EXEC
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
AZIONE:

RISULTATO:

PROGRAMMAZIONE STRUTTURATA

EXEC nome della procedura

chiamare una routine di programma e quindi ritornare alla linea
successiva nel programma principale, dopo che la routine é stata
completata.

EXEC ha la stessa funzione del comando GOSUB del BASIC standard,
cioé I'esecuzione del programma passa ad una specificata routine e,
dopo aver eseguito quest’ultima, ritorna alla linea del programma prin-
cipale che viene immediatamente dopo la linea contenente il comando
EXEC. Cio avviene dopo che é stata raggiunta I'istruzione END PROC
(vedi 9.3.3) nella routine. Ogni volta che viene trovato il comando
EXEC, tutto cid che lo segue viene interpretato come il nome della
procedura da eseguire; per tale motivo, nessun altro codice di pro-
gramma deve essere presente sulla stessa linea di programma.

completare il programma di sort dell’esempio precedente.

100 EXEC SORT

110 PRINT “< CLR/HOMLE CRSR/DOWN >"
120 FOR | = 1 TO 5:PRINT TAB(20)A$(1):NEXT
130 END

140 -

150 :
1000 PROC SORT
1020 M = 1
1030 REPEAT

1040 T = O:FORI=1TON-M
1050 IF A$(l) < A$(I + 1) THEN 1070

1060 W$ = AS():A$() = AS(I + 1):A$(I +1) = WS:T = 1
1070 NEXT |

1080 M =M + 1

1090 UNTILT =0

1110 END PROC

RUN < RETURN >

dopo I'awiso, introdurre un massimo di 15 nomi, premendo RETURN
tra ognuno di essi.

i nomi vengono ordinati alfabeticamente e quindi visualizzati.
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9.4 VARIABILI DI PROGRAMMA
9.4.1 INTRODUZIONE

L'uso delle normali varibili del BASIC standard puo diventare complicato soprattutto
quando il loro numero é elevato. I SIMONS’ BASIC risolve questo problema mettendo a
vostra disposizione due tipi di variabili, quelle LOCALI, da usarsi nel’ambito di una
determinata routine, e quelle globali, da usarsi in tutto il programma. Cid permette di
ridurre il numero delle variabili necessarie e rende piu facile la documentazione del pro-
gramma stesso, risparmiando nel contempo memoria del calcolatore e, quindi, permet-
tendo la stesura di programmi piu lunghi.

Il valore di ogni variabile in un programma BASIC cambia in funzione di quando e di
dove la variabile stessa € utilizzata. || comando LOCAL vi permette di memorizzare i
valori correntemente assegnati alle variabili, di cancellarli e quindi di utilizzare le stesse
variabili in un’altra sezione del programma. Il comando GLOBAL assegna nuovamente
quei valori che avevano le variabili prima che venisse eseguito il comando LOCAL.

94.2 LOCAL
FORMATO: LOCAL variabile 1, variabile 2, variabile 3......
SCOPO: assegnare le variabili ad una specificata routine del programma.

Il comando LOCAL vi permette di cancellare i valori delle variabili pre-
cedentemente definite e di usare le stesse variabili, localmente in una
determinata routine di programma. Il comando GLOBAL (paragrafo
seguente) restituisce alle stesse variabili il loro valore originale.

NOTA
LE VARIABILI DEFINITE CON IL COMANDO
LOCAL DEBBONO ESSERE STATE PRECEDENTE-
MENTE DICHIARATE. NON SEGUENDO QUESTA
REGOLA, IL PROGRAMMA SI ARRESTA. PER
SUPERARE CIO OCCORRE PREMERE IL TASTO
RUN/STOP, SEGUITO DA RESTORE.

ESEMPIO: assegnare localmente delle variabili.

INTRODURRE: 10 REM ‘“*** ESEMPIO DI LOCAL ***
20 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >"
30 A$ = “VALORE INIZIALE":A% = 123: A = 456.7
49 LOCAL A$,A%.A
50 A$ = “NUOVO VALORE ":A% = T789: A =3214
60 PRINT A$,A%,A
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BATTERE: RUN < RETURN >

SCHERMO: NUOVO VALORE 789 3214

RISULTATO: i valori originariamente assegnati alle varibili sono memorizzati.
Vengono quindi assegnati nuovi valori alle variabili e questi valori sono
stampati.

94.3 GLOBAL

FORMATO: GLOBAL

SCOPO: riassegnare i valori originari alle variabili definite locali.

Il comando GLOBAL provoca la cancellazione delle variabili usate
come locali nell'ambito di una routine e la riassegnazione dei valori
che avevano prima che fosse usato il comando LOCAL (paragrafo
precedente).

ESEMPIO: usare il programma dell’'esempio precedente, riassegnando i valori
GLOBAL alle variabili definite LOCAL.

INTRODURRE: 10 REM“*** ESEMPIO DI LOCAL/GLOBAL ***
20 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >"
30 A$ = “VALORE INIZIALE":A% = 123: A = 456.7
49 LOCAL A$,A%,A
50 A$ = “NUOVO VALORE ":A% =789: A=3214
60 PRINT A$,A%,A
70 GLOBAL
80 PRINT A$,A%,A

BATTERE: RUN < RETURN >
SCHERMO: NUOVO VALORE 789 321.4
VALORE INIZIALE 123 456.7

RISULTATO: i valori assegnati alle variabili prima del comando LOCAL sono stati
nuovamente riassegnati alle stesse.
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CAPITOLO 10
INTERCETTAZIONE DEGLI ERRORI

10.1 INTRODUZIONE

Il SIMONS’ BASIC mette a vostra disposizione dei comandi che vi permettono di
intercettare gli errori di programma, allo scopo di prevenire I'arresto (crash) degli stessi,
portandone comunque a buon fine I'esecuzione. Il comando ON ERROR provoca il salto
del programma ad un determinato punto dello stesso, quando si verifica un errore.
Inoltre, vi sono due variabili, ERRLN ed ERRN. che contengono rispettivamente il
numero della linea ed il numero dell’errore che eventuaimente si & verificato. Control-
lando il valore in esse contenuto, € possibile prendere le azioni correttive appropriate e
far visualizzare un messaggio di errore, secondo le vostre esigenze. OUT disattiva
I'ultimo comando ON ERROR utilizzato, mentre NO ERROR riporta il COMMODORE 64
alle normali routine di gestione degli errori del BASIC.

10.2 ON ERROR
FORMATO: ON ERROR: GOTO numero di linea
SCOPO: intercettare gli errori del programma.

Il comando ON ERROR vi mette in grado di intercettare eventuali errori
nei vostri programmi BASIC, impedendo il loro arresto indesiderato.
Quando I'errore viene trovato, I'esecuzione passa alla linea indicata nel
GOTO. Il numero dell’'errore viene memorizzato nella variabile ERRN,
mentre il numero della linea in cui si e verificato I'errore viene memo-
rizzato nella variable ERRLN. Verificando il valore contenuto in ERRN,
& possibile vedere se si & verificato un errore e quindi, in caso afferma-
tivo, prendere le dovute precauzioni, eventuaimente facendo visualiz-
zare dei messaggi di errore personalizzati.

NOTA

Dopo aver verificato la presenza di un errore ed aver
preso le opportune precauzioni, dovete sempre
usare il comando OUT (paragrafo seguente) prima
di continuare I'esecuzione del programma. Questo
comando deve essere usato anche se avete fermato
il programma contenente il comando ON ERROR e
desiderate effettuare I'editing dello stesso.

Gli errori che possono essere individuati con il SIMONS’ BASIC sono
elencati di seguito con i numeri ad essi associati:
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ESEMPIO:

INTRODURRE:

BATTERE:
SCHERMO:
RISULTATO:

NUMERO DI ERRORE TIPO
1 Numero eccessivo di file
2 File aperto
3 File non aperto
4 File non trovato
5 Dispositivo non presente
10 Istruzione NEXT priva di FOR
11 Errore di sintassi
12 Istruzione RETURN senza GOSUB
13 Lettura dati
14 Valore non permesso
15 Overflow
16 Limiti di memoria raggiunti
17 Frase non definita
18 Pedice scorretto
19 Matrice ridimensionata
20 Divisione per zero
21 Direzione non permessa
22 Tipo non accettato
23 Stringa troppo lunga

Negli esempi che seguono, battete le informazioni esattamente come
sono mostrate. Gli errori di battitura sono voluti per dimostrare come
funzionano i comandi di intercettazione degli errori del SIMONS’
BASIC.

intercettare un errore di SINTASSI e visualizzare un messaggio di
errore definito dall’'utente.

5 REM *“*** ESEMPIO DI TRATTAMENTO DEGLI ERRORI ***

10 ON ERROR: GOTO 100

15 PRINT“< SHIFT CLR/HOME >”

20 READ B

25 PRINT B: GOTO 20

30 DATA 1,2345

100 IF ERRN = 11 THEN PRINT “ERRORE DI BATTITURA NELLA
LINEA”;ERRLN

RUN < RETURN >

ERRORE DI BATTITURA NELLA LINEA 15

poiché la battitura della parola in BASIC PRINT é risultata errata, il pro-
gramma € passato ad eseguire la routine di trattamento dell’errore alla
linea 109. Il programma ha cercato un errore di sintassi, cioé con il

numero 11 e, poiche esso si € verificato, ha visualizzato il messaggio di
errore definito dall’utente alla linea 100.

100



AZIONE:
SCHERMO:
ESEMPIO:
BATTERE:

AZIONE:

BATTERE:
SCHERMO:

RISULTATO:

103 OUT
FORMATO:
SCOPO:

ESEMPIO:

AZIONE:

INTERCETTAZIONE DEGLI ERRORI

battere il tasto RUN/STOP.

READY

intercettare un errore di tipo DATI.

OUT < RETURN >

(il comando OUT sara descritto nel paragrafo seguente)

correggere l'errore nella linea 15 dell’lesempio precedente e quindi
introdurre la seguente linea di programma:

110 IF ERRN ;—BTHEN PRINT“NON VI SONO INFORMAZIONI SUFFI
CIENTI SULLA LINEA”;ERRLN

RUN < RETURN >

1
2
3
4
5
NON VI SONO INFORMAZIONI SUFFICIENTI SULLA LINEA 20

poicheé vi sono solamente 5 elementi DATI, il programma salta alla rou-
tine di trattamento dell’errore alla linea 190 quando cerca di leggere il
dato numero sei. La linea 110 verifica I'errore di tipo 13 e, poiché <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>