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F R E F A Z I 0O N E

In seguito a3l successo di vendita del personal computer

ultrzeconomico ZX80 sono stati, succwssivemente, introdotti
anche nel nostro paese® prima una versions potenziata dello
stesso tramite nuove wmemorie ROMN e, adesso, il modello

maggiore ZX81 sempre della casa inglese Sinclair.

Lz simpatia & l& versatilita’ del piccolo sistema sono
certamente all’origine della sua fortuns, m3 uh buon
contributo 17ha anche dato in Italia il manhuasle "Impsrismo 2
programmare in BASIC con lo ZX80", ispirato com’era anche 2
principi di carattere educativo. Con uns macchins cosi’

"personale" oltre che 2alla portata di molte tasche e’
- infatti fondsmentale - insieme ai dsti costruttivi ed =alle
modalita’ d’uso - un minimo d’ insegnamento sulle regole del
gioco programmatorio. Alle gente piace infatti che ali si
dica quale puo’ essere il modo migliors per utilizzare
vantaggiosemente questi calcolstori in ministurs ma 12 cui
potenza =’ tutt’altro che indifferente sol che si sappia

come sfruttarls sl meglio. Tanto piu’ che senzas il software
e, quindi, senza la capacita’ di svilupparsslo per lo piu’
autonomamente (dato che ascquistarlo, & questi bsssi livelli
di costo dell’hardware, =’ cosa pressoche’ priva di  senso),
tali oggetti non servono letteralments 2 nulla.

Mas, come si =’ detto in apertura, per venire incontro =2
maggiori necessita’ la fisionomia - nel pessare dsl
primitivo ZX80 a quello attrezzato con ROM da 8K anziche” 4K
@, infine, all’odierno ZX81 - &’ risultats modificate in
taluni connotati: del sistema di gestione e del linguaggio
pasic soprattutto, pur rimsnendo praticamente immodificati
1z filosofia = 17 impianto di fondo.

Che fare in queste condizioni? Anziche’ scrivere un nuovo
manuale in aggiunta a8l precedente si e’ ritenuto di farne
uno in sostituzione di quello. Uns scelte che appere piu’
che saggia, tenendo presente che 1la vecchia edizione non
viene piu’ stampata.

"Guida al Sinclair" risults cosi’ un testo completo che si
rivolge ad utenti vecchi Ch nUovi. It nucleo
concettuasle-formativo (frutto dell’esperienze didsttics e
professionale dell’Autrice, che ha gia’” all’attivo diversi
altri  testi del genere) e’ rimssto, anzi S i offre
ulteriornente arricchito dall’aver tenuto il piu’ possibile
conto di diverse osservazioni- e richieste pervenute ds parte

dell’ormai abhastanza nunerosa famiglia di  utilizzatori
Sinclair.,

Dovendo poi parlare di tutte e tre le possibili
configurazioni 17Autrice ne ha anche approfittato per

operare  tutti quei  hecessari  raffronti relativi alle




differenze, mirando non solo ad indicare con 13 massima
chiarezze 2 ciascuno i caratteri del suo modello & 12
relative "lingua" ', ma anche spunti di riflessions in
materiz di possibilite’ & limiti che ciascun contesto puo’
presentare.

Anche dz qui Fuo’ cosi’ derivare un piccolo ma
significativo spunto 2 saper guardare un pochino al di 18”7
del proprio "particolare’.

Gianni Giacceaglini
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CAFITOLO 1

1.1. INTRODUZIONE

Perche’ questo manuale? Fer soddisfare 1le richieste dei
lettori. Sono stati venduti tanti SINCLAIR ZX80 = tanti
relativi mznusli. Foi &’ arrivats ls Nuova ROM per lo ZX80,
ne sono state vendute tante insieme al relativo manual=tto.
Foi tanti lettori telefonsno o scrivono per chieders
ulteriori delucidazioni; interessano le modalita’ per
trasformare i progrsmmi daz un cslcolatore &ll’altro, si
vuole sapere gqualcosa sul Sistems Opsrativo, sul linguaggio
macchinag.

Ora arrive lo ZX81 e tente altre persone entrgranno nel
paese dell’ informatica. L’Editors mi ha chiesto di fare un
nuovo mznuzle =d io mi sono accints all17 impress con placere.

Ferche’ con piacere? Effettivamente puo’ anche non essers

considerzto un divertimento scrivere tenti manugli sui
piccoli calcolatori = sul Basic. Ma il piacere deriva dal
fatto che io sono contents che tanta gente impari ad usare
un calcolatore. Ora che il costo di un personsl, tipo

SINCLAIR, e’ diventato =accessibile & molti, 1la cu}tura
informatica si puo’ diffondere; io mi rendo conto che si sta
diffondendo. Non mi e’ msi pisciuto essere considera@a un
Fo’ speciale per il mestieres che faccio da molti  anni. Ho
sempre ritenuto che il mestiere dell’ informstico non e’ poi
cosi’ difficile! Basta cominciare ad occuparsens ed avere un
celcolstore & disposizione. Il calcolatore e’ infatti
#ssenziale. Non si puo’ imparare 17informaticas solo sui
litri, ci vuole asnche una buons dose di pratica.

Inoltre i wvantaggi dei personal soho moltep}ici. ;1
Sistems Operastivo =’ ashhastanzs semplice, l17spproccio con il
linguaggio Pasic rends tutto sbhastanza semplice, con un po’
di pezienza &’ possibile approfondire gli argomgntl,
arrivare a8 conoscere tutto del vostro calcolstore, arrivars
&l linguaggio macchina.

I1 SINCLAIR vi da’ molte possikilita’ di .Bpprgndimento,
sempre che la cosa vi interessi, vi asppassioni e vi diverta.

Spero di sver contribuito con questa guids & mettervi



nelle condizioni di usare con piacere il vostro calcolatore.

Dellz guids fanno parte i due precedenti manuzsli ZX80 e
Nuova ROM fusi. e, spero, con eliminazions degli “rrori che
erzno inevitesbilmente scappsti. Sono inoltire presenti delle
parti nuove che non esauriscono completamente gli argomenti
piu’ difficili, me speroc servano a8 risveglisre 17interesse
dei lettori verso maggiori approfondimenti. Tramite 1=
riviste specieslizzete delles Jackson continuero’ ad occupsarmi
della famiglia Sinclair cercando di completare argomenti non
approfonditi del tutto e mettendo in luce altre possikilita’
di questi piccoli =d interessanti calcolatori.

1.2. STRUTTURA DEL MANUALE

I1 manuale descrive 3 calcolatoris:

. ZX80;
. ZX80-Nuova ROMj;
. ZX81.

A mio avviso &’ molto interessante paragonare trz loro i
liversi calcolatori = comprenderne le differenze.

Fer coloro che desiderano cominciare 3 programmare in
Basic =’ sufficiente leggere ed operare in base 3i primi 6
Cezpitoli del libro.

I Capitoli 7 ¢ & sono per coloro che, dopo aver asppreso 8
programmare bene in Basic desiderano proseguire verso mete
piu’ lontene, anche se raccomendo i1 Cepitolo 7 anche 8
coloro che veglicono solo imparars 3 programmare in Basic.

Nel Cepitolo ¢ sono contenuti parecchi programmi utili per

tutti = adatti 2i diversi calcolatori. In questo stesso
capitolo si parls dei file e si toccano sargomenti wolto
interessanti come 1’animazione delle figure sui tre

calcolatori.

Le Appendici da A ad E interessano tutti 2 seconds delle
diverse esigenze. Le Appendici F, 6 & H riguardano il
linguaggio macchina e i due Sistemi Operativi & quindi sono
interessasnti per coloro che vogliono approfondire le 1loro
conoscenze informatiche.

In qualche punto potrete trovare delle ripetizioni, esse
sono volute & penso che facilitino il lettore in particolari
momenti del suo lavoro.



CAFITOLO 2

Ir - C a L C o L o aAa T O R E

2.1. STRUTTURA DEL CALCOLATORE

Le parti componenti un calcolatore elettronico, vedi Fig.
2.1., sono in generale le seguenti:

- unita’ centrale (CPU);

- unita’ di ingresso (INFUT);
- unita’ di uscita (OUTPUT);
- memoria secondaria.

CPU

PROCESSORE

UNITA L] UNITA'
INGRESSO » =1 USCITA

MEMORIA
PRINCIPALE

;

MEMORIA
SECONDARIA

Fig. 2.1. Struttura del calcolatore
Una e=laborazione con il calcolatore consiste sempre in una
trasformszione di dsti. I dati di ingresso vengono elaborati
dal calcolatore = trasformati nei dati di uscita.
Le parti componenti il SINCLAIR sono:

=« unita’ centrale CPUj;

. units’ di ingresso, che e’ una tastiers sensibile al
tocco.
L’unita’ di wuscita e’ un qualunque schermo TV (1a

7

televisione di casa) ¢ la memoria secondaria &’ una cassetta
magnetica su un registratore (quello di casa).



L’unita’ centrale del calcolatore =’ formatas da:

. microprocessore Z30A con clock 2z 3.25 MHz;

- memoria a8 sola lettura, ROM (Read Only Memory);

. memoria per letturs e scritturs, RAM (Random Access
Memory) .

Le dimensioni dellez memoria vengono date usando la
costante K che e’ wuguale 3. 1024 e&d il nome BYTE che
significe UNITA’ DI MEMORIA. Spesso il nome PBYTE viene

omezsso. Per distingueres | diversi byte costitusnti 18
memoria si use un indirizzo numerico che perte da zero. I1
BYTE =7 12 piu’ piccola parte di memoria che puo’ essers

indirizzsta.

Lo ZX8%0 ha unz memoriz ROM di 4K ed una memoria RAM
standard di 1K, estendibile fino a 16K. La nuova RONM,
montabile sullo ZX80, e’ di 8K. Lo ZX&1 ha una memoria ROM

di 8K ed una memoria RAM standard di 1K ewstendibile fino &
16K.
Lz memoriz ROM non puo’ essere scritta dsll’utente; esss

contiegne in forma stakile il corredo di programmi hnecessari
per i1 funziongmento del cslcolatore.

La memoria RAM serve per memorizzare i progranmi scritti
dzll’utente, i dati ed i risultati, me #ssa e’ labile, cioe’

si cencella quando 1’utente lo desiders e comungus quando si
spegne il cslcolztore.

Fer Qqueste regione si usza la memoria secondaria,
costituite daslls cassetta magnetica, peEr registrars
prograznmi e dati in modo permznente.

Il microprocessore comnprendes:

. unitz’ di governo, che controlla lo svolgimento dell#
istruzioni del programnmna;

. unita’ sritmetico/logicas, che eseque 1le operazioni
aritmetiche & i controlli logicij

. 2lcuni registri specisli, usati come memoria di lavoro
dal microprocessore.

Ogni czlcolatore nasce con la cepascita’ di svolgere un
gruppo finito di istruzioni, tale gruppo di istruzioni
costituwisce il LINGUAGGIO MACCHINA DEL CALCOLATORE. Unsa
opportuna sequenza di istruzioni in linguaggio mwmacchina
costituisce un FROGRAMMA per il ca2lcolatore.

Il programnms si memorizza nella memoria del calcolatore &
1’unitz’ centrale, opportunamente avvists, e’ capace di
prelevare automaticaments 1le istruzioni del programma dalla
memoriz = di esequirle una dopo 17zltra.

Nella Fig. 2.2. &’ riportato il calcolatore ZX81 aperto;
s si confronta con il capostipite ZX80 si vede che il
numero dei componenti e’ diminuito.



UHF/VHF modulatore

Regolatore di tensione

\\:’/ y B2 Yy,
cN B “,‘2 AN 2 CPU (unita centrale)

)

A\ (?/‘/L’;v-

ROM (8k)

Fig. 2.2. Il cslcolatore ZX8%1 aperto

2.2. LA MEMORIA FRINCIPALE

Lz memoris principale, sis ROM che RAM, =’ formats da un
certo numero di byte contraddistinti da un nueero chuz
costituisce il loro indirizzo. Gli indirizzi partono da 0.
Ogni microprocessore ha la possibilita’ di indirizzare byte
fino ad un valore massimo; i1 SINCLAIR nella confiqurazione
attuale puo’ indirizzare fino a 32767. A secondas della RAM
utilizzats, 1K o piu’, sono sccessibili piu’ o meno
indirizzi.

Ls memoria puo’ essere immaginats come costituita da una
serie di cellette contigue; esse sono i byte.



Indirizzi: 0 1 2 3
L | 1 | ]
1 byte 1 byte 1 byte 1 byte

Fig. 2.3. Schemas della memoria

Nella memoriea le informazioni sono registrate in forma
binzris, cioe’ di numeri le cui cifre possono essere solo O
e« 1. Nei numeri binari il valore posizionale delle cifre si

czlcols in base zlle potenze di 2. Un byte puo’ contenere &
cifre binarie; ogni cifra binaria viene chiamata PRIT. I
singoli kit non sono indirizzabili; essi sono indirizzabili
solo 2 gruppi di 8, infatti & bit costituiscono 1 byte.

Dz quento detto soprz si deduce che qualunque informszione

entra nel calcolatore in codice numerico binarioy
fortunatamente 1’utente puo’ usare i caratteri 2  lui gia’
noti, nhumeri decimali, lettere e caratteri speciali =
penseno slcuni programmi dells ROM E] operare la

trasformazione.
Nel Capitolo 7 viene descritto 1’uso dells memoria da
parte del sistema.

1 BYTE

8 bit

Fig. 2.4. Byte ¢ Bit

2.3. L7AUTOMATISMO DEL CALCOLATORE

I1 celcolatore e’ una mecchine zutomestica, cioe’ una
macchina che, dopo essere stats avviata funziona da sola.
L.?automatismo del czlcolatores consiste in questo:

. le istruzioni per il calcolatore devono essere
memorizzate in un gruppo di byte consecutivi della memoria
partendo da un certo indirizzoj;

. 1’indirizzo delle prime istruzione da eseguire deve
e#ssere posto in un registro speciale che prende di solito il
nome di Contstore del Frogramma;

. si deve dare 3l calcolatores il comando di avvio, ches
di solito consiste nells pressione di un particolare tasto;
. il calcolatore preleva dall’indirizzo di memoria

contenuto nel Contatore 1’istruzione da eseguire e 12



tresferisce in un registro specisle dedicato alla esecuzione

delle istruzioni e contemporaneamente incrementa il
contenuto del Contastore (in tzle modo il contatore viene <&
contenere 17indirizzo della prossima istruzione da

eseguire);
. il calcolatore esegue 1’istruzione ed &l termine di
questa ritorna a3l punto precedente.

E’ evidente che i1 calcolstore portas avanti questo
automatismo fino a3 gquando interviene qualcosa a8 fermarlo.

Questo quslcoss puo’, per esempio, essere l’esecuzione della
istruzion= STOP.

Esistono tante sltre cause che possono fermare il lavoro
del calcolatore, a3lcune sono anche un po’ complicate da
conprendere e quindi non e’ il caso di parlarne ors.

Contatore del Programma

L L

Istruzione T+

\ Registro per I'esecuzione
e |

MEMORIA

A

esecuzione

Fig. 2.5. Schema dell’automatisno

Ne 1 Sinclair non esiste un tasto per 1’avvio del
calcolatore in linguaggio macchina.

2.4. IL SISTEMA OFERATIVO

Ogni calcolatore e’ in geherale dotsto di un corredo di
programmi che vengono forniti insieme al calcolatore e che



ne facilitano 17uso. Questo non e’ indispensabile, nel senso
che si potrebbe ussre felicemente anche un calcolastore privo
di programmi base, ma sarsebbe piu’ lungo e difficile
pervenire s dei risultati. Inoltre i1 singolo utente
dovrebbe rifare un grosso 1lavoro, che tutto sommato e’
standardizzahile ¢ quindi puo’ essere fatto 2 priori daslle
casa costruttrice.

Ricordando 1’zutomatismo di funzionzmento del calcolatore

si comprende che per far funzionare i1 calcolatore hasta
saper mettere insieme uns serie di istruzioni in 1linguaggio
macchina, scriverle in memoria ed avviare il processo
zutomatico.

Lz stesurs di programmi in 1linguaggio macchina risulta
abbastanza difficile; per gquesta ragions sono stati messi &
punto dei linguaggi di programmazione di facile
apprendimento per l17uomo, & si &’ pensato di  fare svolgere
21 cslcolatore il lavoro di traduzione da tali linguaggi in
linguaggio macchina.

Questo lzvoro di traduzione &’ necessario dato che il

calcolatore capisce solo il suo linguaggio macchina.

Inoltre si «’ cercato di corredare il calcolatore di tutti
quei programmi che ne facilitano 17uso, cioe’ che rendono
piu’  semplice scrivere nells memoris del czlcolatore,
leggers dallas memoria, scrivers sul nastro magnetico, =cc.

L7incieme di questi programmi costituisce il
SISTEMA OPERATIVO del calcolatore. Per il Sinclair il
Sistems Operativo ¢’ gia’ registrato nells wmemoria ROM e
quindi sta perennemente dentro il calcolatore. Se si apre il
calcolatore ¢ si sostituisce 1l ROM si puo’ disporre di un
nuovo Sistema Operativo.

Fortunztazmente per 17utente, dsto che risiede in ROM, il

Sistems Operativo non puo’ essere distrutto commettendo
errori nell’uso del calcolatore.

Nelle Appendici 6 = H si trovano utili informazioni sulle
2 versioni del Sistema Operativo.

2.5. IL VIDEO

Quando il vostro sistema ¢’ acceso sul video compare su
sfondo chiaro nell’angolo in bkasso 8 sinistra un quadratino
priu’ scuro lampeggiante con &l centro una lettera K piu’
chiars. Questo quadratino si chiama CURSORE dello schermno.
L.a letters che compare sl centro del cursore indicas lo stato
nel quale si trove il calcolatore. [ caratteri  possono
spperire sul video scuri su fondo chiaro & questo avviene di
normna, oppure chiari su campo scuro, cioe’ in Ccampo iNVerso.

I1 video puo’ contenere 24 linee di 32 caratteri ciascuna.

o




10 INFUT A
20 FRINT A

Fig. 2.6. I1 video

Quando il cursore e’ nello stato K il calcolatore e’ in
attesa di comandi.

Oltre sl cursore, sullo schermo si ha un altro indicatore
il FPUNTATORE DI LINEA; wesso e’ rappresentato da un

quadratino scuro con in chisro al centro il simbolo .di
maggiore (3). Normalments questo puntatore segna  l'ultins
lines di programms scritta durante i1 caricanento di  un

FrOgranna.

Durante 17’ introduzione di un programms il cursore lavors
nella parte hassa dello schermo = segue quello  che voi
scrivete. Esso puo’ essere spostato usando i tasti
freccia-a-sinistra (SHIFT & S) = freccia-a-destra (SHIFT =
8). Quando 1l linea di programma viene accettata essa  si
sposta nells parte alta dello schermo # viene puntatas dal
puntastore di lines. I1 cursore dello schermo rests in hasso.

Il puntatore di lines puo’ analogamennte essere spostato
usando i tasti freccia-in-su (SHIFT & 7) e freccia-in-giu’
(SHIFT = 4).

Vediamo ora i possibili stati del calcolatore
separatamente per lo ZX80, lo ZX80-Nuova ROM & lo ZX81.

Fer 1o ZX80 gli stati possikili sono du=; il calcolstore
puo’ essere nello stato K di sttesa comandi  oppurs nello
stato L. Se sul cursore compare L questo significs che il
calcolatorse &’ in attesa di caratteri.

Inoltre il cursore si sdoppis, cioe’ compaiono due

cursori, in caso di errore o di attess di dati numerici. In
questo caso il nuovo cursore contiene la letters S (errore
Sintassi). Il cursore dello schermo, sdoppiate in caso di
errore, si pone con la parte § prims dell’errore e la parte




L dopo 17errore. Nel caso di atteszs di dato numnsrico le  dus
parti stanno vicine con L prims di S. .

Quando un programma lavora < vengono incontrate operazioni
di INFUT (ingresso dati) il cursore si pone nella parte a2lts
dello schermo 2lla prime linea libera e segnals 17attesa di
un numero con LS, come detto fprimes, e 1’zttese  di una
stringa con "L".

Anche i1 tasto HOME (SHIFT & 9) agisce sul puntatore di
linea facendolo salire 2lla linea zero. D2l momsnto che 13

linee zero non esiste sullo schermo, usando HOME, il
puntatore di linea svanisce. S2 si vuole far apparire di
nuovo i1 puntatore di lines besta usare il testo

freccia—-in-giu’ (SHIFT & 6).

Fer lo ZX%1 e lo ZX&0-Nuova ROM gli steti possikili sono
quattro:

. stato K di attesz comandij
. stato L di attesa carattere;
. steto 6 di sttesz casresttere grafico;
. stato F di attesa funzions.
Lo stzto F rests sttivo solo per 17introduzione di una

singola funzione. Lo stato G resta attive fino & gquando non
1o si #limine premendo di nuovo SHIFT e GRAFHICS. Quando il
cursore segna lo stato K il calcolatore &’ in attesa di
comandi. Lo stato L significs attess di dsti. Lo stato G
significa attesa di caratteri grafici & lo stato F attesa di
un comzndo funzione. Gli steti K ed L sono prodotti
automsticamente dal Sistema Operativo, mentre gli stati G ed
F sono comandati dsll’utente.

Qui non si ha lo sdoppiamnento del cursore guando si e’ in
attesz di INFUT, ed inoltre il cursore resta nells psrte
bassa dello schermo quando &’ in attess di dati. Lo stato L
significa sttess di dati numerici; se il cursore asppare con
L tra apici ("L") significa che attende una stringa. Se si

risponde con unz strings all’attesas di dsti numerici si he
segnalazione di errore 2, il calcolatore non accetta il
dato, ma scrivendo CONT si puo’ continuare introducendo di

nuovo il dato corretto.

In fase scritturas programme 13 segnelazione dell’errore
compare quando si cerca di  fare accettare la linsa con
NEW LINE; in questo csso il cursore si sdoppisa e la parte
con S (errore Sintassi) sta sinistra dell’errore quella con
L 2 destra.

In questa versione non esiste il tasto HOME. I1 puntastore
di linea puo’ salire 3l nassimo fino alla prima lines di
programms usasnhdo il tasto freccis-in-su o dando il comando
LIST senza il numero di lines.
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2.6. LA TASTIERA ZX&0

Osservando ls tastiersa (Fig. 2.7.) si vede che =alcuni
tasti hanno unsa sola funzione, scritta in kianco
211’ interno, mentre sopra il tasto =’ riportata uns parols o
un simbolo grafico. A gquesto gruppo appartengono i tasti:

1,2,3,4,5,6,7,%,9,0 & NEW LINE.

Fer attivare la funzione scritta sopra il tasto, in questo
caso si deve tenere premuto il tasto SHIFT. I1 tasto SHIFT
ha una sola funzione: attivare lo SHIFT.

Quasi tutti gli altri tasti hasnno due funzioni scritte
all’interno, una in bianco e una in giallo, ed inoltre una
funzione scritts soprs il tasto.

Se il calcolators e’ nello stato K, rilevahile dal cursore
in campo inverso dello schermo, premendo un tassto senza
SHIFT si attiva la funzione scritta sopra; mentre se il
calcolatore e’ nello stato L, rilevesbile sempre dal cursore
dello schermo, premendo un tasto senza SHIFT si attiva 1s
funzione scritte in hianco all’interno del tasto. ; La
funzione scritta in giallo all’interno del tasto, si attiva,
per questo gruppo, premendo lo SHIFT contemporaneanente al
tasto.

FPer usare la tastiers il movimento delle dits deve essere
delicato ed i tasti non devono essere battuti come sulle
macchine da scrivere. E’ importante imparare 2 distlnguenfe
la lettera 0 dallo zsro. Sulla tastiers lo zero si trova in
slto & destrs dopo il 9 ed &’ meno rotondo della letters O
che si trova nella fila sotto.

Fer ottenere i carstteri in campo inverso si deve usare 18

funzione CHR$ con il codice ASCII del carattere volutoj
questi caratteri non sono ottenikili ds tastiers.
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2.7. LA TASTIERA ZX&1

Questz tastiers ¢’ quellas fornits insieme 2lla nuova ROM
per sostituirla nello ZX80, ed e’ anche gquella dello ZX81.

Nellez nuove tasstiers (Fig. 2.2.) solo il tasto SHIFT reca
una sola dicitura; esso serve:

. per sttivere le funzioni scritte in rosso sugli altri
tastiy

. per cambiizre lo stato del calcolastore (G & F)j

- per otteneres | caratteri graficij;

= 1’effetto prodotto dipende dallo state nel quale si  trova
il calcolatore. Tale stato e’ senpre rilevabile dal
carsttere svidenziato in czmpo inverso sul cursore dello
schermo.

Gli sltri tasti hanno tutti piu’ funzioni e queste vengono
rese  3ttive, senprs  in dipendenza dalla stato del
calcolatore, senze o con 1l’uso contemporaneo del tasto
SHIFT. Esaminiamo cio’ che &’ scritto sui tasti. Abbiamo:

. cifre, lettere, simkoli o casratteri grafici in nero
nella parte bassaj;
. simbboli o parole in rosso nells parte alts.

Le cifre, le lettere e i simkoli vengono accettati quando
il cursore dello schermo si trova nello stato L. ]

I caratteri grafici sono accettati guando il cursors si
trova nello stasto G (si passa & questo stato premendo
contenporanzaments SHIFT ) GRAPHICS) e si pr=mono
contemporanesmente il tasto SHIFT e il tasto del carattere
grafico che interessa.

Se¢ il cursore si  trovae nello ststo G e si  preme un
qualunque tasto, senza usare lo SHIFT, si ottiene il
carattere (non grafico) in csmpo inverso.

Per uscire dallo stato G & tornare asllo stato L si devono
ancors premere contemporaneamente SHIFT e GRAFHICS.

Se il calcolators &’ in attesa di stringa ¢ si passa allo
stato G per fare accettare 1s strings si deve ritornare allo
stato L & premere NEW LINE o premere 2 volte NEW LINE. )

I simboli & le¢ parole in rosso vengono accettati se si
prems il tasto contemporansaments allo SHIFT, qualors il
cursore indichi lo stato L.

lLe parole scritte sotto i testi sono considerate funzioni
» s0ono attive quando il cursors indica lo stato F. Lo stato
F si ottiene premendo contemporanesmente i tasti SHIFT e
FUNCTION.

Le parole scritte sopra i tasti soho parole chiasave del
linguaggio BASIC & sono attive quando il cursore indica lo

stato K.
I comandi FAST & SLOW sono velidi solo per lo ZX81.
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2.8. LE FERIFERICHE

Si possono inserire delle espansioni di memoria RAM,
inserendoles nellas fessura largs che si  trova dietro il
calcolatore ( 2 sinistrs nello ZX80 e & destrzs nello ZX81).
Sono disponibkili espansioni da 3K e ds 16K. Inserendo

1’espansione da 3K il calcolatore viene ad avere disponikile
una memoria RAM da 4K. Inserendo invece l’espansione da 16K
si annulls, per cosi’ dire, 1K di memoris standard presente
nel calcolators = restano attivi i 16K aggiunti.

Oltre &1 video, che e’ indispensahile per poter usare il
calcolatore, =’ quasi altrettanto indispensabuile collegars
un registratore a1l SINCLAIR. Infastti senzs registrastore non
si possono conservare | programmi che si scrivono = i dati
che si elsborano.

Il registratore puo’ essere di qualunque tipo, sis @&
bobiina che 3@ cassette, sia stereofonico che monosonico.
L’unice condizione necessaria ¢’ che il registratore sia

dotato di un ingresso per microfono separato = di una uscita
Fer suricolare o cuffia.

Con il nuovo RASIC, quello disponibile sullo ZX&0-Nuova
ROM & sulloe ZX81, si puo’ collegare una stampante ?1
celcolatore. Essz e’ stata progettats aspposta per il
SINCLAIR, consente di stampare su 32 colonne & consente di
fare dells grafica molto sofisticata. Inoltre e’ possikile
trasferire sulla stampante il contenuto del video in
qualunque momento. Nella Fig. 2.9. si riporta la stampante e
nella Fig. 2.10. un eseapio  di listato di prograanz. La
stampante si collegs tramite 1a 1largs fessura posts sul
retro ed  al connettore della stanpante si collega
l'espansione dells memoria.

X RIGAH
ggCONDR RIGR
TERZA RIGR

Fig. 2.9. La stampante Fig. 2.10. Listato programms

15



2.9. IL LINGUAGGIO MACCHINA

I1 SINCLAIR puo’ anche essere progremmasto in  linguaagio
mzcchina, = questo &’ consiglizahile per approfondire la

conoscenzzs del czlcolatore. Nel Cepitolo & si  descrivono le
procedurs per poter passare dal BASIC 21 linguaggio macchina
= nellea Appendice F  sono riporteste 1le istruzioni del
linguaggio macchina.

I1 Sinclsir e’ stazto costruito per colloquisre in PBasicj
per questa ragions anche se  si  programma in  linguaggio
macchineg, i programmi vanno introdotti wusendo i1 PBasic.
Inoltre znche per mandare in esecuzions un programme in

linguaggio macchina e’ necessario servirsi del Pasic.
2.10. IL LINGUAGGIO BRASIC

I1 linguzsggio RASIC e’ un 1linguaggio simbkolico =&ad =&lto
livello di tipo interpretativeo. Questo significa che guando
si usaz, in gergo "ci fa girsre', un programms  scritto in
BASIC, nella memoria del calcolatore deve anche essers
presente un  programme (ovviamente scritto in  linguaggio
macchina), chiasmato INTERPRETE RASIC, che ha il compito di
trzdurre le frasi del lingusggio PBASIC in istruzioni in
linguaggio macchina eseguikili dal calcolators. L7utente non
si asccorge di questo grossoc lavoro che compie il sistemns, mz
questo lavoro viens svolto. I1 progranmd interpretators
risiede nel SINCLAIR nellza memoriz ROM, insieme &2l Sistems
Operativo. Nei due calcolatori, ZX&0 = ZX81 (Oppurs
ZX80-Nuova KOM) si hanno duse ROM diverse = quindi si hanno
differenze sia @ livello di Sistema Operativo che di BASIC.

Si e’ definito i1l BPASIC come "lingusggio simbolico &d alto
livello"; questo significea che il programmators lavora con
dei nomi simbolici, per lui di piu’ facile comprensione, ¢

che ogni istruzione o, come si suole anche dire, frase del
linguaggio, corrisponde ad un bel gruppo di  istruzioni in
linguaggio macchina. In tale modo viene implicitaments
definito 2 "basso livello" il 1linguaggio macchins. Con
questo non si vuole assolutaments declassare il  linguaggio
macchins, che rests, per eccellenzs, il 1lingusaggioc degli
specialisti = deqgli appassionati dei calcolatori. Solo che

calcolatori sono degli strumenti di 1lasvoro che sempre di
piu’ si diffondono nella sociesta’ moderna, =d e’ quindi
necessario che possasno essere usati ds  tutti e non solo

dagli specialisti. Un linguaggio come il BASIC, estremamente
facile ¢ comprensibile, haz molto favorito la diffusione dei
calcolatori fra la gente.

L” interpretazione giusta de dzre 3lle parole "hssso" od
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"31to" livello &’ 1l& seqguente:

. hei lingusaqgi & hbasso livello una istruzione scritta
nel codice proprio del linguaggio corrisponde ad una sola
istruzione in linguesggio macchina;

. hei linguaggi ad alto livello ad uns istr‘uzior_us'
scritta corrispondono piuv’ istruzioni in linguagglo
macchina.

E’ molto importante per 1’utente fare la doppis esperienzs
del vecchio & nuovo Basic del SINCLAIR, potra’ in tale modo
vedere che la filosofia del lingusggic &’ sempre la stesss
anche se nelle diverse versioni (che in gergo si  dicono
"implementazioni") si riscontrano slcune differenze.

2.11. LE DIFFERENZE TRA I CALCOLATORI SINCLAIR E IL BASIC
STANDARD

Le differenze tra lo ZX80 e, lo ZX&0-Nuova ROM e ZX81,
dipe=ndono dal fatto che nel prime calcolators si ha una ROM
di solo 4K con unas vercsione ridotta del Basic ed un .Siste(né
Operativo adeguato. La ROM degli altri dus calcolatori e’ di
8K ed e’ disponibile uns nuova versione di PBssic con un
nuovo Sistema Operativo. L7unica differsnza che si ha t,r.‘a
1o ZX8%0-Nuove ROM e lo ZX81 consiste nel fatto che in
quest’ultimo =’ attiva da tastiera 1la funzione FAST/SLD[J..
Questz funzione, se rende attivo il modo SLOW, consente di
lavorare senza che scompaiano le scritte dallo schermno
mentre i1 cslcolatore lavora. Questo naturalmente rende meno
veloce il calcolators, ma consente di otteners una grafica
migliore & 1’animszione delle figure sul video.

Lo ZX80 = lo ZX80-Nuova ROM lavorano seapre in modo FAST;
in tale modo puo’ naturalmentes lavorare anche lo ZX&1.

Le piu’ vistose differenze tra le dus inplementazioni d"l
Pasic, viste dalla parte della ROM da 8K, sono le seguenti:

. sono disponibkili i numeri decimalij;

. sono disponibkili molte funzioni in piv’;

. sono disponibili 1l variskili strings con indices
. &’ possibile gestire indici multiplis; ‘

. sono disponikili nuove istruzioni per la grafica;
. cambis il significato degli operatori logicij

. s5i possono trattare parti di stringa;

. 8i puo’ collegare unz stampante;

. Si pPOSSON0 MEMOrizZZars i programmi CoOn un Nome.

Nel corso del mahuasle verrsno messe in evidenza tutte le

caratteristiche dei duse linguaggi ¢ si faranno continuamente
degli interessanti confronti.
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Le differenze rispetto al Rasic standard possono essere
sintetizzazte dz quanto segue.

Nello ZX80 sono disponibili solo i numeri interi, con il
rnuovo Pzesic sono disponibili solo i numeri decimali. Si

hanno delle differenze nella definizione delle variahili con
indice.

Non &’ disponibkile il comzsndo:
ON X GOTO N1,N2,N3,...NK

i puo’ ottenere 1lo stesso risultasto usando slcuni

=3

accorgimenti. Invece di scrivere:

ON X GOTO 100,200,300,400

che ha il significato di mandare: slle linea 100 s= X=1,
" " 200 " X=2’
" " 300 " X=3'
" " 1’00 n x=4;
si puo’ scrivere:
GOTO 100#X
e si ottiens lo stesso risultato.
Non sono disponibili i comendi: READ, DATA & RESTORE per
gestire hlocchi di dati all’interno di un progranna.

Ricordiamo che 13 DATA serve per memorizzare blocchi di dati
2ll’interno di un programma, la READ serve per associars

questi dsti =1le variashili in sequenze & la RESTORE serve
per poter ricominciare ad usare i dati dall’inizio del
klocco.

Si puo’ ottenere il risulteto di avere - un gruppo di
variahili con determinsti contenuti operando in diversi
modiz

.1) Scrivere une serie di LET varishkile = dsto.

.2) Scrivere una serie di istruzioni di letturs dati dals=
17ecterno sll1’inizio del prograzmms, =ventuslmente con

un ciclo FOR se i nomi delle variskili lo consentono,
& poi memorizzare il programms su nastro insieme alle
variabili (si vedano i paragrafi 4.2. = 9.14.).

.3) Incorporare i dsti in delle REM o in delle stringhe
lunghe & poi usare delle routine di smistamento dei
dati.

Restz sempre ls limitazione sull’uso dei file di dasti, non
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gestibili direttamente.
Fer poter gestire direttamente file di dati su nastro deve

essere possibile avviare e fermsre da programna il
registratore. Questo ora non e’ possibile sui calcolstori
Sinclair. Attualmente il registratore deve essere avviato
manuzlmente & puo’ solo scrivere o leggere un intero

programma, compress le sue varisbili.
Nel Cazpitole 9 si riportsno alcuni prograami esempio che
mostrano come Si pOssa superars quests difficolta’.

1.9
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3.1. INSTALLAZIONE DELLO ZX20

Lo ZX80 =’ composto da due unita’:

- 1) j1 calcolatore;
- 2) 1’zlimentatore.

. B i B 8
L’alimentatore deve fornire 9 Volts in corrente Com"r;gucon
600 mA mon stabilizzati. Il cave di collegamento ternl C

ositivo
uno spinotto Jasck del dismetro di 3,5 nn, col_ 505';;9.
collegato slla punta. Si osservi il diagramna della

3.1. che riports i collegasmenti.

ALIMENTATORE

P EAR
o w
000 O g 3l e
TV > o wi|E
REGISTRATORE
(00
F—————1

ZX 80

oooooopooooo

oooooooooo

o
Fig. 3.1. Schems di collegasmento per 1o ZX&0

Guardando il retro del calcoelatore , Fig. 3.1., Si ‘f“fdgz‘?
dz sinistrs a destrs 3 prese nere per spinotti Jdack, 1‘_’ 1
nomenclatura =’ riportata al di sotto del calcolatore.
loro utilizzo =7:



. TO RECORDER MIC, ingresso microfono del registratore;
. TO RECORDER EAR, uscitz cuffis del registratore;
. 9V DC IN, spinotto Jack dell’alimentatore.

Eroseguendo verso destre, si vede in centro uns press per
spinotto Plug emericeno, destinato 2l collegamento del
Video.

ancorez piu’ =z destre si vedse une largs fessurs destinate
211’ inserimento della memoria aggiuntive.

Come video puo’ essere usato un quslunque spparecchio

televisivo, sia in kianco & nero che 8 colori. Si selezioni
1z bazndz UHF (quells del secondo censle) e si sintonizzi il
canale 36. Si abhassi il volume &l minimo, dato che non

ccistono uscite sonore. L’uscits sul video e’ predisposta
per dare un quadro di 24 lines di 32 caratteri ciascuna. Si
colleqghi, utilizzendo il cavo in dotezzione, 1’uscits video
dello ZX80 con 17 ingresso dell’antennz del televisore. Nel
il televicore shbhis due ingressi & doppio spinotto per
munirsi di un adattatore di
relativi

c2s0o
1’zntenna, sara’ necessario
impedenzs 75/300 Ohm e di casvo &edegueto, coh
spinotti, = collegarlo all1’ ingresso UHF.

A questo punto si sccendz il televisore e, qusando questo
si e’ scaldato, dopo avenr inszrito lo spinotto
dell’zlimentatore (con attenzione!) nells press giusta (9 V
DC IN), si accenda lo ZX80 colle=gando 17alimentatore alla
rete. Quindi si zggiusti 1z sintonisz fino & vedere 1o
schermo tutto bianco (o grigioc chiaro) con nell’zngolo &
cinicstrs in hzsso un quadrastino nero (CURSORE) contenente la
letters K in bianco. L7 immagine deve essers assolutaments
etsbile. In ceso 17 immsgine non sis buonsa, si provi 8
regolare la luminosita’ =d il contrasto d=1 televisore, ed &
sintonizzare i1 quadro. Lz letters K 211’ interno del
quadratino nero deve essere chiaramente visibile.

Ors il cslcolatore ZX%0 &’ in grado di funzionare. Si puo’
eseguire il TEST che segue per contrellare il corretto
funzionsmento del cslcolatore. Si premsno i tasti nella
sequenza indicata & si controllino i risultati sullo
schermo. I 4 richismi (# n) rigusrdeno ls provs dello ZX81 e
dello ZX80-Nuova ROM = guindi il prossimo paragrafo.

FROGRAMMA FER IL CONTROLLD DEL CALCOLATORE

TASTO SIGNIFICATO

1 I1 cursore rimsne K in campo inverso ed entrs
il numsero 1

F Dzto che il cursore erz in stato K, entra 1a
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SHIFT + L

SHIFT + 4

g

NEW LINE

r

I

SHIFT +

NEW LINE
3
N
I

NEW LINE

R

NEW LINE

perola FOR (quellas scritts sopra il tasto)
seguita da3 uno spazio =d il cursore passa allo
stato L.

Dato che il cursore &’ nello ststo L entra la
letteras I.

Tenendo premuto il tssto SHIFT, mentre si preme
il tasto L, entra il caratters =.

Entra il numero 1.

Tenendo premuto il tasto SHIFT, mentre si prems
il testo 4, entrs 70 (parola scritts sopra il
tasto) seguito da uno spazio.

Entra il numero 9.

Quanto scritto nella parte bassa dello schermo
viene &accettato come linea 1 di progrsmns & va
nella parts alts del video. Il cursore tornas a
evidenzisre K.

Entre il numero 2.

Entra FRINT (parola scritts sopra il tasto del=
la lettera 0) seguito da uno spazio ed il curs
sore passe allo stato L. (% 1)

Entrea il carattere I.

Tenendo premuto SHIFT entrs il cerattere virgols
(quello situato in alto a destra sul tasto).

Lz linea 2 viene accettata ¢ sale in alto.
Il cursers era ritornato nello stato K, entra 3.
Entra NEXT segquito ds uno spazio.
11 cursore era a3 L, #ntra il carattere L.
Lz linea 3 viene accettates & sale in 2lto. Ores
sullo schermo vedete: 1 FOR I = 1 TQ 9
2 FRINT I,
3 NEXT I
I1 cursore =ra tornato a3 K ed entra RUN.
Fer =ffetto di questo testo viene accettsto il

comando RUN & viene eseguito il programma che e
ststo eppena scritto. Sulleo schermo sppaiono i



SHIFT + 7
SHIFT + 6
SHIFT + 7

SHIFT +
NEW LINE

SHIFT +

e

SHIFT +

<]

SHIFT + 0

SHIFT +

w

2
SHIFT + F

NEW LINE

R

NEW LINE

Q

NEW LINE
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numeri da 1 2 9 in quattro colonne. In hasso a
destrez compare 0/3 2d indicere che il programme
ha terminato la sus essecuzione 3lla lin=a 3 con
codice di errore 0, cioe’ senzs errori.
Fremendo un tasto qualunque, appare la lista del
programme &d il puntzstore di lines zlla lines 3.
(% 2)

Muove il puntztore di linez in su.

Muove il puntatore di linea giu’.

Fz ritornare il puntstore di linesz zlle linea 2.

Appere una copia delle linez 2 in hasso sullo
schermo, con il cursore dello schermo situato
dopo il numero di lines & 1l linea puo’ essere
modificata. (% 3)

Sposta il cursore verso destrz di un czsrattere o
di una parola chiave.

Sposte il cursore dopo lz virgolszs.

Cancella il carattere 3 sinistra del cursore.
Sposta il cursore & sinistre di I.

Inserisce il numero 2

Inserisce 1’asterisco tra 2 e 1. (% 4)

Fa accettars la nuova versions della linss 2 al

posto della vecchis. Ors sullo schermo appsare:
1 FOR I =1T0 9

2 PRINT 2 = 1

3 NEXT I

Entra 1& parols chisve RUN.

Fa eseguire 18 nuova versions del programma =
sullo schermo sppsiono in colonne i numeri pari
da 2 a8 18 con ancora 0/3 in basso a8 sinistra.
Fs entrare il comando NEW.

Fa eseguire il comando NEW, lo schermo viens

ripulito, viens ripulite snche l2 memoriz e il
vastro programma non esiste piu’.



Facendo 1 prove precedente avete scritto il primo
programma PRasic per il vostro ZX80, 17avete eseguito,
1’avete modificato ed avete eseguito il nuovo programms.

Si puo’ proceders ora a3l collegamento del registratore,

per  completsre i1 sistems. Fuo’ essere impiegato un
qualungue tipo di registratore purche’” sisa presente  un
ingresso epposito per microfono &d uns uscits per auricolare
o cuffia. In dotazione si ha un doppio cavetto con 4
epinotti Jesck di dismetro 3,5 mm. Questo cavetto puo’ essere
usato per collegare lo ZX80 &l registratores. Si colleghi
17uscita MIC dello ZX80 con 17ingresso per microfono

(marcato MIC o REC) sul registratores & 17entrata EAR dello
7X8%0 con l’uscita per auricolsre (marcats EAR o MONITOR) del
registratore. E’ importante familiarizzarsi con questi
collegamenti perche’ durante 17uso del registratore andranno
fatti e disfatti piu’ voltes con sicurezza.

Se il registratore non he 17 ingresso per il microfono e
17uscita per l7auricolare adatti agli spinotti Jack 3,5 nm,
czra’ hecessario munirsi di un sdattstore.

Dopo essersi accertati che il registratore e’ in buons
condizioni di funzionamento (testine pulite e, se possibile,
smaghetizzate) si puo’ proceders come segue:

. 1) registrare sul nzstro un progremma che si trovi in
memoria;

. 2) leggere in memoria un progrsmma che si trovi sul
nastro.

FROVA 1 - Opersre cosi’:

. premere il tasto NEW & poi NEW LINEj;
scrivere 10 REM STO FROVANDO A REGISTRARE e poi NEW

mettere il registratore in grado di registrare 1z voce
collegamenti al calcolatore staccatij;

. avviare il nastro per registrare;

. registrare parlando PROVA DI REGISTRAZIONE = fermare
il nastro;

. inserire il collegamento MIC (o REC) tre calcolatore e
registratore;

. risvvieare il nastroj;

. premere suhito sulla testiera SAVE e poi NEW LINE.

A questo punto si  veds scomparire 13 scrittura dalle
cchermo, esso divents grigio, poi si vedono comparire delle
righe orizzontali ed alla fine ricompaiono le scritte di
prims, sttendere 10 secondi e fermare il registratore.

I1 programma =’ stato registrato sul nastro.

Se¢e il registratore hs i1 contreollo del livello di
registrazions, kisogna assicurarsi tramite 1’ spposito

Pl
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indicatore che il s=gnale sia registrato ad un livello
sufficientemente 2lto.

Frimz di fare la seconda prove si deve cancellere lo
schermo & 2zzerare la memoria premendo NEW & poi  NEW LINEj
i vedrs’ ricomparire il K nel quadratino nero in fondo =&l
video 2 sinistra. Riavvolgere il nastro al nunero di  giri
primz delles registrazione sppens fztte.

PROVA 2 - Operare cosi’:

. staccare i collegesmenti registratore/calcoletore;

. cercare sul nastro la frase: FROVA DI REGISTRAZIONE,
tenendo basso il volume;

. dopo lz frese si sente un BRR... e poi silenzioj
fermare il registratore appena inizia il silenzio;
incerire il collegamento EAR (o MONITOR) tra

registratore = calcolatore ed 2lzare il volumne del
registratore;

. riasvvigre il nastro e premere subito LOAD e poi  NEW
LINEj;

. 1o schermo divents grigio & poi sppere 1ls lista del
programnma;
. fermsre il registratore.
Se le due prove non henno dato buon esito ritentars
seqguendo con precisions le istruzioni.
Alcuni utenti non sono riusciti facilmente ad ottensre le

registrazione dei progrzami ed il loro caricemento in
memoriz. In tutti <questi casi o non venivano seguite
puntuzlmente le istruzioni, o il regictrztore non ers in
buone condizioni, o i cavetti di collegamento si  =rano

rovinati.

%.2. MONTAGGIO NUDVA ROM E MASCHERINA TASTIERA

%

L’operazione di sostituzione della ROM &’ molto senplices
Fer facilitzrls ulteriormente si consiglie di scquistare un
"estrattore" = un "inseritore" della "OKTOOL", peperibili
presso tutte le Sedi G.B.C. rispettivamente con i numeri  di
codice: SM/5265-00 & SM/5220-00.

Schemztizziamo la procedurs:

. estrarre le 5 clips che tengono chiuso il contenitore
di plastica del calcolatore;

. toglieres il coperchio di plastice mettendo zllo
scoperto i diversi componenti del calcolatore;

. togliere 1z vecchia RON, fzcilmente riconoscibile

dallas scritta ROM, situata nell’angolo destro in alto:
- o con 1’zttrezzo estrattore mediante uns leggers
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trazione verso 17zltoj;

- o manualmente facendo leva con un piccolo caccia=
vite trs 1a ROM e lo zoccolo sottostante;

inserire la nuova ROM:

- o con 1’zttrezzo inceritore, dopo avervi delics=
tamente inserito lsa nuova ROM, appoggiandolo sul=
lo =zoccolo rispettando la posizione dells tacca
=d esercitando una leggera pressions;

~ o mshnuzlmente prendendo la ROM tra il pollice e
17indice ed insersndola nello zoccolo rispettando
la posizione dells taccaj;

Fig. 3.2. Lo ZX80 aperto

Fig. 3.3. La sostituzione dellz ROM
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. toglisre le 2 clips nere poste sul kordo inferiore
delles testiers, zpplicare 1z nuove mascherinse sopre le
vecchia, facendo combacisre i fori per 1le clips, quindi
rimettere le 2 clips nere;

Fig. 3.4. Applicezione messchering testiers

. rimontare il coperchio di plastica e fissarlo con le 3§
clips tolte inizizlmente.

A questo punto voi non disponete piu’ del primitivo ZX8%0,
ma di un nuovo calcolatore, dotato di un nuove Sistens
Operaztivo e di un nuovo Basic.

Fer guanto concerne le prove del nuovo calcolatore vale
quanto si dice nel prossimo parsgrafo per lo ZX&81.

3.3. INSTALLAZIONE DELLO ZX31

7

Fer 17instzllazione dello ZX&%1 vale tutto quello che si ¢
detto nel Paragrafo 3.1. a proposito dello ZX80, solo che si
deve fsre riferimento szlla Fig. 3.5. per lo schems di
collegamento, infatti nelle ZX81 si trovano sul lato
sinistro le prese che si troveno dietro nello ZX80. Rimane
dietro, ma spostats verso destra la grande fessura che szrve
per collegere lz RAM aggiuntive.
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Fig. 3.5. Scheme di collegamento per lo ZX81

Rimane del pari valido il programma per il controllo del
calcolatore esposto nel peragrasfo precedente, pur di leggere
al posto dei 4 punti segnati con (% n) quello che segue:

(% 1) - F Entre FRINT (parolas scritts sopra il
tasto P) seguita ds uno spazio =d il cursore passa allo
stato L.

(% 2) - NEW LINE E’ tutto ugusle allo ZX80 saslvo che i
numeri appaiono per effetto della virgols solo in  dus
colonne & che per avere la liste del prograzoes  si deve
scrivere LIST & poi premers NEW LINE.

(% 3) - SBHIFT + 1 La spiegazione &’ uguale & quellas
dello ZX80.

(% 4) - SHIFT + B La spiegazione resta invariats.

Fer gquanto riguarda invecs 13 PROVA 1 & 1a FROVA 2 sj
henrno delle differenze o quindi vengono qui ripetute le  due
procedure per provers a registrare su nastro un programms e
fpeEr provers @ rileggerlo  in memoris. La differenza
fondamentale sta nel fatto che con lo ZX81 si deve
memorizzare un programma su nastro assegnandogli un nome.

FROVA 1 -~ Operars cosi’:

. premere il testo NEW e poi NEW LINE;



. scrivers 10 REM STO FROVANDO A REGISTRARE = poi NEW
LINE;

. inserire il collegzmento MIC (o REC) tre& caslcolstore e
registratore;

. avviare il nastro ( se il nestro = gll’inizio far
superare la zona dove non si puo’ registrare);

. premere subito sulls tasstiers SAVE "FROVA REG" = poi

NEW LINE.

7

A questo punto si vede scomperire 1l scritturs dzllo
schermno, =sso diventa grigio, poi si vedono comparire dells
righe orizzontzli ed =alla fine compsre 0/0 in hbssso &

sinistras, attendere 10 secondi e fermare il registratore.

11 programmz &’ ststo registrato sul nastro preceduto dsal
nome del programme, PROVA REG nel nostro caso.

Se il registrstore ha il controllo del livello di
registrazione assicurarsi, tramite 17apposito indicators,
che i1 segnale sis registrato ad un livello sufficientemente
alto.

Prims di fare la seconds provs si deve cencellere 1o
schermo & azzerare la memoriz premendo NEW & poi  NEW LINEj
=i vedrz’ ricomparire il K nel quadratino nero in fondo =&l
video = sinistra. Riavvelgere il nastro almeno fino al

numero di giri primz dells registrszione appens fatts.

PROVA 2 - Opsrare cosi’:

. stzccare i collegamenti registratore/calcolatore;
. inserire il collegamento EAR (o MONITOR) tra
registratore e celcolastors & nettere 2lto il volume del

registratore;

. svviasre il nastro e premere subito LOAD "FROVA REG" =
poi NEW LINE;

. lo schermo divents grigio e poi eppare 1z lists del
programns;

. fermare il registratore.

Se le due prove non hanno dato buon esito ritentare
sequendo con precisione le istruzioni.

Come avete potuto notare non &’ piu’ necessario registrare

& voce il nome del progranne, dzto che il comando SAVE
richiede anche il nome del programma. Su un nastro pOss0N0
e@ssere quindi memorizzasti piu’ programnmi, ciascunoc Vviene
preceduto dal suo nome. Questo nome  serve poi 81 comando
L.LOAD per endare & ricercare sul nastro il programnmna
desiderato. Il comando LOAD puo’ essere usato anche
scrivendo: LOAD "", dove "" e’ 1z strings nulls ottenuta

premendo 2 volte il tasto F". In guesto caso viens caricato
il primo programms disponibkile su nastro.
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4.1. IL FROGRAMMA

Un programme =’ una serie ordinasts di istruzioni il cui
significato deve essere chiaro sia 8 chi le prepara, sia a
chi 1# riceve. Nelle vite comune si hanno molti esemnpi di
programmi: una ricetta di cucina e’ un programsmns, le
ictruzioni per fzr funzionare un quslsissi apparecchio sono
un  programma, la lavakiancheria funziona seguendo un
programme. Nel caso dei caslcolstori, chi riceve le
istruzioni &’ una macchina predisposta a8 fare solo una serie
ben definits di operszioni, niente di piu’. Solo che si hs
la liberta’ di impartire al calcolatore infinite sequenze
delle istruzioni che esso puo’ eseguirs, combkinandole in

modi diversi; da questo dipende la grande versatilita’ di
queste macchine.

lL.a sequenza delle istruzioni per il calcolstore deve
#ssere preparata com cura, hohn si possono fare errori, esso
infatti non possiede 1z fantscsia ed il buon senso con cui un
255Ere umano puo’ interpretare delle  istruzioni  incompletes
ricevute da un asltro.

Il programms deve ecssere scritto in un lingusggio adatto
a2l calcolatore & deve consentire di risolvers un determinato
problems.

4.2. LO STUDIOD DEL FROBLEMA

Frime di penszre slla stesura di un prograams per il

calcolatore, si deve esaminare il preblema che si  vuole
risolvere, esponendolo in modo chiaro e completo. Devono
essere descritti i dati iniziali sui quali si deve lavorare.
Analogamente devono essere chiaramente descritti i risultati
che si vogliono ottenere. Deve essere definits uns procedurs
operative che, utilizzendo i dati iniziali, arrivi ]
produrre i dati finali. Di norma queste procedure operative

prendono il nome di slgoritmi. Tutti ricordano 17aslgoritmo
(o formnula) risolutive delle equazioni di secondo grado. La
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procedurs operativa deve anche, in qualche modo, essere
decrittsz con le mzggior completezzs possibile.

Quznto detto sopraz risults in generale sbbastsnze
difficile per tutti, si tende senpre 2 dimenticare qualcosa.

Eszminiamo brevemente come si procede  per risolvers
mznuzlmente un problems; vale in  genersle lo schemna
seguente:

. 1) si scrivono in ung zons del foglio i dati inizialij

« 2) si “#S&guono in sequenza delle operazioni
zritmetiche;

. 3) = secondes dei risultati ottenuti si operano delle
scelte sul tipo di operazioni con cui proseguire;

. 4) si ripetono un certo numero di volte dei gruppi di
operazionij;

. 5) si scrivono in una =zong del foglio i risulteti
ottenuti.

FPer quanto riguards il punto 3), e’ chisro che deve essere
stata presa in precedenza una decisione su quale metodo di
czlcolo asdottere.

4.3. IL FASSAGGIO DAL FROBLEMA AL FROGRAMMA

Tutti i linguaggi di programmazions mettono s disposizions
del progrznmstore istruzioni adatte per svolgere le
operazioni =lencate nello schema wsposto nel precedents
parsgrafo.

Fer i principienti risults shkbastanzs difficile passare
dal problema a2l programma, anche se hanno studiato bene le
possibilite’ del lingusggio che vogliono s&sdoperare. Si hea
unz specie di klocco mentale! Eppurs non e’ difficile. 8i

deve solo "rompere il ghisccio” & cioe’ comincisre &
scrivere programmi. Si faranno molti erroriy, ma &’ Rroprio
facendo errori che =i impars. Le progranmezions e’  proprio
una discipline che deve ER-3-1-1 1] studiata, na che,
soprasttutto, deve essere praticets. Fuo’ essere molto utile
leggere programmi scritti da altri e gia’ funzionantiy
purche’ questi "sltri" sisno dei buoni progrzmmatori, cioe’

programmine in modo semplice & chiaro.

Unz delle prime cose da impsrsre e’ come riuscire 3
schematizzare il proklems che si  vuole risolvere. Non
=sistono metodi codificati ed obkligzstori per  reagaiungere

questo scopo. Negli ultimi anni sono state sviluppates delle
metodologie che siutazno & ben programmare, sppoggisndosi
anche a linguaggi appositamente studiati per realizzarle.



4.4. LE SITUAZIONI LOGICHE

Durante lo studio di uwuna quaslunque procedura risolutivse si

vede che energono 3 possibili

= 2) sequenzs;
« b) diramazione;
« €C) iterazione.

Fassiamo alle descrizione di
verbale che di  un diagrasams

sia della loro descrizione

situazioni logiche, &sse sono:

queste situazioni servendoci

grafico che ben si prests & reppresentarle.

SEQUENZA

Dopo 1’operazione A =segui
l'operazione B

DIRAMAZIONE

S¢ 1& condizione F e’ vere
allora esequi 1’ operazione
(condizione
P falsa) =segui l1’opzra=zio=

Ay sltrimenti

ne B

ITERAZIONE

Esegui 1’operazione A fino &
quando la condizione F rima=

ne vers.

<

FALSO
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Si puo’ riuscire 8 schematizzare ogni proceduras operastiva
in unz combinzzione delle 3 <situszioni logiche descritte.
Queste 3 situazioni possono essere considerate le strutturs
bese dells programmszione. Esse henno unes ceratteristics
comune: un solo punto di entrata ed un solo punto di uscita.

4.5. STESURA DI DIAGRAMMI A ELOCCHI O DI SCHEMI DESCRITTIVI
DEL PROGRAMMNA

Riportismo 2lcuni esempi di studio di problemi per poter
arrivare alla stesura dei relativi programnni.

ESEMFIO 1

"Leggere un numero dell’esterno & stasbilire se ¢’ meggiore
di 57."

Deccrizione verhazle:

. 1) leggere il numero Nj

. 2) confrontare il numero N con 57; se N » 57 andare 2l
punto 3), se no andare al punto 3);

. 3) scrivere: N » 87;

. 4) andare 2l punto 6);

. 5) scrivere: N < G7;

. 6) fine della sequenza.

Sﬁ%lxl: SCRIVI:
MAGGIORE MAGGIORE

Fig. 4.1. Diagrammz & blocchi
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Stz 21 lettore decidere se ritiene per lui piuw’ chisrs ls
descrizione verhale o il diagrammas. Possiamo osservare che
la procedurs precedente puo’ essere descritta inizislmente
medisnte la sequenza di 2 operazioni: A & B; dove A e’
1’operazione di letturs di N e B e’ 17operazione di  snalisi
su N. Il blocchetto B si particolarizza poi in una strutturs
d4i diremazione. Se nel diagrammz precedente si  disegna un
tratteggio che comprends i blocchetti compresi tra "LEGGI:NY
e "FINE", appare chisramente quanto ors esposto.

ESEMPIO 2

"Leggere 3 numeri A, B, C e cslcolare la m=dia M dei 3
numeri."

Decscrizione verkale:
. 1) lezggeres il numsro Aj
. 2) leggere il numero Bj
. 3) leggere il numero Cj;

. 4) calcolare M = (A+R+C)/3
. 5) stampare la media M calcolata.

CALCOLA:
M— A+B+C

3

}
- e
'\_)

Fig. 4.2. Disgramme & blocchi media 3 numer i

o
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Come si vede si

tratts

puramente

di  una procedura che

richiede 1z strutturs sequenzisle aspplicsts ripetutamente.

ESEMPIO 3

"Leggers 10 numeri
letti.”

Descrizione

. 1) porre 3

N

=« cezlcolare 13

verbzle:

=#ro la somma S;

. 2) porre I=1 per contare
operazions di lettura;
. 3) confrontere 1 con 10; se I

andar= 21 punto 4),
. 4) leggere Nj;
. 9) 2ggiungeres N
. 6)
. 7)

. 8) scrivere:

Fig. 4.3.

se no andare al

alla somma Sj;

media M dei

10 numeri
1z ripetizione dells
minore o wugusle & 10
punto 7);

eggiungere 1 2l contatore I, e tornare al punto 3);
calcolare M=5/10;
MEDIA=M.

PONI:
S=S+N
I=1+1

CALCOLA:

i

SCRIVE:
MEDIA=M

=2

Diagrammz & blocchi

media 10 numeri



Se osservismo il disgramms di quest’ultimo esempio vediamo
ordinataments una strutturs sequenzisle, una struttursa
iterastive ¢ poi ashcors una strutturs sequenzisle collegate
in sequenzas tra loro.

Gli esempi riportati necessitano di quelche commento.

I diagrammi a klocchi sono degli schemi grafici dove
compziono dei disegni convenzionzli con 11’ interno delle
scritte esplicative; i diversi blocchetti sono collegati tra

loro des segmenti orientati che danno il senso di percorrenza

dello schema.
I simboli grafici usati sono:

(:::::) per inizio e fine progranms

per ingresso di dati

{::::::::] per uscite di messaggi

per confronto = scelta

per operszioni di calcolo




Esistono anche altri simboli, m2 non =’ il caso di
indicarli tutti oras.

Nel descrivere i problemi, sia verbzlmente che
graficamente abkiamo usato dei nomi coms=: N, A, B, C, S, M.
Questi nomi servono per indicesre delle verizhili, cioe’ dei
contenitori di dati. Sono state usate anche delle costanti
numeriche come: 57, 3, 10.

Nel terzo esempio, dovendo fare unz sommstoriz S, si e’
messa in evidenza 1l’operazions di azzeramznto della
verishile § prime di iniziere & sommare. Sempre nello stesso
esempio per controllare l7esezcuzions ripetitive di letturs
di un numero si &’ fastto uwso di un contstore I,. posto
inizizlmente 21 valore 1 = incrementato di 1 ogni volta che
si legge un numero. Tale contstore e’ proprio quello che
deve essere analizzato per poter uscire dal ciclo, =&’ 1a
condizione che, fino & quando si mantiene vera (I<=10) fa
wseguire 17 iterazions.

Fino a2d ores non si e’ 2ncore perlato di stendere un
programma, mez solo di studiere il problema. FPer ogni
problems =’ stats faette une snslici ¢ si e’ zrrivati salls
descrizione verkale o grafica dells procedura risolutiva.
Gli esemnpi scelti sono molto seaplici e hnon si  sono
descritti completamente i dati di ingresseo. In realta’ sij
dovrebbe precissre lz neturs dei dasti: numeri interi o

decimali, numero di decimnali desiderato nel risultato. Ogni
problemes dovrebhe sssere zccompzgneto ds uns listes delle
variakili in gioco, in modo che risulti chiaro per tutti
C0s& sono = & cosz servono. Nel ceso dell’esenpio 3:

Elenco variashkili:

I contestore per il controllo del ciclo di letturs
puo’ variare de 1 2 10;
variagkile per cazlcolsre la somme dei numeri letti;
variaskile per calcolare 18 media con % decinalij;
verishile per contenere il numero letto ogni volts
tale variakile deve contensre un numero intero (o
decimele).

==

4.6. LA PROVA DEL FROGRAMMA

Fer ogni probtlems devono essere prepsrati dei dsti  di
prova. Cioe’, tenendo presente la natura del problema  si
devono prepsrere e czlcolare tutti i casi limite con i quali

2’ necessario provare il programma. E’ inutile, per essmpio,
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provare un prograamms di ordinsmento solo con dei desti gia’
in ordine!

Lz prove del progremms €' un momento molto delicsto. In
generale un programma non ¢’ mai giusto a priori. Gli =rrori
possono dipendere de diverse cause.

Gli errori  piu’ semnplici sono quelli inerenti alla
grammastica e sintassi del 1linguaggio usato. Oltretutto i
sistemi operativi o i traduttori dei linguaggi siutano nel

trovere molti di questi errori.

Gli errori possono essere dovuti ad unsa cattive codifica
del problems, tipo un richiamo skaglisto, & questo tipo di
errore non puo’ essers segnalato dal sistema 2 meno che il
punto richismato non ecists.

Ci sono inoltre, & sono i piu’ gravi, gli errori di logics
nell’analisi del problema. Se il programes in  prova, non
zrrivs alls sus fine logice o se i risultati non sono quelli
attesi, si deve riprendsre con pazisnzs in  esane tutto

dzll’inizio.

4.7. LA DOCUMENTAZIONE DEL FROGRAMMA

Quando il problema ¢’ stato sufficientenente approfondito
ed e’ disponibile:

. l7analisi del problens;

. 1a descrizione verhbale dells procedurs o il diagramms
g blocchijy

. 17elenco delle variabili;

si puo’ passare alla codifics del programmna in un linguaggio
sdatto per il cslcolstores sul quale il programms deve essere
provato. La codifica viene portats avanti seguendo 1a
descrizione verbale dells procedura o il diagrammes & blocchi
#d avendo & disposizions tutte 1le note relative alle
variashili da usere ed zlls procedura.

L’analisi del proklema puo’ essere portata avanti in dus
modi:

. 2) tenendo presente solo la legice del problems;

. b) tenendo presente sia 13 logica del problema che la
naturs del lingusagio che si usera’ per 1a codifica del
FrOgramna.

Nel caso k) sara’ piu’ semplice 1a fase di codifics,
mentre nel caso a) si dovra’ adattare 13 logica del probleans
sl1le ecsigenze del linguasggio.
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Dopo la prova definitiva del programma, cios’ quando tutto
funzione, si devono preparare le normne operstive per 17uso
del programnmna.

Ogni programms per il czlcolastore deve essere documentsto,
cioe’ deve esistere:

. il testo del problems;

. 17analisi del problena;

. il diagramine & blocchi o le descrizione verkale;
. 172lenco di tutte le variskili usate;

. 1’elenco dei casi prova significativij

. la liste del progranna;

. le norme operstive per 1’uso del programmz.

E’ chiaro che in questo libro si fanno degli esenpi
sbkbastanze seaplici, per i queli la documentszione &7
necessariaments limitata.

4.8. 1 DATI E LA LORD ORGANIZZAZIONE

I dati sui quali opesrano i programmi pOSsSOno essere:

. dati singoli;
. dati orgenizzati 2 gruppi.

Sulls prime cetegoria di deti non c’#’” molto de dire &
perte che i dati possono essere di tipo diverso, cios”
numerici interi, numerici decimsli, alfanumerici (stringhe
per il Basic).

Fer quanto riguards le seconds, si possono avere gruppi di
dati tutti dello stesso tipo, per esseapio 100 numeri da
ordinare, oppure gruppi di desti di tipo diverso, me legsti
insieme daz una qualche caratteristica, per esenpio notizie

riguardanti tutte 1z stessa persons. Questi uwltimi si
sogliono raggruppare con il nome di record. Il record
enzgrafico di unz personz comprende diversi elementi, per
2Senpios

. home & cognome;

- indirizzoj;

« Citta’;

« hunero di telefonoj;
. CAF;

. data di nasscitaj

. luogo di nascita;

« ECC.j
= questi deti non sono necessarismente tutti dello stesso
tipo.
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E’ abhbzstznzs raro avere a che fare con un solo record di
dati; di soelito si hanne tanti record di dati e guesti
costituiscono un egrchivio. Nel linguaggio della
programmazions gli archivi si chiamano file o flussi.

I file o archivi o flussi sono insiemi di dati registrati
su un supporto. [ supporti piu’ comuni sono: fogli di carta,
dischi msgnetici, nastri magnetici, bende di carts, schede
perforate. In dipendenza dalla natura intrinseca del

supporto i1 file puo’ essere solo di OUTFUT (uscita) o anche
di INFUT (=ntrats). Ogni insie=me e’ costituito da un certo
nunero di elementi; oagni elemento prende il nome di record
logice. Ogni record logico =’ costituito da piu’ dati
elementasri che prendono il nome di campi (field). I1 record
logico &’ un insieme di campi che &’ opportuno o registrars
uno dopo 17zltro o registrare in modo tzle che tutti i campi
siano accessikili contemporansamentes o globalmente in fase
di elsborszione.

L’sspetto logico dei file e’ quello che interessa il
programms elaborativo; esiste pero’ anche un seconda aspetto
ed &’ quello fisico. Ciog’” come fisicemente si registrano i
record sui supporti. Ogni suppoerto consente di  registrare
con determinste carstteristiche, ¢ non e’ il caso di

sviluppare qui questo argomento.

Nel caco dei caslcolatori Sinclair i dsti possono essere
organizzati in record ¢ quindi simulare 1’organizzazions dei
file, ma il tutto deve essere registrato nella memoria del
calcolatore = spostarsi su hastro magnetico «psneme al
programma. Cioe’ non si hs l& possibkilits’ di chiamare da

nastro; si deve

programma = leggers 0 Scriverse un file su
lavorsre nells memnoris & ROI MEMOrIZZare
#laborszions di nuovo tutte su nastro. Nel

dedice un peregrafo & questo srgomento.

zlla fine dells
Capitolo 9 si
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CAFITOLO &

N 8 L L I N G U Aa G G X O

B a S I ©

S.1. CARATTERISTICHE DEL LINGUAGGIO

I1 PASIC &’ un linguaggio simbolico &ad =&lto livelle di
tipo interpretativo. Questo significa:

. il progremmstore scrive le istruzioni ussndo delle
parole simboliche & dei simboli askbasstanza vicini al normale

linguaggio (in inglese) 1s cui logics e’ piu’ orientstz slla

risoluzions dei problemi che non &l funzionamento del
calcolatore;

« ogni istruzione del 1lingusggio corrisponde ad un
gruppo di istruzioni in linguaggio macchina;

cimbolico & lingusagio
esecuzions del
poi

. 13 traduzione ds 1lingusggio
macchina avvisne contemnporaneamsnte alla
programma, cioe’ ogni frase viens prins interpretates =
#seguita.

In molti =sltri lingueggi cimbolici di programmazione 1;
fase di traduzione 2’ completamente separata dalla fas? d!
wsecuzione e la precede. Questi tipi di linguaggl _Sl
definiscono compilativi (quelli ad =alto livello tipo
FORTRAN, COROL e =altri) o asseablativi (quelli & basso
livello tipoe ASSEMBLER). Questo fa si che, quando si

scoprono degli errori in fase esecutivea, risults sbhestanze
macchinose correggerli. Infatti si deve correggers il
traduzione e rifere le&

programmes simbolico, rifare 18
preparazione finale del programms da provare.

Con il Bassic, invece, se si scoprono degli errori in fase
esecutiva, si correggono le frasi shagliste, gia’ presenti
in nemoriz, e si riprova. Ls messs & punto di un programnms
risults piu’ veloce.

I1 BASIC ha sicursments lo svantsggio di essere un po’
piu’ lento in fase esecutiva rispetto ai linguaggi
conpilativi o asssemblstivi, me la meneggevolezzs dei

programmni =’ tale che vale 13 pena di usarlo.

Si deve fare zttenzione & ricordsrsi se un programms  in
prova =’ stato modificatoe rispetto alls versions gia’
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memorizzata, p=r ssenpio su nastro, & quindi MeEmnorizzare
huovemente lz versions sggiornats.

Inh questo manuale non si pretende di fare un trattsto sul
BASIC standerd, me soclo di insegnere le caratteristiche
delle due inplementazioni del linguaggio disponikili sui
czlcolatori SINCLAIR ZX81, ZX&0-NUOVA ROM & ZX&0.

S

.2. COME SI SCRIVONO I FROGRAMMI

11 programmns e’ formezto dz linee numerzte da 1 3 9999 =1
massimo; ogni lines contiens una istruzion:. La numera=zions
progressive delle linee reppresents znche 1’ordine di
essecuzione delle istruzioni del programma. Si usa numerarse
le istruzioni del progremms con numeri non consecutivi, in
tale modo &’ possibile fare dells inserzioni di lines senza
dovere rinumersre le gltre. Si possono usasre | numeris 10,
20, 30, =cc..

Le istruzioni sono formste dalle FAROLE CHIAVE proprie del
linguaggio ] dalle FPAROLE SIMPROLICHE inventate dal
programmetore per  indicere gli  OFERANDI. Esistono delle
regoles per la formazione delle parole simnboliche.

I1 progremms si scrive seguendo la nescite delle
istruzioni nella parte khassas del video; i1 sistema segnala
eventusli errori di scritturs. Le correzioni <i spporteno
muovendosi lungo 12 lines per mezzo dei tasti che spostano
il cursore 2 destrs ¢ 8 sinistre oppure usando i1 tasto
RUBOUT per cancellare. Quando unas istruzions &’ completa =
non contiene errori lsz pressione del tasto NEW LINE 1z fa
accettare dal sistema; questo significa che 17istruzions
viene memorizzaste ed sppere nells perte alte del video 21
posto giusto in kase 21 numero di  lines crescente. Se  si
riscrive ung istruzione che esiste gia’, 1a nuove istruzione
va 38 sostituire 13 vecchia, cioe’” quella che aveva lo stesso
numnerc di linea. Fer modificere unsz istruzione gia’
sistemata nella parts altes dello schermo si procede cosi’:

. si sposte il puntetore di 1linea &lls istruzione in
questione;

. si usa il testo EDIT per fsr espperire 1la steccs
istruzione nella parte bhassa dello schermoj;

. i corregge la lines & poi si preme NEW LINE.

La nuova istruzions va a8 sostituire 1a vecchia.
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%.3. I DUE MODI DI FUNZIONAMENTO

I1 calcolators puo’ funzionare in:

. MODO IMMEDIATO;
. MODO DIFFERITO.

Modo immedisto significs che quando si preme NEW LINE per

fare accettars una istruzione gquesta viene inmediatamente
sseguita & non rimesne memorizzate dopo 1’esecuzione. Fer
ottensre questo modo di  funzionamento si deve  scrivers

1’istruzione senzs farla precedere dal numero di lines.

Modo differito significa che le istruzioni viEngono
menorizzate e per farle eseguire si deve dare il comando che
manda in esecuzione il progranma.

Durznte 1’ececuzions del programms si pOssono avere degli
arresti programmati nell’esszcuzione ed intervenire in  modo
immedisto per analizzare risultati pasrzisli senzs disturbars
il programma pressnte in nemoria.

Durznte 1’esposizione delle istruzioni del linguzggioc
viens detto guando una istruzions non e’ eseguikile in uho
cei due modi.

Inoltre, per oagni istruzione, qualors non siez velids su
uno dei modelli del SINCLAIR, viene indicato per quale
calcolatore ¢’ utilizzashile.

5.4. CATEGORIE DI ISTRUZIONI

Le istruzioni del 1ingusggic RFOSSON0 ESSERE divise in  tre
gruppiz

. istruzioni di tipo dichia?ativo;
. istruzioni di tipo =secutivo;
. comandi di sistems.

Al primo gruppo sppartengono  1e istruzioni che &iutano
1V interprets Rasic 3 lavorare. Al secondo GRrURRO
sppartengono le icstruzioni che vengono effettivenente svolte
pEr eseguire un programnns. Al terzo gruppo appartengone  le
istruzioni che intersgiscono fra progranms & sistems.

Le istruzioni esecutive si pOSSON0O classificare in diversi
s 1l V] oF o I

. istruzioni di sssegnazione;
. istruzioni di controlloj;



(

“istruzioni di ingresso & uscita dei datij
istruzioni funzionzli (funzioni);
. istruzioni varie ¢ di servizio.

I COMANDI DI SISTEMA

9.

Le istruzioni di guesto gruppo sono comasndi di  sistems e
sono eseguiti prevalentemsnte in modo immediato. FPer ogni
comsndo vieneg specificeto se si puo’ usare anche in modo

dhﬁi%rito = quale effetto produce.

NEW
gzzers ls memorie del ceslcolstore, deve

#ssere usato prima di iniziare 3 scrivers
un nuovo progrzmnma. Non he senso usarla in
un programma. e——————E

y —
RUBQ
sz & tutte le wvarizbili del programnns
presente in memoria e ne fa partire
1L cuzione dalle lines con il numeero di
linea minore. Non ha in generale senso
uszrla in un programnmns.
Si puo’ anche scriverz: RUN numero-lines,
in questo ceso, dopo 1’azzerzmento delle
variabili, l7esecuzione parte dal
numnero-lines dato.

LIST

liste sul video il prograzmms presente in
memoriea. Se =sso  supera  le 22 lines,
sppeiono solo le prime Z2. Lo schermo puo’
contenere 24 linee, ma dopo 13 lista viens
mentenutz una linez in bianco e 17uwltime
linea =’ del cursore. Fer listare 18 parte
restante del programms si puo’  scrivere:
LIST n. Nello ZX80 si ottiene:

- s&¢ la n &’ gia’ sullo schermo, comnpare
il puntators di lines 3 marcarla;

- e essz non &’ gia’ sullo schermo ed n
riferisce una delle 2 lines seguenti 10
schermo scorre ed 2g9giunge la o le due
linee, con il puntatore alla linea nj

- g n indice una lines oltre 1’°vltine
presente + 2, compare il programme dallas
linez precedente 1a n  in avanti, senpre
con il puntatore 2lle lineas n.

Nello ZX81 = nello ZX&0-Nuova ROM
qualungus parte del programms sisa presente
sul video, se si scrive LIST n, sppare la

46




perte di progresmmes che inizia aslls lines

N
Non he senso usare LIST in un programma,
il programma si interronpe e lista s
stesso.

LOAD
valido solo per 2ZX80. Trasferisce wh
programma in memoria dal nastro
@sattzmente nello stato in cui ers qusando
=’ gtato memorizzato, quindi FOSS0N0
esserci dei contenuti nelle variabili. La
memoria viens azzerats primna del

o caricsmento del progrsmas, comne se i
// ‘\\\ fosse usato il comando NEW.
/ Loab" "

LOAD"rnome-pr"
valido per ZX81 & ZX&0-nuove ROM. Nells
— forma LOAD"" carica da nastro il primo
= programme che trove (" e’ 13 strings
nulls ottenuta preamendo 2 volte il tasto
F" &« non i1 tasto "" che serve Pper
introdurre il caratters apice in  und
strings). Nell’ sltrs forms carics da
nastro il programms di nome "nome—prf
facendo scorrere eventuzli altri progranmi
presenti. Il programms viens caricato
helle stzto in cui si trovsva &l momento
della wmemorizzazions, gquindi anche con
Ve&riahili nhoh vuote.

g

NOTA: Se si usa la LOAD per caricare un
programma insieme i contenuti delle
variakili, non si puo’ usare il comando
RUN per mendarlo . in esecuzione. Infatti
RUN azzera i contenuti delle variabili. In
questi casi  si deve ueare in modo
immediato il comando: GOTO n, dove n 2=’ gl
nunero di  linez della prime lines del
programma. L7istruzione LOAD puo’ essere
usatz snche ds programms, solo che essa
interronpe il programms in esecuzione e fa
caricare il nuovo progremnms.

SAVE

{ wvalido per lo ZX80. Memorizza su nastro il
/  prograsmma che si trova in memoria insiems
/=i contenuti delle vaerisbili.
I

SAvE"nome—pr“
valido per ZX&1 € ZX80-Nuova ROM.

o
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Memorizza su hnastro il programme che si
trove in memoria incsieme 2i contenuti
delle wverizkili assegnendogli il noms
"nome-pr". Non &’ &ccettate 1z strings
nulle al posto del nome del progranmns.

NOTA: Se =i vuole essere sicuri che un
programnma memnorizzi se stesso insieme alle
sue veriekili, <si deve procedere cosi.
Frogrammare alla fine logica delle
wsecuzions del programme uno STOF
preceduto da un messaggio wesplicative al
video che chieds di  fere 1le operszioni
manuali inerenti al montaggio del nastro =

wi di dare i1 comendo CONT (CONTINUE).
Dopo 17istruzione di STOP ci deve essers
"17istruzione di  SAVE. In tzle modo il
' programmz  salva se stesso Frins di
terminsre. Dz quasnto detto risultz che
queste istruzione puo’ essere usata anche
dz programms.
CONT
! fe proseguire l’esecuzione di un progremnns
\_4// dopo una fermata . Se¢ il codice di SR Pore
e’ 9, cioe’ e’
istruzione STOF, i
dzllz linee seguent

y

#rrore non 7 9 o 0

stata esequite uhea
1 programms prosegue
. Se il codice di
il progranms prosegus

rigceguendo 17ultime istruzione. Se il
codice di  werrore =’ 0 allora CONT fa
proseguire dzl  numero di lines del
precedente messaggio di errore. Non ha
senso  usere questz  istruzione in un

Frogramnma.

S.6. TRATTAMENTO DEI DATI NELLO ZX&0

I dati possono essers COSTANTI = VARIARILI. Le costanti
€ono introdotte direttznente nelle linee di prograsmnmns senza
ricevers 1’assegnazions di un nome simbolico. Le variabili

invece cono  individuste da un nome simbolico. Le
caratteristiche di ogni possikile tipo di dato S0N0
identiche per le costanti e per i contenuti delle varisbili.

L= COSTANTI possono essere:

- NUMERI INTERI, con segno, compresi tra -32768 e
+32767;

- STRINGHE DI CARATTERI =zlfzhumerici delimitate dagli
apici, che ovviamente non possono far parte della stringa.
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Es.: "0GGI FIOVE". Le stringhe possono essere lunghe &
piacere. Una strings senza caratteri ("") wviene chiamata
stringa-nhulls & si ottiene premendo 2 volte il tasto Y".

Analogaments le VARIABILI possono &ssre:

. VARIABRILI NUMERICHE INTERE;
. VARIARILI STRINGA ALFANUMERICHE.

Le varishili numeriche intere hanno nomi simbolici che
devone s=mpre iniziare con una letters = possono contenere,
dopo il primo cesrattere, sis cifre che lettere e possono
essere lunghi a piacere. Naturalmente i nomi lunghi occcupano
piu’ epszio in memoris di quelli corti & quindi €’ meglio
limitare il numero dei caratteri dei nomi delle variabili.
Le varishili numeriche possono contenere numeri compresi tra

~32768 = +32767. Esse sono memorizzate in due  byte, nel
prinmo si troveno le cifre meno significative & nel secondo
le piu’ significative. I numeri negativi  sono memorizzati

nelles forme di complemento & due con il primo kit de} byte
alto 2 1. I numeri positivi hanno senpre il primo kit del
byte z1to 2 0. Sono nomi validiz FAGA, 1, Al, A2, A3,
SCONTO, mcc..

Le verizhili strings henno nomi cimbolici formati da uhs
lettera seguita dal caratters $ (dollaro) " possono
contenere stringhe di qualsiassi numero di caratteri
compatibilments con la capacita’ delle memoria. Dato che  le
lettere dell’zlfsbeto sono 24, in un progranns si possono
avere al massimo 26 stringhes. Sono nomi validi: A%, G$,=cC..

Si possono avere VARIABILI NUMERICHE CON INDICE, cioe’
gruppi di variakili, rappresentate globalmente dallo stesso
nome, & distinte tra lorc de un indice. In questo C&sO il
nome delle variakili puo’ essere formato da una sola
lettera. Es.: A(I), dove A e’ il nome del gruppo 'd|
variabili ed I =7 la veriakile intera che funge da indica
nel gruppo. Il numero degli elementi non puo’ SURErsre Ly
L' indice ha come primo valore 0.

Le variskili nhumeriche intere che vengono usate per
controllare i cicli di programmns (vedi istruzioni FUR/NEXT)
sono chismate VARIABILI DI CONTROLLO e possono avere il nome
formato da una solas lettera.

Le varizhkili in programmaziong SONO da intendersi come
"contenitori di dati" & guindi per 1e variakili hanno senso
operszioni come: I=I+1, che dzl punto di viste dells
matematica non hanno senso.

Le varizhili singole in Bssic vengoho definite quando
viene loro assegnato un valore iniziale, cioe’ 1la prina
volts che compaiono & sinistra di un = © in una istruzione
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INPUT. Se in un programms Si scrive I=I[+1 senza averes prins

scritto, per esempio 1=0, i he une segnslazione di  errore;
infatti I compare 3 destra Qi un = prinsa di  esssre state
definita. Le varizhkijli-con-indice vengono invece definite

usando una freseRsgjc di-definizions, la DIM, istruzione di
tipo dichiarativo.

Nel Cepitolo 7 si postre come i dati  vengono memorizzeti
nellsz memoria del calcolators.

?;7. TRATTAMENTO DEI paTI NELLO ZX&1 E NELLO ZX8&0-NUOVA ROM

/// Lz nuova ROM consente di usare NUMERI INTERI o DECIMALTL
zventi slmeno 9 cifre di Frecisione. Si arrive zlle 10 cifre
se i numeri si mantengono inferiori a 42949467296.

11 cslcolatore zccettz delle tastierzs numeri scritti in 3
modi =

. 1) NUMERI INTERI,
. 2) NUMERI CON IL RUNTO DECIMALE;
. 3) NUMERI IN NOTAZIONE ESFONENZIALE.

Fer quanto riguards i punti 1) e 2) non &’ necessario
fornire spiegazioni, heste <olo ricordare che, usando i
calcolatori elettronici, il punto decimale sostituisce 1a
virgolzs decinale.

I1 punto 3) si riferisce @i numeri scritti sotto forme di
prodotto di un nhumerg per una opportuns potenzas  di 10.
Esempio:

$.27 = 527#10%%-2 = ,527#10%%1 = 52,7%10%%-1

E7 chiaro che 17esempio potrebbe ESSEE modificato
2l17infinito ¢ questo non avrebbe molto senso (ricordizmo
che "% significa moltiplicato” & che "#% gignifica elevato
alls potenzs di"). E’ invece interessante notare che ogni
numero puo’ essere scritto in forme esponenziale  in modo
univoco se si pongono tutte le cifre cignificstive 8 destrs
del punto decimale, cioe’ "O.cifre" o si usa un opportuno
esponente per il moltiplicstors 10. Questo modo di  scrivere
i numeri vienes chismato "forma ssponenziale normalizzata".

Nells forms ecponenzisle normelizzsts vengono conservate
tutte 1o cifre a partire della prims cifra significative
(diverss ds =zero) e quecsto consente, ussndo un numnero
prefissato di cifre, di conservars sia i numeri molto grandi
che i numeri molto piccoli con unga precisicne
predeterninata. L esponents serve poi a2 dare la grandezza



resle del numero.

Inoltre non e hecessario conservare "0.", me bizcta
Eonsefvare le cifre dopo il punto; esse prendono il nome di
uﬁigflﬁSB". Anslogsmente non &’ necessario conservare

#10%%" | s hasta conservare Ll7esponente; esso  prends il
nome dj

caratteristica.

Fer fare sccettare dal calcolatore un numero in notszione
#SPONeENzZigle esso devs essers scritto cosi’:

Numerok s
- TR WP I B S

dove: numero e’ il numero scritto come interoc o comne deci=
male & non necessariamente in forms normali

. zate
E corrisponde convenzionslmente & nx10%
MK sta per un numero al massimo di 2 cifre con o
cenza segho & reppresents 17esponente di 10.
Esemnpis
0.527E1 che corrisponde & 5.27
S27E-2 " " w5 07
4.1E10 » " " 41000000000
X G“EIUHQUE numero, non inports in gquale modo sia stato
inmesso nel cslcolstore, viens memorizzato in forma
@sponenziale normalizzata. Il sistema usa 5 bkyte per

MENOrizZzare kh NUMErO:

. 1 byte serve per la caratteristicaj
. 4 byte servono per la mantisss.

Ovviamente, dato che il sistema conserva i nuneri in forms
kinariaz, lz carstteristics reppresents 1’esponente ds dare
al moltiplicators 2 (2 non 10) per ottensre il numero,

rappresentsto @ sua volta da uns mantisss bhineria.

I1 kyte della caratteristica (il cui velore puo’ andare da
0 2 255) viene usato come esponente dopo eavergli  sottrestto
128; in tale modo gli ssponenti positivi variano
spparentemente ds 129 & 255 e reslmente da 1 & 127, wmentre
quelli negativi verisno apparentemnente da 0 & 127 =
reslmente ds -128 & -1. L’esponente reale 0 corrisponde
all’esponente apparente 128.

Questo significa che 1a carstteristics dei numeri tretteti
varia in decimale da -39 a +38.

I 4 byte delle mantisss servono per  COnserveare uns
mantissa normalizzata ussndo le seguenti convenzionis
. il primo kit del byte piu’ 2lto serve per il segno:
0 per numeri positivi e 1 per numeri negativij;
. i 31 kit rimsnenti servono per lz mentissas, me dato



che, essendo sssa normalizzats comincia sijcuramente
con un bit 1, questo primo kit viens omesso, si h?
cosi’” un kit in piw’ di precisione. Naturslments nel
celcoli viene tenuto conto anche del primo bit.
I1 piu’ grande numero memorizzabile in 32 hit =7 &
Z2%%32-1, che e’ zppunto il numero 4294947295, Questo
7 di 10 cifre, ma non 2’ il massimo numero di 10
cifre disponikile (sarebbero 10 cifre 9 consecutive)
= quindi si dice che la precisions e’ tpz le 9 = 1l
10 cifre.
I numeri negativi non sono nells forms di complemento
a8 2, m2 il primo kit ¢’uguale @ 1 per indicsre il S&=
ano meno, &d e’ seguito del velore zesoluto del numes
ro privato del primo kit.
I1 numeroc zero &’ rappresentsto dei 5 byte tutti =1 vealore
0.

Quando i numeri vengono stempsti si vedono coloc & cifre
significative eventualmente sequite da zeri & con 17ultineg
cifra cignificstive srrotondstz, pero’ i1 numero viene
conservato in memoris con la precisione su esposta. Si

possono  provere queste cerstteristiche del czlcolatore
scrivendo semplici esemnpi con calcoli di numeri molto grandi
e molto piccoli.

I1 nuovo BASIC del Sincleir consente quindi di trattare
numeri interi o decinali senza 1le usuali distinzioni tra
interi e decimeli presenti nei PBasic standard, dove

l72ggiuntzs di un suffisso al nome della varishile o alla
costente cres une distinzione trs interi e decimali.

Fer quanto rigusrda la formazions dei nomi delle variabili
£ono encorz velide tutte le regole esposte nel precedente
Fraragrafo per lo ZX80.

Le VARIABILI NUMERICHE CON INDICE consentono 17uso di
] ﬁimensioni multiple, cice’” non si ha piu’ un solo indice, M3
Jauenti indici si vuole. 11 nome delle varishili numeriche
con indice deve essere formsto da una sola lettera. Gli
indici partono dsl velore 1. Fer dimensionsre 1le varizbili
con indice si usa la frase DIM, di tipo dichiarativo. Il
numero degli elementi non he, praticamente, limite.

Si _puc’ usare lo stesso nome per una variasbile numerica
semplice & per uns verizhile con indice ed il cistema le
considera diverse,

Esempio:

10 REM MATRICE DI 3 RIGHE E 4 COLONNE
15 DIM M(3,4)

20 FOR I = 1 70 3

30 FOR K =1 TO 4

40 LET M(I,K) = 1I#10+4K

o
S



45 FRINT MC(IK);"™ "5
90 NEXT K

S9 PRINT

60 NEXT [

Le VARIARILI DI CONTROLLO dei cicli henno il nome formsto
da una sola lettera , ma sono anche esse memorizzate come
numeri in formz esponenziale. Nel nuovo Basic sono spariti i
numeri interi, cioe’ i numeri contenuti in 2 byte.

Le regole per laz formazions dei nomi delle STRINGHE sono
invariate (letters seguita da $), ma sono disponikili 1l
UARIABILI STRINGA CON INDICE & dimensioni multiple, con ls
limitazions che tutti gli elementi strings devono avers la

stesss  lunghezza. Nel dimensionzmento di une metrice
(variakile con indice di dimensioni multiple) di stringhe
dopo le dimensioni deve essere presente Jun  numero che
definisce il numero dei caratteri di  ogni zlemento. I
hunero delle dimensioni e’y praticemente, a piscers.
Esemnpios

10 DIM A%$(10,7) definisce uns matrice di stringhe ad uns
dimensions (vettors), formats dz 10 ele=
menti strings di 7 ceratteri cisscuno.

100 DIM BR%$(7,5,10) definisce una matrice di stringhe a
due dimensioni, formasts de 7 righe e
5 colonne, quindi 33 stringhe, ognuna
di 10 ceratteri.

Non si puo’ usare lo stesso nome [pEr una variahile strings
cenplice & per uns varighile strings con indice.

Fer fissare una strings in memoria si pue’ definirla con
1z frase DIM senzs assegharle indici, ms solo la 1lunghezzs.
Esemnpio:z

10 DIM A$(3)
definisce una strings unics lungs 3 carstteri.
Gli indici possono BEEEINE S costanti, variakili,

gspressioni numeriche; essi vengono errotondsti &ll’ intero
piu’ vicine; =ssi partono dal valore 1.

Ricordiamo che 1le varizbili semplici devono escere
inizializzate per cominciare ad esistere  in  un  progranna,
cioe’ ci deve escere o uns frase LET di assegnszione o ls

variahile deve compsrire dope 1l paraola  INFUT & quindi
ricevere un deto a1 momento dell’esecuzione del programms.

Le variakili con indice invecs cominciano ad esistere a2l
momento dells DIM & vengono inizializzete 0o &8 =2Zero o con
Sp32i .



5.8%. CARATTERI, OPERATORI E ESFRESSIONI

I ceratteri del csistems sono i caratteri  ASCII riportasti
nella Appendice A.

Gli OFERATORI ARITMETICI disponibili sono:

. =levamento 2 potenza (#%);
. negzzione unitaries (-);

. moltiplicazione (%);

. divisione (/);

. addizione (+)j

. sottrazzione (-).

Ad  ogni  operstore e’ cstzte esssegnatz  uns
operative codificandola con un numero. Nellas
delle espressioni vengono eseguite prims le operszioni  con
priorita’” piu’ alte & 1’espressione viene analizzats ds
sinistra & destraz. Nelle espressioni  si possono  ussre le
parentesi e le operazioni contenute nelle parentesi hanno la
precedenze  rispetto z2lle  sltre. Tutti gli
aritmetici lavorano su variakili e costanti

priorits’
valutazione

operatori

numneriche.
L7operatore "+" puo’ essere uszto per concatensre trz  loro

due stringhsz = questo equivale a scriverle una di  seguito
2117 zltrz, pero’ solo nelleo ZX81 e nello ZX8&0-Nuove ROM.

Gli OPERATORI RELAZIONALI disponikili sono:

= uguesle (=);
- meggiore (>);
« Minore (<),

Questi operstori possono ecsere uszti siz  in espressioni
aritmetiche che in espressioni che operanc su stringhe.

Nello ZX81 & nelloc ZX80-Nuove KOM sono digponibkili anche
3li operatori relazionali che seguono:

- Minore uwguesle (<=);

- ma3ggiore uguale (r=);
- diverso (<x).
Con gli operatori relzzionesli Si possono formasre
#Spressioni  condizionali & puo’ essere analizzato il

verificersi o meno delles condizione:
- condizions vera;
« condizione fzlsz.

Nel czlcolatore ZX80 1z condizione di veritas’ corrisponde
al valore numerico -1, & la condizione di falsita’ al valors
numerico 0.

Nello ZX81 e ZX80-Nuove ROM 1la condizione di  verita?’



corrisponde sl valore numerico 1 o meglio diverso de 03 1la
condizione di falsita’ al valore numerico 0.

Une ecspressione condizionsle fa nesscere uns veriskile di
tipo logico & guesta varishile assune i wvalori soprs
indicati.

Gli OFERATORI LOGICI disponikili sono:

. NOT (negazione);
. AND (uns = 17altra);
. OR (una o l17altra).

Adnche gli  operatori logici SErVvono per costruire
espressioni  condizionali. Le espressioni condizionali
possono far parte di espressioni & ad esse viene sostituito
il valore della corrispondents variakile logica.

Seguono le tahbelle delle priorits’ degli cperatori per le
dues versioni del Basic.

Friorita’ Op. ZX&0 Friorita’ Op. ZX&1/ZX&0-Nuove ROM
Operazione Friorits’ Operazions Friorita’
Funzioni 11 Indici 12
X - 10 Slicing 12
~(unitario) 9 Funzioni 1.1
® ) xx 10
V4 7 ~{unitario) 9
+ b *® e
- é / &
= S + &
b = = b
< 3 = S
NOT 4 : o
AND 3 o
OR 2 5
S
4
AND 3
OR 2
Dal fetto che, nel priso caso lies operazioni di

moltiplicazions & divisione hanno diversa priorita’ = nel
secondo ugusle priorits’, derive che calcolendo la seguente
espressione:

300/5%2

si abbia come risultato rispettivamentes

(4]
(4,1



- nel primo caso 30 (ZX80), infatti viens prims essguito
5%2 (priorits’ %) e poi diviso 300 per il risultsto
(priorita’” 7);

. nel secondo caso 120 (ZX8&1 e ZX&80-Nuovs ROM), infatti
zssendo la priorita’ delle dus operaszioni 18 stessa viens
eseguite prims l’operszione piu’ & sinistre 300/5 e poi
moltiplicato il risultato per 2.

Nellz tebelle compeiono delle operszioni delle quasli  non
si &’ ancora parlato & che verranno esposte piuv’ avanti.

Nello ZX80 si supplisce 2lla mesnhcanze. dell’operstore <>
(diverso) usando l’operators NOT; scrivendo per esenpioc  NOT
4 = B, =i indics proprio lz condizione A diverso ds B.

Gli operatori logici, nello ZX80, lavorano come di norma
in molti sltri Besic , cioe’ vengono zpplicste 1le seguenti
regole:

. Dz X=2 AND Y=3 segue varizhbile logics=-1 se X=2 & Y=3;
variakile logice=0 negli altri casi.

. Da X=2 OR Y=3 segue verishkile logice=0 se X non = 2 «
Y non = 3; variasbile logice=-1 negli

cesia

. De Y= NOT X segue verizsbile logice=-1 se X ¢ Y sono
diversi; varishile logica=0 se X=Y.

. Da Y=X AND Z segue, se X=7 (in binarioc 00000111) &

Z=117 (in binario 01100101), Y=5 (in
bringrio 00000101).
- D Y=X OR Z segue per gli stessi valori di X & Z,
’ ¥=119 (in binzsrio 01100111)

Nello ZX81 = nello ZX80-Nuova ROM valgono, invece 1l
regole sequentiz

- Da X=2 AND Y=3 ceque varizhile logica=1 se X=2 @ Y=3;
variskile logica=0 negli altri casi.

. Dg X=2 OR Y=3 seque verizbkile logice=0 se X <> 2 e
Y <x 35 variabile logice=1 negli altri

casia
. Da Y= NOT X segue Y=0 se X
Y=1 e X
- Da Y=X AND Z segue Y=X se Z
Y=0 se Z
. Da Y=X 0K Z segue Y=X se Z
Y=1 se Z
Come si Fruo’ 0sservare si hanno differenze di
conpartzmento dovute zlle differenze nells inplementszione



dei due Basic.

5.9. ISTRUZIONE DI ASSEGNAZIONE

E? una istruzione di tipo ecsecutivo ed e’ 1’unics
istruzions che consente di fare dei calcoli. Si chiama di
assegnazione perche’ viene "azegsegnato" un velore alls

variahile che compare a8 sinistra dell’ opesratore =.
Le forms e’:

LET verisbile = espressione
dove "variaskile" =’ il nome di una variabile ¢ "espressione”
=’ unes espressione formsts usando nomi  di veriabili,
costanti & operatori consentiti dal linguaggio.
Lz forms piu’ semplice di quests istruzione e’

LET variakile = costante
@ serve per ssseqgnare un valore inizisle alle veriskili. LET
=’ la parola chiave che definisce il tipo di istruzione.

5,.10. ISTRUZIONI DI CONTROLLO

Fanno parte di gquesto gruppe 1= istruzioni che permnettono
i uscire dzlls situazione logica di svolgimento
sequenziale, per numero di lines crescente, del programmsa.

L’ istruzione che reslizzs 1z condizione logica di

7w

diramazione 2’3

IF condizione THEN istruzione

dove "condizione" e’ una espressione relszionales, dells
quale possono far parte  anche operstori logiciy la
condizione viene analizzata & se essa risulta VERA viens
@seguits "istruzione" dopo il THEN. Se le condizione

analizzata risulta FALSA il programma prosegus dalls linea
cuccessive. Dopo i1 THEN puo’ essere presente uns sols

istruzioneg; essa puo’ anche essere una istruzions: di salto
incondizionsto &d un altro punto del programms. In questo
caso l7istruzione IF/THEN prende anche il nome di salto

condizionato.
Non h& senso usasre questes istruzione in modo inmediato.



Esenpi di frasi IF...THEN...

100 IF A = 3 THEN FRINT "A = 3"
120 PRINT "CONTROLLATO VALORE A"

Se A = 3 il progrsmme qusndo arrive
2lla linea 100 esegue 17 istruzione dopo
il THEN & quindi scrive A = 3, dopo
prosegue con la linea 120, quindi scri=
ve CONTROLLATO VALORE A; se A e’ divers
so da 3, va direttamente 2lla lines 120
= scrive solo CONTROLLATO VALORE A.
Quindi viene sseguita 1’ istruzione dopo
THEN s& lz condizione risults vers; «’
eseguita solo la linea seguente se ls
condizione risulte falss.

Le istruzioni 100 = 120 corrispondono
=1 disgremms & blocchi qui & lsto.

SCRIVE:
A=3

SCRIVE :
CONTROLLATO
VALORE A

100 IF A = 3 THEN GOTO 150 S A =3 il progranmna
120 FRINT "A DIVERSO DA 3" prosegue  della lines
130 PRINT "CONTROLLATO VALORE A" 150, scrive:

140 GOTO.ausws A RISULTA = 3

150 PRINT "A RISULTA = 3" = poi ritorne alla li=
160 GOTO 130 nez 130 e scrive:

CONTROLLATO VALORE A
& POiassaj 52 A &’ diverso da 3, il programmna prosegus dalla

linee 120 ¢ scrive: A DIVERSO DA 3, =& poi scrives:
CONTROLLATO VALORE A, & pOi..a. -
Le istruzioni ds 100 & 160 corrispondono &l seguente

diagramma 2 blocchi.

NO “'l%." sI

SCRIVE:
ARISULTA =3

SCRIVE:
CONTROLLATO
VALORE A



100 IF A = 2 THEN GOTO 130 see A = 2 ve & 130 ¢
110 FRINT "A NON = 2" scrive: A = 2

120 GOTO 140 cee B = 3 va & 170 &
130 PRINT "A = 2" scrive: B = 3

140 IF B = 3 THEN GOTO 170 s C = 4 va & 200 =
150 PRINT "B NON = 3" scrive: C = 4

160 GOTO 175 FOi scrive:

170 PRINT "B = 3" CONTROLLATO . uuwwaean
175 1IF C = 4 THEN GOTO 200 s A diverso ds 2,

180 FRINT "C NON = 4" scrive: A NON = 2 &
190 GOTO 210 ve & controllare B

200 FRINT "C = 4" se R diverso da 3,

210 FRINT "CONTROLLATI VALORI A,R,C" <cscrive B NON = 3 ¢

va a8 controllare C
se C diverso da 4, scrive C NON = 4 & va 2 scrivers:
CONTROLLATO. ...
LLe istruzioni de 100 & 210 corrispondono 2l seqguente
diagramma 3 blocchi.

SCRIVE:

SCRIVE:
c=4

CNON=4

SCRIVE:
CONTROLLATO




100 IF B = 2 THEN IF C = 3 THEN IF D = 4 THEN
PRINT "B = 2, C = 3, D = 4"
120 PRINT "ESEGUITO CONTROLLI™

Se =2, C=3 & D=4 il programnmz scrive:
B=2,0C=3, D=4
= dopo scrive: ESEGUITO CONTROLLI,
wentre se una delle 3 condizioni non e’ verificata, scrive
zolo:

o
ESEGUITO CONTROLLI
Yale il diagramma & blocchi che segue.

SCRIVE :

ESEGUITO

CONTROLLI
Vﬂyest’ ultime situszione viene chismata deqgli WF
nidificati", si vedra’ che puo’ essers programmata anche in

Bltﬁo modo. Ecsz risults piu’ complicatz delle situszioni
logiche di diramazione viste precedentemente.

Sfruttsndo le relszioni con operastori logici, la 100 puo’
essere scritte cosi’:
102"IF B= 2 AND C = 3 AND D = 4 THEN FRINT "B = 2, C = 3, D

= nel dizgramme & blocchi  si svrebbe un solo rombo con
scritte all’interno tutte le condizioni che devono essers
aneglizzete.

Fer controllere i cicli nello ZX8%0 si usa une coppis di
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istruzioniz:

FOR varishbile = espressione-1 T0 espressione-2

NEXT wverizsbile

dove "varizbile" e’ il nome dells VARIABILE DI CONTROLLO del
ciclo, & il suo nome puo’ essere formato ds una sola
letters; "espressione-1" puo’ essere une costante, uns
variahile o una espressione aritmetica, il cui valors
(sicursments intero) rappresents il valore inizisle dells
variakile di controllo del ciclo. Per "espressionz-2" vale
quanhto detto per "espressione-1", me esss reppresentas il
valore finale che deve essere raggiunto dalla variasbile di
controllo del ciclo. Ad ogni cicle la variskile di controlloe
viene incrementata di 1. Da cio’ consegue che, per questo

formato dells istruzione FOR deve essere "espressione-1"
minore di M"espressions-2". S esse sono uguali o S
"egpressione-1" supers & priori "egpressione-2", il cicle
viens percorso una volta, infatti il controllo sulla
varishile di controllo Vviene fatto sl momento
dell’esecuzions della  istruzione NEXT. Quests istruzions
puo’ essere usate solo in  modo differito. Le istruzioni

comprese tra FOR = NEXT sono le "operazioni fondamentali del
ciclo", cioe’ quelle che devono essers ripetute. Esempio:

10 FOR K = N1 TO N2
20 FRINT K
30 NEXT K

(uando i1 progranms zrrive slls linea 10 viene posto K=N1,
poi viene =seguita la linea 20 che stanpa 1a variabile K. Al
momento dell’esecuzione dells lines 30 la verisbile K viene
incrementata di 1 & poi viene confrontata con N2. Se risulta
{ minore o uguale & N2 il progresmma torna alle linea 20,

mentre se risulta K maggiors di N2 il programms va alla
istruzione dopo la 30 ed il ciclo &’ terminato. Fer quests
ragione all’uscita dal ciclo K = N2 + 1. E, sempre pepr

questo modo di funzionzmento, il ciclo vieng senpre percorso
alm=no una volta.

FOR varizsbile = espressione-1 TO espressione-2

varisbile di .
controllo i

valore iniziale
verigbile di controllo <-=-==—=—=--

valore finele
varisbile di controll A-——o-rohsssammnmasmmeamamamss
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I1 diagramma 2 blocchi dellz operszione iterative per
1’implementazione del Besic sullo ZX&80 =i presents come
nella illustrazione che segus, parte A. Nellas stessa
illustrazione, parte B, e’ riportato il disgremns dells
situazione= logica iteraziones gia’ visto. Dal confronto si
constatano le differenze.

ISTRUZIONI o
FONDAMENTALI

v [ A |

A
=
FALSO

@ NO VERO

Si

11 concetto di operazione ciclice =&’ fondamentale nells

programmazions, si fa pero’ notare che se  non fosse
disponikile le coppis di istruzioni FOR/NEXT i potrebbe
ottenere lo stesso risultato gestendo & programms un

contztore di ciclo ed usando la istruzione IF(THEN.

Nella implementazione del Basic valida sullo ZX81 =
ZX80-Nuova KOM 1z coppis di istruzioni cicliche FOR/NEXT si
scrive & lavora in modo diverso; vediamolo.

FOR varizhile = espr-1 T0 espr-2 STEF sspr-3

NEXT variabile
dove "verishile" e’ 13 VARIABILE DI CONTROLLO del ciclo =

puc’ avere il nome formato da una sola letters; "espr-1",
"espr-2" ed "espr-3" sono tre espressioni numeriche, intere
o decimali. La prima rappresenta il valors iniziale dells

verizbile di controllo, l2 seconds il velore finsle dells
stessa & 13 terza 1’ incremento da dare alla varisbile di
controllo zd ogni ciclo. Inoltre &l momento dell’esecuzione
del FOR viene controllato se il ciclo puo’ esserse  pEFCOPSO
slweno unz volts, in caso contrsric il ciclo non ha luwogo.
Puo’ essere "espr-1" < "espr-2" &, in tale caso, Yegpr-3"
deve escere un numero negativo. Al momento del NEXT viene

62



sggiunto 2lla varishile di controllo "espr-3" & poi eccs
viens controllata:

nel caso sie "espr-3" > = 0, per non msggiore del 1i
nel caso sia "espr-3" < 0, per non minore del limite;

prime di tornere ad eseguire le istruzioni fondamentsli del
ciclo. Se nella istruzions FOR si omette STEF, esso viens
implicitamente sssunto = 1. All7inizio dell’esecuzione dells

frase FOR il sistema cancella una sventuale variakile gia’
in uso avente lo stesso nome, poi cres ls verishile dandole

il valore iniziale "espr-1". Com=  si vede 1la logica del
FOR/NEXT &’ zhhestanze diverss nelle due implementeszioni del
Basic. Anche in questo caso 1la wvariakile di controllo
&l1’uscitas dsl ciclo ha un velore che non &’ stasto usasto nel
ciclo, a seconda del segno di "espr-3" &’ o wmaggiore ©
minore di "espr-2". In questo czso lz FOR puo’ essere  ussts
anche in modo immediato; viene considerats istruzione

fondamentale del ciclo la precedente.
La logics di questo FOR, che per comodita’ di riferimenti
scriviamos:
FOR K = N1 TO N2 STEP N3.essassaanaasNEXT K
puo’ essere rappresentata dal diagramms 8 hlocchi che segue.

cicLo
ESEGUIBILE

ISTRUZIONI
FONDAMENTALI
CicLo
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S$i puo’ fere uso di cicli nidificeti, cioe” wuno interno
211721tro. Si veda l’esemnpio che segue. Si vuole evidenziare
cullo schermo unz tsbells di 10 righe e di 10 colonne, nells
quale 13 prima rigs contiene tutti zeri, la seconda tutti
uno, €cc.. Si possono scrivere le seguenti istruzioni:

10 FOR I 0 T0O 9
20 FOR K 1 70 10
30 PRINT I; " ";
40 NEXT K

50 PRINT

60 NEXT I

I1 programms Opers ccsi’:

. 12 linea 10 =&apre wun ciclo FOR controllzto dslls
variabile I, ponendo I=0;

. 1z linea 20 aspre un secondo ciclo FOR, interno =2l
precedente, controllato dalla variahbile K, ponendo K=1;

. 12 linea 30 ¢’ 17istruzione fondamentele del ciclo
controllato da K, =ssa stampe la variabile I sequita da uno
spszio, Senzs endsre & C3p0;

. 1z linea 40 incrementz K di 1 e controlla se¢ ha
supzrato il valore 10. Se& K<=10 torna alls lineza 30, se K>10
prosegue dalls linea 50j5

. 1z lines 50 stsmpe una rigs & vuoto per andsre & capoj;

. la lin=a 60 incrementa I = controlla s& ha superato il
vazlore 9. Se I1x9 il programma termins, in caso contrsrio
ritorna alla linea 20 & inizia nuovamente il cicle FOR
internc per stzmpere unz nuovea rigs di numeri.

I1 diagramma 2 klocchi della procedura &’ quello dellas
peging sequente.

fluzndo ci uszno i cicli nidificeti =ssi devono &ssere uno
interno all’altro. Sono schemi corretti i seguentis:
——>FOR J = —>FOR J =
—>FOR I = FOR I =
FOR K = NEXT I
NEXT K FOR K =
——— NEXT 1 NEXT K
—=NEXT J ——NEXT .J

l.o schemz che seque invece non e’ corretto:

—>FOR J
>FOR I
FOR K
NEXT K
——NEXT J
—— NEXT I
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STAMPA
1E SPAZIO

L’ istruzions di salto incondizionate ha la forma
seguente:

GOTO num.lines

dove "num.linea" e’ il numero della lines della quale si
desidera far proseguire il programnns. Fuo’ essere usata sia
in modo differito che in modo immedizto. Se per far partire
il programms si usa GOTO n invece di RUN il programms inizia
= lavorsre senzs avere prins azzersto le varisbili. Se
"mum.lineas" non esiste, il progranms Prosegus dallas prima
lines che esiste con numero maggiore di "num.linez". Dopo il
GOTO puo’ comparire uhn  nuMEro, una variabile o una
wsprecssione. Nello ZX81 e ZX80-Nuova ROM se& il numero non
risulta intero, wesso viene arrotondato all’intero piu’
vicino.




L’istruzions per fermsre un programnmz e’:
STOP

=ssz ve usates solo in modo differito. Ceuss 1z fermatz del
programmna 2l numero di lines dello STOP. Fer proseguire
nell’esecuzione si deve usare il tanto CONT  (CONTINUE). Al
momento dello STOF viene segnalato errore di codice 9.

Del tzsto BREAK si parles nel Cepitolo 6.

Del gruppo di istruzioni di controllo fanno parte anche
GOSUBR & RETURN; di esse si parle nel perzgrafo 5.17.
5.11. ISTRUZIONI PER L7INGRESSO E L’USCITA DEI DATI

L7 istruzione per leggere deti daslles tastiers e7:

INFUT nome-variakile

dove "nome-verisbile” e’ il nome dells varizhile dove ci
desidera memorizzare il dato che si scrive sulla tastiera.
Il dato che viene scritto deve concordsre con il tipo dells

variabile, cios’” non si deve rispondere con una strings
glfatetice slle richieste di un numero.

Non si puo’ usare il comando in modo immediato; se si
vuole sssegnare un dato sd una verisbile in modo immedizto
si scrive: LET variakile = dato.

Quando il progrsmmz incontrz quests istruzione si fermz in
attese di dati.

Sullo ZX8&0 se lz varigkile ¢’ di tipo numerico, si vede il
cursore sdoppiato con i dus caratteri L =d § in canpo
inverco. Quando si scrive le prime cifre del numero scompare
S; L scompare, insiems 2 tutto il numero, quandoe si preas
NEW LINE per far zccettsre il dato. Se la verisbile &7 di
tipo stringa il cursors con L in campo inverso appare tra
due zpici delimitstori e i desti immessi vengono scritti trs
gli apici.lLe stringhe possono essere lunghe & piacers
cospetibilmente con l2 cepecite’ delle memoris. Se mentre si
scrive una strings scompare L & 17apice di chiusura, questo
significe che si e’ supersto lo spszio disponikile. 1In
questo caso si possono cencellare dei carstteri con SHIFT e
RUBDUT fino & veder ricomparire il cursore e gli apici.

Sullo ZX81 = ZX80-Nuova ROM quando il calcolatore e’ in
sttesae di INFUT il cursore evidenzia L per i numeri, "L" per
le stringhs e resta nells parte bassa dello schermo.

Fer quanto riguards i dsti numerici, si devono rispettare
12 regole dei duse calcolatori.
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L”istruzione per scrivere sul video e7:
PRINT lista di variakili /0 costanti

dJove i dsti da stsmpare sono sepersti tra loro o da virgols
o da punto = virgola. Il comando puo’ essere usato anche in
modo immediato. Sullo schermo sono disponikili 22 linee per
scrivers le altre 2 servono per i comandi.

Le modalite’ di esecuzione dellas FRINT differiscone nelle
due versioni del Basic.

Fer 1o ZX80 i separatori tra i dsti hanno il seguente
zffetto:

. la virgols fa posizionsre alle colonne 9, 17 e 23
dello schermo, rendendo cosi’ possikili 4 zone di stampa di
& caratteri ciascuns, se un dato supera i 7 caratteri esso
va 3 invaders la zona di stampa seguente = quindi la virgola
£z saltare alls successives, € €& hon c’e’ piuw’ spazio sulls
riga, mands s nuova riga. Dus virgole vicine fanno saltare
due zone di stampa. ;

. il punto e virgols fa stampsre i dati senza ceratteri
separatori.

Se 1z lista dei dati ds stempsre termina con virgole o
punto e virgola non si ha il salto a8 nuova riga, 3 0eno che
lo spazio sia terminato; 17effetto del tipo di §9P3”3t0"9
continua sulla nuova rigs. Unas rigs tiene fino a8 32
caratteri. .

I numeri negativi vengono stampati preceduti dal  segno
meno. Nella lista dei dati da stampare pOSSON0  COMparire
ahche delle espressioni; €sse  Vengono calcolate & viene
stampato il risultato.

Fer 1o ZX%1 « 2ZX80-Nuova KOM il comando FRINT si e’
arricchito con le dus funzioni AT & TAB; con la nuova ROM si

pue’ dire 21 cslcolatore dove & cosa stampare sul video.

Dope il comande PRINT si puo’ scrivers una lista
conprendente dati de stampare & funzioni di cspostamento.
Questi elementi devono essere separati dal punto & virgola.
Due elementi ds stampare possono anche essere sepsrati daslls

virgola, ma con la nuova ROM 13 virgola fa ssltare di 16
posizioni (invece che di 8). )
Questo non deve essere considerato un inpoverinento dasto

che il comando TAR consente di andare dovunque sulla lines.
Vsle ancora quanto detto per virgols & punto e virgols
alla fine della lista dei dati ds stampsre.
Fer il formato dei dati numerici valgono le seguenti
regole:
. s il valore asssoluto del numero &’ compreso tre 10
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levato 8 -9 & 10 elevato 2 13 (10##-5<{X<{10%%13) wsso viens
videnzizto nella normale notszione decimsle con a1 massimo
cifre significative ¢ senzs zeri di rienpinento dopo il
punto decimale;

. se i1l velore &assoluto del numero cade fuori del
precedente intervallo, =sso e’ evidenziato in notazions
scientifice, sempre con a2l massimo & cifre significative.

I numeri negativi sono preceduti dal segno meno.

=

[0 )

Fer 1o ZX8%1 e 1o ZX80-Nuove ROM &’ disponikile un =zltro
comando che riguarda il video:

SCROLL

asso sposta di uneg lines verso 17alto i1 contenuto dello
schermo perdendo la linea superiore & posiziona la stanps
zll1’ inizio delle linee disponikile in hasso.

Esempiz

5 REM FROVA COMANDO SCROLL
10 SCROLL
20 INFUT A%
30 PRINT A%
40 GOTO 10

S5 REM PROVA COMANDO TAR
10 FOR I=0 TO 20

20 PRINT TAR (8#1);I5

30 NEXT I

I1 nuovo PASIC consente di usare unz stampante collegsts
a2l calcolatore = fornisce tre istruzioni per comunicare con
wsc8. Queste istruzioni non sono stsndard.

LFPRINT

Quecsto comendo consente di stsmpare dati con la stesmpante,
corrisponde al comando PRINT per il videzo. Bisogns fare
sttenzione, se si vogliono usare AT e TABR, &alle dimensioni
orizzontali della linea di stamps che &’ di 32 caratteri ed
&l fatto che nella funzione AT non viene considerata
VVindicazione 1i linea, ma solo quella di colonna. La
stampente hz un  buffer per prepsrare ls stampa delle
dimensioni di 32 carastteri; la lines vienes stanpata:

- s& il buffer &’ pienoj;

- s& la lists dei dati dopo LFRINT non termina con
virgola o punto & virgola;

. s la TAR mandz & nuova lineaj;

. alla fine di un programma.



LLIST

Questo comsnhdo consente di mandasre slls stampente liste di
programnmi, corrisponds al comando LIST per il video.

cary

Questo comsndo trasferisce sullea stampante i1 contenuto
del video.

Se volete fermere lz stasmpante mentre lavors, potete usare
il tasto BREAK.

%.12. ISTRUZIONI VARIE E DI SERVIZIO

CLEAR

Questa istruzione serve per cencellare tutte le variabili
del programma likerando lo spazio che esse occupavano. Fuo”

essere usats anche in modo inmedisto.
CLS
pzzers lo schermo, puc’ escsere usats anche in modo

immediato.

REMN

Indica che quanto seque sulla linea ¢’ un commento. ,Serve

peEr inserire annotazioni in un programnna, Non = una
istruzione operstiva.

DIM nome-variabile (I1,12,...1In)

E’ unhs istruzione di tipo dichiarativo e serve per creare
variakili con indice riservando lo spazio necEssario  in
memoris. Ecsas inizializze & zero le variabkili numeriche e
con spazi le variabili stringa. Si puo’ usare anche in  modo
immediato. Tra perentesi devono egsere indicate le
dimensioni massime per  ogni indice. Esistono notevoli
differenze tra le due inplementszioni del PBasic riguardo
alla DIM.

Nello ZX&0 <si possono dimensionare solo varishili
numneriche, il cui nome &’ formato da una sola lettera, ed
wsse possono avers un solo indice. S« si ridimensions una
variabile che esiste gia’ il dimnensionamento non ha effetto.
Gli indici partono da 0; DIM A(é) crea una varishile A con 7
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elenenti.

Nello ZX81 e nello ZX&0-Nuova ROM si possono dimensionare
sia le variabili numeriche che le stringhe = sono consentite
dimensioni multiple (paragrzfo 5.7.). In questo casoc viens

accettato il ridimensionamento con cancellazione della
varizgbile con indice generataz con il dimensionamento
precedente. Gli indici partono da 1; DIM A(6) crea  una

varizbile A con 6 elementi.

RAND (RANDOMISE)

Fredispone il punto di partenzz dells sequenzs dei numer i
a3 caso ottenibili con la funzionz RND a8d un numero uguale al
vzlore del contstore dei fotogrammi dello schermo. Se si

scrive: RAND n, viens predisposto il punto di partenze dells
sequenza & n (n diverso ds 0).
Puo’ essere usata anche in modo inmediato.

5.13. FEEK E FOKE

La istruzione FOKE e 12 funzione FEEK servono per
intervenire direttamente sui byte di memoria tramite i loro
indirizzi. Senzez di esse non ssrebbe possibile pessare del
Basic a1 linguaggio macchina.

L7 istruzione:

FOKE 2,k
serve per scrivere nel byte di indirizzo """ 1’esprescione
"B". "3" & "b" possono essere espressioni numeriche  (in

particolari costenti o veriasbili) e nello ZX80 devono esserws
intere, mentre nel nuovo Rasic possono anche essere decimali
= vengono arrotondate sl11’ intero piu’ vicino. Naturslmente
#ssendo 2 17indirizzo di un hyte, gquesto deve " esseprs
compreso tra 0 ¢ 32767 ed essere un indirizzo dells RAM;
mentre essendo b il contenuto di un byte, esso  deve essers
conpreso tre 0 e 255.

La funzione:
FEEK (2)
serve per leggere il contenuto del byte di indirizzo . Fer
"a" valgono le stesse considerazioni fatte sopra, ma puo”
anche essere un indirizzo dells ROM.

La memoria e’ indirizzakile 2 byte, nentre 1le varisbili
intere usazte dzl Sistema Operstivo sono contenute in  due
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byte consecutivi. 1In questo ceso le cifre piv’ significetive

della variakile si trovano nel byte di indirizzo dispari =
le meno significative nel byte di indirizzo pari
numericaments precedente. Pesr calcolare il valore del

contatore dei fotogrammi dello schermo dello ZX80 che =i
trova nei byte 16414 & 16415 si deve procedere cosi’:

10 LET € & FEEK (16414) + 256 % FEEK (16415)
20 PRINT C

G.14. LE FUNZIONI MATEMATICHE

Fer lo ZX80 si hanno solo due funzioni di gquesto tipoj
©SS€& S0ON0o:

ARS (espressione)
che fornisce il valore sssoluto di "esprescione”.
RND ( espressions)

che fornisce un numero pseudo-random compreso tra "1 f
"espressione" se questa &’ positiva. Se espressions =

zero si ottiene il numero 1. Se¢ "espressione" ha un velore
negativo si ottiens un numero pseudo-random COMpIEsO _tFB
~32767 e -1 oppure tra 1 e +32767. O0Ogni volts chg viene
usata la funzione RND il sistema usa un generators di numeri
& caso che produce una sequenza fissa di  numeri, anche. se
tale sequenza =’ molto lunga. Se prima di usare lg RND si &7
usatz 1z RANDOMISE, viene preso come humerc di PBPtEﬂZ?
nella sequenza un humero uguale al valore del contatore dei
fotogrammi dello schermo. Tale contatore iniziez @ con@are
quando viene 3cceso il sistema & viene incrementato di 1
ogni %0esimo di secondo. 11 valore di questo contatore fpuo’
essere alterato usando 17 istruzione POKE. Se si &7 prEneSso
RANDOMISE si ottiene una diverss sequenza di  numeri  ogni
volta che si fa girare il programnma. Se invece si e’ ‘usato
KANDOMISE n, con n diverso ds =zero, ci ottiene di far
partire la sequenzas dei numeri da n = quindi, ogni volta che
si fz girsre il programms si ottiene 1a stessas sequUenzs.

Segue 17elenco delle funzioni matesmatiche disponikili
sullo ZX8&1 & ZX80-Nuove ROM.

Tutte le funzioni, meno le due FI e RND, richiedono un
argomento che non e’ necessario porre tra parentesi se e’
unz costante o uns varishile, ma va posto tra perentesi se
e’ una espressione.

Le funzioni di tipo matematico dasnno una precisione di
circa 10 cifre = mantengono tali cifre in memoria anche se
ne mostrano solo 8 sul video.
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Funz.

AEBS

ACS

ASN

ATN

cos

EXF

INT

LN

FI

RND

SGN

SIN

SRR

TAN

Argomento

numero

num=ro

numero

numero

angolo in

radianti

numero

numero

numero

nessuyhno

nessuno

numero

angolo in
radienti

numero

angolo in
redienti

ELENCO FUNZIONI

Commento

VUzlore assoluto.

Arcocoseno in radianti.
Errore A s& argom. non trs -1 e +1.

Arcos=no in radianti.
Errore A se argom. non tra -1 e +1.

Arcotangents in radianti.
Coseno.

lcola "e" elevaeto &1 numero.
2.718281828.

Ferte interz del numero troncsto senza
arrotondamento.

Logeritmo netursle (hase "e"). Errore
A se l1’argomento <=0.

Fornisce il numero FI=3.141592653
(p greco)

Fornicece il prossimo numero pseudo-random
in una se=quenza generata usando la formus

la: (75%(SEED+1)-1)/65536. SEED = &1
numero contenuto nel contatore dei foto=
grammi dello schermo, &d zltro se si e’

usato il comando RAND. Il num=ro gensrato
e’>=0 e <1.

Fornisce: -1 se& numsro negative

0 n n = 0
: " positivo.

Seno.
Radice quadrats del numero. Errore B

se numero negativo.

Tangente.



5.15. LE STRINGHE E LE FUNZIONI DI STRINGA

Nello ZX80 1le stringhes possono essere solo variabili
singole (senzs indici); esse ricevono un contenuto o con una
frase di assegnazione LET o con una frase di INPUT. Se nel
corso del programms si cambiano i contenuti di uns strings,
cioe’ essa compare 3 sinistra di un = o dopo INPUT, anche se
le sue dimensioni non variano, ne viene creats une nuove e
lo spazio che si era usato viene riutilizzato spostando in
su tutte le zltre varishili & ricresndo 1a strings in cods.

Le funzioni di stringa disponikili sono 4 & precisamente:
CHR$ (espr)
dove "espr" &’ una espressione numerice interes e deve essere
compresa tra 0 & 255. La funzione fornisce il carattere
ASCII corrispondente 21 valore di "espr'". Vedi Appendice A.
TL$ (stringa)
dove "stringas" e’ una qualunque strings. La funzione
fornisce una nuova stringa ottenuts dalle precedente
privendols del primo carsttere. Se scriviamo:

10 PRINT TL$ ("ARCDE") otteniamo sul vidzo BCDE.
CODE (stringe)
fornisce il codice numerico corrispondente al primo
carattere dells stringa. "stringa" puo’ essere una costante
0 unes varizbile. Se scriviamo: =" ]

10 FRINT CODE ("0GGI FIOVE") ottenmiamo 52 che &’ il codice
di 0.
STR$ (zspr)

fornisce uns strings di csratteri corrispondente 2l valore

di "espr". Esenpio: -
10 LET A$ = STR$ (4567)  pone A$ = "4567
20 LET A$ = STR$ (-23) pone A$ = "-23

Vediasmo ors i1 trattemento delle stringhe nello ZX81 e
ZX80-Nuova ROM.

Le varishili strings ricevono un contenuto o con uns frase
LET di assegnazions o con una INFUT. Nel primo caso il dato

deve essers contenuto traz doppi apici. Ovviament? 1’unico
carattere che non puo’ far parte della strings e’ il doppio
spice (", chismato QUOTE), ms =i puo’ ottenerlo, se

desiderato, usando il carattere chismato "QUOTE IMAGE"
corrispondente ai tasti SHIFT e Q@ (""), il quale in fase di
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stempa appare come un apice. Per quanto riguards il
comportamento in memoriz vele quanto detto precedentemente
per lo ZX80 riguardo 2alle stringhs non dinensionate. Le
stringhe con indice invece sono fissste dellae frase DIN e
non vengono spostate quando ricevono nuovi  contenuti; esse
sono di lunghezzz predeterminats.

Si puo’ usare l’operatore + per concatenare trs loro piu’
stringhe, cioe’

10 LET A% = "GIORNATA "
20 LET B$ = "DI FESTA"
30 LET C$% = A$ + B$

40 FRINT C$%

zppere GIORNATA DI FESTA perche’ C$ contiene le due stringhe
A% = B$ concatenate.

Nel seguito vengono elencate 1le funzioni che hanno
attinenza con il trattamento delle stringhe. Fer ognunas
viene indicato il tipo dell’argomento; esso deve essere
scritto tra parentesi solo se &’ una espressionsz. Se &’  una
costente o0 wuna varisbile puo’ ESSErE scritto SENZ&E
parentesi.

Le funzioni disponikili per le strinaghe sono:

-CHR$ (argomento numero)
Fornisce il carattere corrispondente 21 codice
numerico su  cui opera. Il codice deve essers
comnpreso tre 0 & 255, altrimenti si ha errore.
Esempio:
10 FOR K=1 T0 26
20 PRINT CHR$(K+37);
30 NEXT K
stenpe le 26 lettere dell’slfabeto.

.CODE (argomento stringa)
Fornisce il codice numerico del primo carattere
dells stringa. Se la strings =’ la stringa nulls
ottenuts scrivendo due volte il doppio spice (de
non confondere con il caratters SHIFT = Q) si ot=
tiene 0. Esenpio:
100 PRINT CODE("OGGI")
stempas 52, codice dells letters O.

LEN {argomento stringas)
Fornisce 1l 1lunghezzz dells strings. Se applis=
cata alla strings nulle da’” 0. Esenpio:z
20 LET X = LEN (A$)
se A$="PIOVE", pone in X il valore 5.
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.STR$ (argomento numero)
Trasforma un numsro 0 una =spressions nells
strings corrispondente. Esempio:
10 LET C=-345
20 FRINT STR$(C),STR$(34+8.9)

stanpsa
~-345 42.9
- VAL (argomento stringa)

Fornisce un numero corrispondente alls strings
che deve essere numerica, sltrimenti si ha ers=
rore. Esempio:

20 LET A$="-3435.8"

30 LET X=VAL(A$)

40 LET Z = X + 18

consente di operare un calcolo sul contenuto di

As.
Non &’ piu’ disponikile 1z funzione di strings TL$, ms
2553 non &’ piu’ necessaria potendo trattsre uns qualungue
strings come uns veriashile strings con indice € quindi

potendo asccedere ad ogni caratters mediante un indice.

Si definisce SURSTRINGA unz qualunque porzione di STR;NGA
formsts da caratteri consecutivi. S¢ consideriano la stringa
A$="FELICEMENTE", la strings B$="MNENTE" e’ une subistrings d:
A$, mentre la stringa C$="LIMENTE" non lo =’ perche’ non &
formats tutts dz caratteri consecutivi di AS$.

Nel nuove BASIC c’e’ 1la possibilita’ di riferirsi &
substringhe di uns qualunque strings.

FPer ottenere la stringa BR$ di cui sopra possiano scrivere:
100 LET B¢ = A$(7 TO 11)

cioe’ prendiamno i caratteri di A% dal settino
gll’undicesimno.

Questo tipo di operazione prende il nome di "slicing”. S8i
deve far seguire alla strings dalls quale si vuole estrarrg
unz parte uns coppia di parentesi e porre entro }e p§r§n§es»
il numero d’ordine del carattere da cui iniziare
1’estrazione, la psrols chisve T0 ed il numero d’ordine del
carattere con il quale terminare l’estrazione. Uno dei  due
nuneri o tutti ¢ due possono mancare, Ccome risults dagli
esempi seguenti, che non sono scritti nella forma di Frgsi
BASIC, ne servono solo per spiegare la logicea
dell’operazione:

"FIFFD"( TO 5)
"PIPPO"(2 TO )

YETEFOM ¢1 1005
"PIFPFO"(2 TO 3)

"FIFFO"
“IPPO"
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"FIFFO"C TO ) = "PIFPFO"(1 TO S) = "PIPPO"

“"FIOVE"(Z TO 2) = “PIFPO“(2) = "I

"PIOVE"(3 TO 7) da’ errore, la stringa =’ di 5 caratteri

"FIFFO"(S TO 4) = "", cioe’ 1l& stringas nullszs.

I due numeri devono essere positivi, altrimenti si ha
“rrore.

11 programme che segue toglie delle strings A$  tutti gli
spezi di riempinento a destrs, ottenendo una strings PR$, =
woi stazmpzs le due stringhe tra doppi apici.

10 INPUT A%
20 FOR N=LEN A$ T0O 1 STEF -1

30 IF A$(NY<>" " THEN GOTO S50

40 NEXT N

50 LET B% = A$(TO N)

60 FRINT "“"";A$;"“"",”""“;E’-$,-"""""

70 GOTO 10

Alle linez 30 1’operszione di  "slicing" consente di
trattare i caratteri dells stringas A% come se =ssa fosse una
strings dimencionasta con une DIM come veriskile con indice.
Alla linea 60 si fa uso del carattere "quote image" per

ottenere lz stsmps delle due stringhe A$ & B$ trs doppi
apici. S 13 stringa A% fosse tutts di spaszi, slla linea 50
si erriverebbe con N=0 e quindi B$ risulterebbe 1 stringa
nulle.

Se si opers su verisbkili strings, e&d ovviemente non su
costanti, si possono anche modificars alcuni csratteri nells
stringa, cioe’ opersre unz sostituzione invece di unas
#strazione. Esenpio:

10 LET A$="SEI FELICE"
20 LET A$(S TO 10)="#xxxzx"
30 FRINT A%

si ottiene: SEI #%%¥xs

Se zlle lines 20 12 substrings sostitutive ¢ piu’ Tungsa
della parts da sostituire essa viens troncata.

L’operszione di "slicing" he priorits’ 12.
L’operazione di "slicing" non =’ standard; essa e’ molto
versstile e consente di supplire alls mencenza in  questo

Basic di funzioni di stringa come: LEFT$, RIGHT$ = MIDS%.
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S.16. FUNZIONI VARIE

In tutte le due versioni del Basic &’ presente lz funzione
USR che permetts di  andare ad eseguire un programms in
linguagagio mecchins.

La funzione si scrive cosi’:

USR (numero)

dove numero deve essere un  humero intero per lo ZX80 e
nell’altro caso viene arrotondato all’intero piu’ vicino.
fele numerc reppresents 17indirizzo del byte & partire dsl
quale &’ stato memorizzato il progranms in linguaggio
macching. Lz funzione fornisce un risultasto che e’
precisaments il contenuto dei registri  HL  per il vecchio
Pesic ¢ BC per il nuove Bassic, se il contenuto di tali
registri e’ stato modificato & causs dell’esecuzione del
programme in codice mscchina. Se tale contenuto non &’ stato
modificato ritorna il numero usato nella chianata.

Si descrivono tutte le asltre funzioni vslide per lo ZX81 e
lo ZX80-Nuova ROM.

Funz. Argomento Commento

AT numer i L’argomento =’ dsto ds due numeri seps=
rati da virgola: ATx,y, dove x € Y rap=
presentsno le coordinate del punto del
video dove si vuole svidenziare il pros=
simo cerattere. Il primo nNUNEro, X, si
riferisce alla linsa & puo’ variare da
0 a3 21. I1 secondo numero, Uy si riferi=
sce alla colonna = puo’ variasre da 0 a3
31. Questa funzione puo’ essere usata
nei comandi FRINT e LPRINT. La lines 0 &
1z piu’ =slts = colonns 0 12 piv’ & sini=
stra. Il video appare come s# si disegna
il primo quadrante degli assi cartesiani
ponendo l7origine nell’angolo in alto &
cinistra, l1’asse x dall’ aslto verso il
hasso e l’asse y orizzontale orientato
dz sinistra s destrs. Rispetto agli scsi
usati dalla PLOT si ha una traslaszione
verso 17zlto ed una rotaszione di 90 gra=
di in senso orario. Con LFPRINT non viene
considerata 17 indiceazione di lines. Dopo
AT 17elemnento seguente deve essere pres=
ceduto dal punto ¢ virgols.

r




INKEY$ nessuno

Legge un carattere dalls tastisrs, =sso
corrisponde sl tasto premutoc quendo il
cursore &’ nel modo L. Se non si prens
slcun testo si ha la strings nulle (si
veda paragrafo 2.24.).
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NOT releszio= Se NOT relszione logice ¢’ vero la varia=
ne logica kile logice =7 = 1, altrimenti &’ = 0.
TAR numero Sposte 1z posizione di stzmpz slle co=
lonne indicata dall’argomento. Se il nu=
mero e’ maggiore di 31, le funzione lavo=
ra sul resto del numero divise 32.
l.ea lines non viene varista & meno che 18
colonna richiests comporti uno spostamen=
to 211’ indietro. Le posizione 0 &’ l&
piu’ 8 sinistra sulla linea. TAR puo’ es=
sere ucsats con FRINT e LPRINT.
00 ¥
31
PRIMA STAMPA
STﬂﬂpﬂsﬁvéaS
6 6,7
Tas 10
.3 LERINT AEREVS, TR
20 LPRINT 3 g
3@ LPRINT =
4@ LPRINT
x |21
Fig. 3.1. Assi usati da AT Fig. 5.2. AT & TAR con LFRINT



5.17. I SOTTOPROGRAMMI

Con il termine SOTTOFROGRAMMA si intende un pezzo di
programma concluso in se stesso = che svolga una determinata
funzione. Tale sottoprogramms deve poter essere usato da

parte di altri programmi richiamandole o inserendolo ne=l
contesto. In dipendenze dal 1lingusggio di programamazions
usato si puo’ averes la possibilita’” di memorizzare su un
supporto i sottoprogrsmmi ¢ di richismarli nel programma
principale, lasciando al sistema 1la cura di inserirli
materialmente. In questo caso si parls di csottoprogrammi
esterni al programma principale. Con altri  lingusggi di

programmeszione, come il Basic, si he solo la possikilits’ di
inserire materialmente nel listato del prograsmma principals

i sottoprogranmi; si parla in questo casso di sottoprogramami -

interni. Con altri linguaggi di prograamszions si  hanno
ambedue le possibilita’.

La tecnice dell’uso dei cottoprogrsami e’ molto utile
perche’ consente di programmare con  minore fatica = con
maggiore chisrezza. Uns volta che un sottoprogramms e’ stato

provato, esso puo’ essere inserito in  qualunque progranmns
per  ottenere gli  stessi  risultsti. Inoltre, se In un
programms si  devono rifare in punti diversi le stesse

sequenze di Operszioni conviene scriverle unz sols volts
come sottoprogramms & richiamarle dai diversi punti.

Dz guanto detto risulta che nel linguasggio devono essere

disponibili le seguenti istruzioni:
. uhs istruzione per saltare gll’inizio del
sottoprogramnma interno, - memorizzando il numero di  linea

successivo 8 quello dells linea che contiens 17istruzione di
salto;

. una istruzione con la quale chiudere il sottoprogramms
interno = ritornare alla sequenza principale al numero di
lines precedentemente memorizzato.

Nelle stesurs dei disgrammi =&
Sottoprogramma blocchi si  usa questo simbolo
SPRI grafico per indicsre le chiasmata
ad un sottoprogramma. Si scrive
internamente i1 nome del sotto=

programma chiamato & se ne tracs
cia a parte il disgreanms.

Le due istruzioni di cui sopra, sono:

GOSUR num.-linea essa serve per ssltasre sl sottoprogram=
ma che inizia in num.-linea & perr Mnemno=

79



rizzare il numero di linea ssguente la
istruzione GOSUR.

RETURN per  chiudere il sottoprogramms logicas=
mente e fere ritornare sl programnmz nel
punto giusto.

Nel prograzonms ecsempio che segue ci esemplifica cosz &7  un
sottoprogramma:

10 REM FROVA SOTTOFROGRAMMA

20 REM PRIMA CHIAMATA

30 GOSUB 500

40 FRINT "SONO TORNATO LA FRIMA VOLTA"
50 REM SECONDA CHIAMATA

60 GOSUE 500

70 FRINT "SOND TORNATO ANCORA"

80 STOF

500 REM SOTTOFROGRAMMA FROVA
310 PRINT "SONO UN SOTTOPROGRAMMA"
520 RETURN

Dopo aver fztto girare il prograsmms si vedras’ sul video:

SONO UN SOTTOPROGRAMMA

SONDO TORNATO LA FRIMA VOLTA
SONO UN SOTTOFROGRAMMA

SONO TORNATO ANCORA

Le sequenzas di esecuzione delle linee di programme e’
stata 13 ssguente:

10 - 20 - 30
900 - 510 - 520
40 - 50 - 40
900 - 510 - 520
70 - &0

Le istruzione GOSUP fpuo’ essere usats csia in modo
immediato che differito; la RETURN non ha s=nso se usata in
modo immediato.

Si congiglisz di sttribuire numeri besesi di  lines ai
sottoprogramnmi, dato che il sistema, quando incontra GOSUR
inizia @ ricercere il numero di lines partendo dalls primns
linea di programma. Si puo’ iniziars il programma con:

01 GOTO 1000



fer seguire i sottoprogrammi & ds 1000 in poi mettere il
programnma principale.

5.18. IL CONTROLLO DEL TEMFO

Nello ZX81 e nello ZX&0-Nuove ROM e’ possibile prograsmamsre
dzlle attese calcolate servendosi del comando FAUSE. Si
scrive:

FAUSE n
& il programme si ferme per un intervallo di tempo pari a1l
tempo necessario per far apparire n fotogranmi sul vid?o. Lg
velocita’ dei fotoarsmmi e’ di 50 z1 secondo; con n=§2/67 si
ottiens una pausa di circa 11 minuti. Sen e’ maggiors di
32767 1z pauss corrisponds allo STOF. Si  puo’ interronpere

la pausa premendo un qualungus tasto.

Al comando FAUSE si deve far seguire uns FOKE perticolare;
si deve quindi scrivere:

FAUSE n
FOKE 16437,255

quests FOKE serve & riposizionare il byte alto del cont?torg
dei fotogrammi. Non &’ necessario usare questa POKE s= si
lavorea con lo ZX81 in modo SLOW.

Con il programms che segue si ottiene un orologio
funzionsnte sul video.

5 REM DISEGNAMO L’OROLOGIO

10 FOR N=1 TO 12 _
20 FRINT AT 10-10%COS(N/6*FI),10+10¥SIN(N/&ZFI);N
30 NEXT N

35 KREM FACCIAMO FARTIRE L’OROLOGIO

40 FOR T=0 TO 10000

45 REM T E’ IL TEMFO IN SECONDI

50 LET A=T/30%FI

60 LET SX=21+1&*SIN A

70 LET SY=22+18%C0S A

75 FLOT SX,SY

77 FAUSE 42

79 FOKE 16437,255

81 UNFLOT 8X,S8Y

90 NEXT T

Le attece non cslcolate si  ottengono usando il comando
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STOFP = poi CONT per proseguire.

11 3

S REM DISEGND OROLOGIO e =
1@ FOR N=1 70 12
3@ PERINT AT 10-10%C0S (N/6EPI}
L 1B +1@ESIN (N,E=PI) ;N
REXT N
REM PARTENZA OROLOGIO
FOR T=@ TG 123068 = -
REM T=TEMPO IN SECONDI b
LET A=T/30:PI
LET 5X=21+1835IN @
CET S¥-22+15:C0S A
PLOT SX, &7

=4
POKE 16437 ,255
UNPLOT SX,SY
NEXT T

+OQ

WONNNNOUH
QRUNIORRUIRUE

=3

Fig. 5.3. Lista su stasmpante Fig. §,.4. Orologio con COFY

Si puo’ usare il comando INKEY$ per ottenere delle attess
gontrollandone lz durats esternamente 31 programms. Infatti
l} comando INKEY$ legge dalla tasti=ra um caratters, sz non
Sl preme slcun tessto legge la strings nulls. Fremendo un
qualunque tasto e controllandolo & programmsa si gensrano
delle sttese. 11 progremms che segue prosegue solo se  si
preme un tasto qualunque:

10 IF INKEY$ = "" THEN GOTO 10

20 o wias e e

infatti se non si preme slcun tasto e quindi viene letts 1a
stringa nulla la linea 10 ritorna su s= stessa (si  veds
raragrafo 9.24.). ’

Il progrzums che segue si ferms fino & quando si preme un
tasto, se esso ¢’ A proseque dalla linea 500, se& altro
Frosegue dzlle lines 100:

10 IF INKEY$
20 IF INKEY$
30 GOTO 100

""" THEN GOTO 10
"A" THEN GOTO 3500

9.19. LA GRAFICA

Roguesto paeragrafo ci riferisce allo ZX81 ed alleo ZX80-Nuova

Lo schermo fornisce di norme 22%32 = 704 posizioni di
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stampa (sono state escluse 1e¢ ultine due linee). Con i
comandi della grafica ognuno di questi 704 punti puo’ essere
ulteriormente suddiviso in 4 puntini (FIXEL).

Ogni  "puntine" ha dus coordinste, x e y, che lo
individuano. Queste coordinste si  scrivono ahituzlmente
entro parentesi, cosi’: (3,7); in questo caso si intends
riferire un puntino che dista % dall’estrems sinistre delle
schermo = 7 dal bhasso. Le coordinate dei puntini negli
angoli dello schermo, girando inh senso esntiorario ¢ pertendo
dall’angolo in bhasso a8 sinistra, sono rispettivamente:

(0,0),(63,0),(63,43),(0,43).

'y

Y 43
63
0,0 X
Fige 5.5 Assi usati da FLOT & UNFLOT
I comandi disponikili sono:
FPLOT »,y scrive un puntino nells posizione X,y
UNFLOT s,y cencells il puntino nells posizione x,y.

Si deve fare attenzione al fatto che 1le coordinate dei

Funtini nei comandi FLOT ¢ UNFLOT sono trattate in modo
inverso rispetto alla funzione AT.
Nelle funzione AT le¢ linee sono numerate ds 0 & 21
muovendosi dall’alto verso il bhasso, e 1le colonne sono
numerate ds 0 & 31 muovendosi da sinistre verso destra.
Inoltre il primo numero si riferisce alle linee & il secondo
glle colonne.

Nei comandi FLOT e UNFLOT le coordinate dei puntini vanno
da 0 38 43 muovendasi dal hbasso verso 17alto e da 0 8 63
muovendosi ds sinistre verso destrz. Inoltre 1z primns
coordinata si riferisce 38lle colonne & 13 seconda slle



lines.

Esempiz

10
15
20
30
40

10
20
30
40

S0

10
20
30
40

REM GRAFICO FUNZIONE SENO
REM TRA O E 2FI

FOR N = 0 TO 63

PLOT N,22+20#SIN(N/32%FI)
NEXT N

REM DISEGNA FUNTI A CAS0 OGNI
REM VOLTA CHE SI PREME NEWLINE
FLOT INT(RND#64),INT(RND#44)
INPUT A%

GOTO 30

REM GRAFICO DI SQR TRA 0 E 4
FOR N = 0 TO 63

FLOT N,20#SQR(N/16)

NEXT N

Seque un sottoprogremms che tracciz una lines tra due
puntini; le coordinate dei dus puntini devono essers lette
dzlls tzstiers nel programmz principsle.

Le

coordinate siano (A,R) & (C,D).

1000 LET U=C-A

1005 REM U=NUMERD FASSI ORIZZONTALI

1010 LET V=D-B

1015 REM V=NUMERO FASSI VERTICALI

1020 LET D1X=SGN U

1030 LET D1Y=SGN V

1035 REM DiX E D1Y SONO UNO SFOSTAMENTO LUNGO
1036 REM LA DIAGONALE

1040 LET D2X=SGN U

1030 LET D2Y=0

1055 REM D2X E D2Y SONO UNO SFOSTAMENTO VERSO
1056 REM DESTRA 0 VERSO SINISTRA

1060 LET m=ARS U

1070 LET N=ABS V

1020 IF m>N THEN GOTO 1130

1090 LET D2X=0

1100 LET D2Y=5GN V

1105 REM D2X E D2Y SONO UNO SFOSTAMENTO VERSO
1106 REM L’ALTO O VERSO IL BRASSO

1110 LET m=ARS V

1120 LET N=ABS U

1130 REM M E’ IL MAGGIORE TRA ABSU E ABRSV
1140 LET S=INT(M/2)

1145 REM VOGLIAMO MUOVERCI DA (A,B) A (C,D) IN M FASSI
1146 REM USANDO: N VOLTE L’INCREMENTO D2 PER SPOSTAMENTI



1147 REM ORIZZONTALI E VERTICALI E M-N VOLTE L’INCREMENTO
1148 REM D1 FER SFOSTAMENTI DIAGONALI, DISTRIBUITI IL PIU’
1149 REM UNIFORMEMENTE FOSSIBILE

1150 FOR I =1 70 M

1160 FLOT A,BR

1170 LET S=S+N

1180 IF S<M THEN GOTO 1230

1190 LET S=S--M

1200 LET A=A+D1X

1210 LET B=R+D1Y

1215 REM SFOSTAMENTO DIAGONALE

1220 GOTO 1250

1230 LET A=A+D2X

1240 LET B=R+D2Y

1245 REM SFOSTAMENTO ORIZZONTALE O VERTICALE

1250 NEXT I

1260 RETURN

¥

-20. FAST E SLOW

Lo ZX81 hs due comasndi che mancano anche sullo ZX30-Nuove
ROM; =ssi sono:

FAST = SLOW
= sono disponikili sulla tastiers.

Questo czlcolatore ha ls possibilits” di  funzionare con
due diverse velocita’. Al momento dell’accensions esso si
trova nel modo SLOW =, in tale modo, la velocita’ di calcolo
=’ minore, ma lo schermo rests senpre attive = non
spariscono i suoi contenuti, come succede nello ZX&0 € nello
ZX80-Nuova ROM. Infatti questi due calcolatori possono
funzionare sempre ¢ solo in modo FAST.

Il modo SLOW &’ 1’ideale per fare dells grafics, mentre se

=i devono fare lunghi caslcoli e’ megli passsre nel modo
FAST.
I1 passsggio dz un modo &ll’z2ltre si  ottiene molto

semplicemente, sia in modo immediato che differito scrivendo
o FAST o SLOW.

Fotete provere ad introdurre in un qualunque programme il
comando FAST, farlo girare, = poi modificare il comando in
SLOW = farlo girare un altra volts e vedrete 1a differenzs.
Il comando di cambkio velocita’ puo’ anche essere dato in
mode immedisto prims di fare girsre il programms.

In fase caricamento programmi d3 tastisrs si consiglia di
lavorare in modo FAST. Frovate con un prograzmma che superi
lee 22 lines e vi renderete conto del perche’ di questo



consiglio.



CAFITOLO 6

C O M E O F E R A R E

6.1. LE SEGNALAZIONI SUL VIDED

Sullo schermno si hanno due indicatori. Uno e’ i1 CURSORE
DELLO SCHERMO & 1’altro il PUNTATORE DI LINEA. Essi sono due
quadratini neri, nei quali sppaiono i caratteri in bianco,

cioe’ in campo inverso.

Sullo schermno si possono avere 24 linee di 32 ceratteri
ciascuna, ma le due linee in basso sono riservate ai
comendi .

Il calcolzstore puo’ funzionare in due modi:

- s0tto controllo del sistemaj;
- sotto controllo del programma.

Dopo 17accensione e 13 sintonizzazione sul cuirrsore
nell’angolo in besso & sinistrz compare K & indicare che il
calcolatore =’ sotto controllo del sistemna = puo’  accettare
solo comandi (parole chiave usate con la giusta sintassi).
Dopo aver caricato un programma = fatta partire l7esecuzions

dello stesso i1 ceslcolatore lavors sotto controllo del
programma = restituisce il controllo a8l sistema o quando il
programms &’ terminato o quando si incontra uno STOF o
quando si ha una segnalazione di errore. Se si lavora in
modo immediato, dopo 1’esecuzione di ogni istruzione il

calcolatore torna sotto controlleo del sistema.

Vediamo ors i possikili contenuti del cursore quando il
calcolatore si trova sotto controllo del sistemg. La letters
che compare nel cursore influenze 17 interpretazione che i1

sistema da’ alla pressione dei tasti consentendo di usare lo
stesso tssto per scopi molteplici.

I contenuti del cursore possono =ssere:

. K se in attess di comsndoj;

- L se in attesas di carattere;

- F (solo per ZX81 e ZX80-Nuova ROM) in attesas di
funzione;

- 6 (solo per ZX81 e ZX80-Nuova ROM) in sttess di
carattere grafico o di carattere in campo in=
VErso.



Gli stati K ed L non FOSsono =SSEE determinati
dz11’utente, mentre lo steto F si produce con 1l& pressione
contemporanea di SHIFT & FUNCTION = resta attivo solo per is
pressione del tzsto successivo. Le letters G compsre se  si
premono contemporansamente SHIFT = GRAPHICS , rests attivas
fino & quando si premono di nuovo contemporzsnesmente questi
dus tasti = consente di selezionare:

. un casrattere in campo inverso premendo il reletivo
tastoj;
W un carattere grafico premendo il relstivo testo
contemporansamnents allo SHIFT.
Non e’ corretto pescsare 2llo stato G se il cursore i

trovava in attesa di comandi, stato K. Il sistema accetts lo
stato G, ma poi non asccetts le linees di programme ¢ segnals

srrore. E’7 corretto passare 2llo stato G se si =ra nello
stato L.

Durante il caricemento di linees di programms o di comandi
in modo immediato, s= si commettono degli =rrori il cursors
si sdoppia in due cursori, con S prime dell’errore ed L
dope. Una linea con errori non viene 3accettata alla

pressione del tasto NEW LINE. Fer correggere gli  errori si
puo’ spostare il cursore verso destra o sinistra servendosi
cdei due testi sppositi (SHIFT e & - SHIFT ¢ 5) & si possono
cancellare gli errori usando SHIFT = RUBOUT. Le linee di
programmns si formeno nelles parte bessa dello scherno «
salgono quando vengono accettate.

Durznte 1’esecuzione di un progremme il cursore dello
schermo segnala l’attesa di INPUT in questo modo:

. nello ZX80 salendo slls posizione likers dello schermo

= sdoppiandosi in dus cursori con L 8 sinistra d § 3 destra
se attende dati numerici o L trs sapici se in &attess di
stringa;

. hello ZX81 e ZX80-Nuova ROM restando nell’angolo &
sinistra in basso = mostrando L se in attesa di numeri & "L"
se in sttesa di stringa.

I1 puntaztore di 1lines contiene senpre il carattere
maggiore (»); esso puo’ w=ssere spostato in  giuw’ & in  su
usando i relstivi tasti (SHIFT e & - SHIFT = 7). 1I1
puntators di linea compare sul video quando si fa accettare
lz prims lines di programmas; esso punts senpre  17ultime

linea di programma introdotta.

Sullo ZX80 il tasto HOME (SHIFT ¢ 9) sgisce sul puntatore
di linea facendolo salire alla linea 0. Dal momento che 13
linea zero non esiste sullo schermo, usando HOME il
puntatore di linea svanisce; per farlo ricomparire bhasta
usare il tasto freccia-giuw’ (SHIFT & 6).



Quando i usa il comando LIST ed sppere il programms sullo
schermo il puntators di linea non e’ presente; se si usa il
tasto freccisz-giu’ esso ricompare.

6.2. IMMISSIONE DI UN FPROGRAMMA

Frims di scrivere un nuovo progrsnmz premere il tasto NEW
& poi NEW LINE per azzerasre la memoria. Il cursore dello
scherme si pone 2l valore K.

Le linee di prograams <¢i scrivono usando i tasti
appropristi e si vedono formare nella parte bassa dello
schermno; il cursore segue la scritturs delle linesa,

cambiando di stato = segnalando sventuali errori. Quando 1la

lines &’ completz il testo NEW LINE ls fa accettare solo se

noen ci sono errori formaliy; s ci sono  errori 1a linea
rimane nells perte hesse dello schermno. In questo caso Si
nuove opportunamente il cursors e si cancellano gli  errori

usando i1 tasto RUROUT (SHIFT e 0). S§i deve tener presentg
che RUBOQUT cancella quello che =7 scritto & sinistra -deL
cursore; se si ceshcella un cerasttere normale, viene
cance=llato un solo carattere, se si cancella una parols
chiave, essa viene completzmente cancellata.

S= si vuole inserire un carattere, basta ussre .il tasto
sppropriato ed il carettere viene inserito 2 sinistra del
cursors  spostando  tutta l1a linea VERrS0 destra. Lo

spostemento e’ di uns posizione per inserimento di garatter?
normali, di tutte le posizioni necessarie per inserimento di
parole chiave.

Qusndo 1z lines e’ tutts corretts essa viene accettats
premsndo NEW LINE = passa nella parte alts dello  scherno
nelle posizione che le compete in hase &l numero di  lines,
con il puntastore di lineas posizionato subito dopo il nunmero
di lines. Se nells lists del prograsmms esisteve gia’ uns
linea con lo stesso numsro della nuova, 1a vecchis lines
viene cancellztas ed 2l suo posto va 18 nNuUOVE.

Una linea di progranna gia’ asccettata puo’ necessitare  di
correzioni per errori leogici © di slmboll' crea?x dal
progranmatore e non contrastanti con 1a §lntass| del
lingusggio. In tzle caso si puo’ procedere cosi’e

. si sposta il puntatore di linea 8lla linea voluts
ussndo i due tasti SHIFT e 6 o SHIFT & 7;

. 5i usa il tasto EDIT, questo fa comparire 1la linea
nells perte basse dello schermoj

. spostando il cursors dello schermo per MezZzo dei tasti



SHIFT & 5 o SHIFT = 8, usando SHIFT = O (RUBROUT) =d i tasti
sppropriegti, i modifica 12 linea;

. premendo NEW LINE l2 linea modificats va & sostituire
lz vecchiza nelle lists del programma.

Questa procedura di EDIT puo’ essers utilmente inpiegata
quzloras in un programms si sbbisno lines uguali & meno del
numero di lines, o, comunque, akbbkastanza simili tra loro.

Qusndo il programmas supers le 22 linee sullo schermo, ad
ogni nuova linea aggiunta si ha la perdita apparente delle
prime lines. Queste linee scompaiono solo dsllo schermo, ma
restano in menoria. Fer far comparire la lista dall’inizio
kaste usare il tasto LIST. Questo comendo &’ descritto nel
paragrafo 5.3.5 si ricorda che con LIST si ha 1la lista
dzll’ inizio per le linee che entreno nelloc schermo, mentre
con LIST n, si ha 1a lista dalla linea n in avanti.

Se si desidera cancellere unz linea di programma, si deve
scrivere il numero della linee = subito dopo premers
NEW LINE. Se si scrive il numero dells lines seguito da uno
o piu’ spazi e poi NEW LINE, 1la vecchisa linea viens
sostituite delle nuova, contenente solo il numero di lines e
questa non disturba durante durante l7esecuzione del
programnme.

é.3. ESECUZIONE DI UN FROGRAMMA

Fer mandare in esecuzions un programma si usa il tasto
RUN. L’effetto di KUN e’ quello di azzerare tutte le
variabili del programmaz = di farne partire l7esecuzione dal
numero di lines minore.

Qualorzs si desideri far partire un programmas dalls linea
N, azzerando primas le variabili, si scrive RUN N.

Se invece si vuole mandare in esecuzione un programnms
senza azzerare le variabili si deve scrivere: GOTO N, dove N
e’ il numero o dellas prims linez del programma o dellas lines

dalla quale si vuole partire.

Nello ZX80, nello ZX80-Nuova ROM ¢ nello ZX81 in stato
FAST mentre il programms lavora lo schermo si oscuras =
scompziono le scritte. Se invece si uss 1o ZX81 in stato
SLOW si ha la persistenza delle scritte sul video, s il
cezlcolatore lavors piu’ lentsmente.

Il programma non puo’ essere interrotto quando e’ in
attess di  INFUT. Nel persgrasfo 6.1. e’ descritto il
comportamento del cursore quando il calcolatore e’ in attesa
di dsti. Se si ha un errore nei dati, sppere la segnalazione
di errore. In questo caso si puo’ ripartire dal punto voluto
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con GOTO N.

Sullo schermo restano tutti i dati prodotti dalle
istruzioni FRINT.

Alla conclusione del progremme o ad una sus possibile
interruzions si ha la segnalszione di errore, che potrebbe
anche non essere un errore, nell’sngolo in kasso 2 sinistrs
dello schetrmno & viens indicato anche il numero della lines
cdi programme esequits per ultims.

La segnalaziones degli errori ha il seguente formato: n/m,
dove:

« h = numero dell’errore;
« M = numero di linea del programnmns.

Quando i1 programmes hs, per una qualunque ragione,
restituito il controllo al sistema, se nello ZX80 si  premns
un qualunque tasto risppzsre 1z listes del programms. Se nel
programma sono stati inseriti degli STOP, per continuare

basts usare il tasto CONT. Sole che appena si  tocca CONT
nello ZX80 riappare 1la lista del programms, prensndolo
un’altrz volta compare 1la perols CONTINUE e premendo
NEW LINE il programma prosegus dalla istruzione dopo 1lo
STOF. E’ cosi’ asndato perso il precedente contenuto qello
schermol ma8 non sono andati persi i risultati precedenti che
sono rimesti in memoria. Dopo uno STOF si puo’ @anche
proseguire con GOTO n, pero’ anche in questo caso appens St
toccs un qualunque tasto ricompsre la listz, con GUTD_ n, sl
prosegue, ma vanno persi i precedenti contenuti del video.

Nello ZX81 e nello ZX80-Nuova ROM non si  hs .questo
inconveniente che la pressione di un tasto fa riapparire 13
lista del programme. Fer avere 1a lists del programms si
deve usare il comando LIST. Gbuzwlq&m)

7/

Se¢ mentre e’ presente un programms in memoria si eseguono
dells istruzioni in modo immediato, il programms non viens
disturbeto. Naturzlmente se si ussno delle istruzion? di
assegnazione (LET) possono essere waodificati i wvalori di
variahbili gis’ wutilizzate del programma andando ad
influenzare i risultati finali.

E’ molto comodo usare delle FRINT in modo immediato =agli
STOF programmati nei programmi in fase di prova. Anzi, se un
programms e’ complicato, e’ buons norma inserire un certo
numero di STOF nei punti chiave & poi  toglierli dopo 1la
prove definitiva.

Dursnte le prove dei progrezmami possono verificesrsi delle
situszioni di emergenzs; per esempio, avers un ciclo dal
quale non si esce, come il seguente:

A
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10 INPUT N chiede un numero
20 FRINT N stamps i1 numero
30 GOTO 10 torna alla linesa 10

In questo caso, se¢ si risponde con lettere invece che con
cifre a3lla richieste di dato il calcolatore si ferme
segnalando errore.

Se invece il prograzmmz hs un ciclo errsto dal quele non si
=sce piu’, ma3 non ci sono istruzioni INFPUT, per uscire si
puo’ usare il tasto BREAK. Questo interompe 17esecuzions del
programma & provoca uno STOF  forzato. Si puo’ continuars
1’esecuzione con CONT.

31 testo BREAK non heg effetto se i1 calcolatore e’ in
atte=sa di INPUT, mentre ha =ffetto durante 17uso del nastro
e della stempente. 11 sistemz 21 termine dell’ececuzione di
una linea di programma esamina il buffer della tastiera per

vedere se e’ stato premuto un tssto; se questo e’ BREARK il
programma si interromnpe.

In ceso di emergenze totasle, cioe’ quando non si s piu’
cosa fare, si puo’ spegnerse il calcolators. Si ricordi pero’
che spegnendo il calcolatore i perde il contenuto dells
RAM.

6.4. MEMORIZZAZIONE DI UN FROGRAMMA SU NASTRO

Per il calcolatore ZX80 si deve procedere cosi’:

. mettere il.registratore in grado di registrare la voce
con i collegamenti al calcolators staccatij

- avviare il registratore;

. registrare parlando il nome del progremmz & fermsre il
registratore;

. inserire il collegsmento MIC (o REC) tra cslcoleatore e
registratore;

= riavvizgre il registratore;

- premers subito sullas tastiera SAVE = NEW LINE.

A questo punto lo schermo si oscurs, si vedono Ccomparire
delle righe orizzontali ed alla fine ricompare la lista del
programms; asttendere 10 secondi e fermare il registratore.

Se¢ il registrstore ha il controllo del livello di
registrazione, &’ bhene assicursarsi tramite 1’spposito
indicatore che il segnale sia registrato ad un livello
sufficientemente zlto.

Assicurarsi che il registratore sia in buone condizioni di
funzionam=nto.

Su uno stesso nastro possono essere registreti piuw’



progranmiy, ms si deve fere attenzione & non sovrapporli. La
ricerca va poi fatta in base 8l nome registrato a8 voce.

Fer il calcolastore ZX81 e ZX80-Nuova ROM si deve procedere
cosi’z:

. inserire il collegemento MIC (o REC) tra cslcolatore =
registratore;

. avviare il registratore;

. scrivere subito sulls tesstiers: SAVE "nome-progranma'
= premnsre NEW LINE.

A questo punto succedono le stesse cose dette sopra.
Quando compare 0/0 in hasso a sinistra, attendere 10 secondi
= fermere il registratore.

Uslgono l& stesse osservezioni fatte soprs riguardo a1
registratore.

Su uwno stesso nhastro possono  essere registrat? piu’
programmi, senza sovrapporliy la ricerca viene fatta in bas=
sl nome del programms registrsto prime del programms stesso.

6.5. CARICAMENTO DI UN FROGRAMMA DA NASTRO

Fer il cslcolstore ZX80 procedere cosi’s

. staccare i collegamenti calcolators registratore;
. cercare sul nastro con 17azudio il nome del prograama;
. dopo la frase si sente un BRRR... & pol silenzioj

fermere i1 registrastore appens inizia il silenzioj;

. inserire il collegamento EAR (o MONITOR) tra
registratore ¢ ceslcolatore; )

. riavviare il nastro & premere subito LOAD & poi
NEW LINE; )

. 1o schermo divents grigio e poi appere 1l listas del
programnmna;

. fermzre il registratore.

Tensre hasso il volume del registratore in  fase di
zscolto, ms =alzerle in fese di caricamento programma.

Per il calcolatore ZX81 e ZX80-Nuova ROM proceders cosi’:

. inserire il collegsmento EAR (o MONITOR) tra
calcolatore & registratore;
- scrivere subito:
. o LOAD "" ("" cignifica strings nulla); ed in
questo caso viens caricato il prime programma incontrato sul
nastroj;
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. o LOAD "nome-programnma"; =d in gquesto caso vien=
cercsto e caericato il programme svente il nome richiesto.

I1 nome di un programma non puo’ superars 127 caratteri.

5§ § volume del registratore deve essere mentenuto
sufficientenente a3lto.
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CAFITOLO 7

wu T I L T Z Z 0O D E L LS &

m E ™M O K I &

7.1. LA MEMORIA RAM E LA MEMORIA ROM

Lz memoriz ¢’ formats ds elementi & due stati; se uno
stato viens rappresentsto da 0 & 17altro da 1 si puo’
ragionsre in termini di sritmetice binaria.

La memoria dei calcolatori SINCLAIR =’ formata ds questi
=lementi rzggruppsti & & &. Il gruppo di & elementi prende
il nome di BYTE, ed ogni elemento prende il nome di BIT da
Binary diglT.

La grandezzz dells memoria i misurs in byte. I3
calcolatore standard ha la memoris RAM di 1K byte. K ha il
valore convenzionale di 1024, quindi le memoris RAM standard
e’ di 1024 byte, cioe’” 1024 gruppi di & bit.

Ogni byte ¢’ indirizzsbile singolarmente. L& memnoris snm
comincia all’indirizzo 14384, e, se ¢’ di 1 solo K, ?ermlna
211’ indirizzo 17407. Se si aggiunge la memoris addiziomnale
di 3K, gli indirizzi della RAM vanno da 16384 3 20479. Se,
invece si sggiunge 18 memoris addizionale di 16K, ed zllors
viene esscluso il K standard, gli indirizzi vanno da 16384 =&
32767.

Ogni byte puo’ contenere un numerc che 2l wmassimo e’
formato da 8 cifre 1 consecutiveyg tale numero corrisponde &
235 nel sistema di numerszione decimale.

Un qualunque numero decimale, per esempio: 7645, si puo”’
scrivere cosi’:

7645 = 7%10%%3 + 6x10%%2 + 4x10xx1 + Sx10%x0
cioe’:
7645 = 7000 + 600 + 40 + o

Analogamente se si considera il hnumnero del sistems
tiineario: 11111111, si vede che esso si puo’ scrivere:

11111111 = 122527 + 122%%6 + 125 + 1%2%%4 + 123  +
1#2%%2 4+ 1x2xx]l + 1x2xx0



‘Per non confonderes tra loro numeri sppartenenti a sisteni
di numerzzione diversi, esci ci [FOSsoONno  sScrivers tra
parentesi riportando in basso 3 destra 12 khase del sistems
di numerzzione ussto.

Nell’zaritmetice binaria si fanno regolarmente i calcolij
1l regole base sono:

141=0 con riporto di 1 e 1+40=1.

Dal momento che i numeri  binari  sono difficilmentes
leggibili, si uss interpretarli come appartenenti sl cistems
esadecimale, di base 16, raggruppando i kit 4 2 4, infatti 2
eleveto 2 4 da’ 16.

In tsle modo wun byte ricsulte formsto dz 2 cifre
esadecimali, di piu’ facile lettura. Nel sistema esadecimale
sono nhecessari 16 simboli diversi per rappresentare |

nuneri; era ovvio scegliere le cifre da 0 3 9 & poi le prine
6 lettere dell’zlfebeto da A 2d F. Cosi’” A corrisponde & 10
decimale, B 2 11, C 3 12, D 3 13, E & 14 &d F 3 15. I1 byte
che contiene 255 in decimele puo’ essere letto come FF  in
base 16 = come 11111111 in base 2.

Nei calcolatori SINCLAIR i numeri interi sono memorizzati
in due byte consecutivi, con le cifre mneno significative nel
primo byte e le piu’ significative nel secondo. L7indirizzo
del numero e’ pero’ quello del primo byte, avente indirizzo
peri. Cosi’, per esenpio, se zll’indirizzo 16000 e’
memorizzato il numero 3427 si ha:

- nel byte 16000 12 parte meno significstive & cioe’
0110 00115

- nel hyte 16001 1z parte piu’ significative e cios’
0000 11015

leggendoli in esadecimzle il contenuto di 16000 e’ 63 =&
quello di 16001 =’ 0D.

Usendo la funzione Besic FEEK per leggers i 2 byte per
ricostruire il numero che questi  rappresentano, si deve
procedere cosi’:

10 LET A = PEEK(16000) ~
20 LET B = FEEK(16001)-

30 LET N B % 256 + A
40 FRINT N
I numeri interi positivi heanno il primo kit del byte piu’
significativo a8 =zero. I nuneri interi negativi s0ho
memorizzeti nelle forme del complemento 3 2 ¢ quindi  hanno

il primo kit del byte piuv’ signifijcstivo a8 1.
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I numeri decimali (notezione ecsponenziale) sono senpre
registrati con il valore assoluto dells mantissaj il prino
kit del bute piuv’ 2lto &’ 3 0 per i numeri positivi ¢ ad 1
peEr i numeri negativi.

Lz memoris ROM dello ZX80 e’ di 4K ed occups i byte dz 0 3
4095; 1a Nuova ROM = la ROM dello ZX81 e’ di 8K ed occupa i
byte da 0 & 8191. D&l momento che 1z KRAM inizia 21 byte
16384 si hanno ancora, hel primo caso 12K & nel secondo 8K
dicsponibili per future espansioni.

Ne=lla memoris ROM sono stabilmente memorizzati i programmi
che costituiscono il Sistems Operativo & 17Interprets Bgsic.
L7utents non puo’ scrivers nells ROM & non possono  scrivers

nelle ROM nesnche i progrzmmi di sistems. Fer quests ragione
=’ necessario che una parte della memoria RAMN sia 3
disposizione del csistems per le memorizzazione delle

variakili necessarie a3lla gestione.
7.2. LA PAGINA ZERO DELLA RAM

Si chiama "pagina zero", perche’ &’ la prims parte della
RAM; i suoi indirizzi iniziesno a 16384.

Si riportanc separatamente le mapps della memoria per le

due configureszioni dei celcolstori. Nella Appendice B sono
descritte le variabkili della pagina zero.

mAFFA MEMORIA ZX&0

Utilizzo zonsa Commento
Varizbili del sistens Indirizzo fisso di inizio 16384.
Frogramma utente Indirizzo fisso di inizio 16424.

Arez veriakili programme Questo indirizzo e’ cont?nuto nel
puntatore VARS (16392-16393) .

Byte chiusuras zons va= Questo byte contiene 128.
riakili
Ares di lavoro Questo indirizzo e’ contenuto nel

puntatore E-Line (16394-163939) .

Ares di memorizs dediceta L’indirizze di inizio di quests

2llo schermo zona &’ contenuto nel puntators
D-File (16396-16397); 17 indirizzo
della fine dells zona sta nel pun=
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tatore DF-END (16400-16401).
Nel puntetore DF-EA (1639%-16399)

si ha invece 17indirizzo di inizio

dells perte hasses dello scherno,

quella dove si formane i comandi.
fres di memoris residus L’indirizzo finsle di questz zona

vienes indicato come RAMTOR.

Ares STACK Questz =zonz inizis 2l1’ultino in=
dirizzo 17407 e si incrementa per
indirizzi decrescenti.Il suo primo
indirizzo disponikile e’ puntato
de SF, registro dello ZX80.

La prima zona "variakili del sistema" e’ formata da 40
byte, si vede 1’Appendice B per 1la descrizione dei
contenuti. A guesta zons appartengono i diversi puntatori
citati nelles tabelles di cui sopre. Il metodo dei fpuntatori
2lle diverse zone della memoria consente di  sfruttasre 3l
messimo, & seconds delle necessite’, 1la capacits’ dells
memoris. E7 evidents che i puntatori devono avere una

loczlizzezione fisse.

L.e zons programms inizie semnpre 3zl1’indirizzo 16424 e
termineg prime dells zona variakili. Subitoe dope inizia 1a
zoneg variasbkili, il cui indirizzo (variasbile in dipendenza
della lunghszza del programma) =’ contenuto nel puntators
VARS . lL.a =zones delle verizshkili [ chiuss ds un byte
contenente 128 in decimale, 80 in esadecimele & 10000000 in
biinzrio.

LLa zona di lavoro, il cui indirizzo di inizio si trove in

E-Line viene usata dal sistema per diverse esigenze. La zona
di wmemoriz destinsta 21 video non ha dimensioni fiscse, cioe’
non e’ "mappata in memoria", essa ha 3l minino dimensione di

25 byte contenenti il carattere NEW LINE (76 in bhase
sedici). Il primo & 1’ultimo byte sono sempre a3 NEW LINE,
tre questi vi sono 24 linee de 0 8 32 caratteri cisscuns.

Tale zona prende anche il nome di "display file".

11 registro SF del sistema punta 211’ares STACK, che
inizie dal fondo della memoria ed =’ gestita per indirizzi
dJecrescenti. Tale ares viene usatzs in hase 21 principio che
1’ultimo dato depositato ¢’ il primo ad uscire e serve cone
memoria di lavoro per quelle operazioni per le qusli  questo
tipo di gestione ha un significato logico.

Se un programme &’ troppo lungo, l2 zons dedicata sl video
diminuisce e si nota che 1lo schermno non puo’ essers
utilizzato tutto. Se si errive d occupere anche 13 zona
dedicata alla STACK area si ha una segnalazione di errore.
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MAFFA MEMORIA ZX8&1 E ZXS0-NUOVA ROM

Utilizzo zona
Varizbili del sistems
Programmna

Memoris di schermo
(Display File)

Ares Verishili del
Programma

Byte che chiude 12 zons

Variakili

Area per la linea da
scrivere + Arez di
lavoro

Arez Stack per il
calcolators

Ares libers
Ares Stack per il
microprocessors

Ares Stack per GOSUR

Commento
Indirizzo fisso di inizi971§?§4f"
Indirizzo fisso di inizio 16509.

Funtztore 2117inizio D-FILE
(16396—163?7). N

Funtatore 2117 inizio VARS
(16400-16401) .

Contenuto del puntatore E-LINE.
meno uno. Il contenuto del byte
e’ 80 esadecimale (128 dec.)e
Funtatore all’inizio E-LINE
(16404-16405).

Funtatore a117inizio STKROT
(16410-16411) .

Funtatore 117 inizio STKEND
(16412-16413) .

Funtestore registro SF.

Fuhtatore a117inizio ERR-SF
(16386-16387) .

Arez per progranmi in Funtatore s117inizio RAMTOF . Ip=

linguaggio macchina dica il prino byte libero dopo il

(USR) programma BASIC (16388-16389).
I primi 125 byte dells memoria RAM sono utilizzati dal

sistema, nell’Appendice B &’ riportats la descrizione dei

contenuti.

Al momento dell’zccensione del calcolatore RANTOF contiene
1Vindirizzo del primo byte non esistente nella memoria. 8e
si vogliono introdurre delle routine in linguaggico mscchine,
accessibili com il comando USR, si puo’ modificare con una

FOKE il contenuto di RAMTOF & caricare le routine & pertire
dall’indirizzo contenuto in RAMTOF. Il vantaggio di quests
procedurs &’ che il comando NEW non tocca 1le posizioni di

memoria oltre il contenuto di RAMTOF, lo svantaggio e’ Chie

99



il contenuto di gquesto ultimo pezzo di memnoriea non viens
szlvato sul nsstro quando si memorizzes il progrsmms in PASIC
con il comando SAVE. Inoltre il programms PRASIC hon
interfericsce con 1l zons di memoriz che iniziz 2117 indirizzo
contenuto in RAMTOF.

Lz mwemoriz di schermo inizis dopo il prograsmnmns
2ll’indirizzo contenuto in D-FILE. La mnemoriz di schermo
puo’ contenere 24 linee, cisscune di 32 caratteri + il

carattere NEW LINE. A seconds delle dimensioni dellas RAM del
cazlcoletore il sistemea riserve per lo schermo uns =zohe
completa, cioe’ di 24%33 caratteri, o una zona di dinensioni
minori. Se, tenendo conto del velore contenuto in RANTOF, si
ha a disposizion® poca memoria il sistems assegna alls
memnoris di schermo le dimensioni minime di 25 carastteri ed
#ssi alla partenze del sistema o per effetto del comando CLS
sono 25 cearatteri NEW LINE. Inserendo 1z RAM  zggiuntive di
16K le memoria di schermo e’ comnpletaments mnappata.

E-LINE contiene 1’indirizzo di inizio delle perte di
memorias dove:
- si stz scrivendo: un comando, una line=a di progrznms o
un dato di INPUT
- €’ disponibile uns pzrte di memories per lavoreare.

STKBOT contiene 17indirizzo di inizio dell’area usats per
i calcoli, mentre il registro SF punts 211’azres steck usasts
dal microprocessore ZX80.

7.3. COME SONO MEMORIZZATI 1 FROGRAMMI

Nello ZX80 1= linee di programma sono memorizzats cosi’:

Frimo byte Byte piu’ csignificastivo del numero di linez.
Secondo byte Byte meno significativo del numero di linea.
Byte seqguenti Testo dells lines.

Ultimo byte NEW LINE (76 esadecimale, 118 decimale).

Si noti che il numero dells lines &’ memorizzasto ponendo &
sinistra il byte piu’ significative ed 3 destra il meno
significativo, in modo contrerio &1 comportzmento * abituzle
dello ZX80. Dato che sono ammessi numeri di  lines da 1 &
9999, si vede subito che il byte piu’ significativo di  tali
nuneri ha i primi 2 Bit di sinistra uguali 2 zero. Come si
vedra’ nei prossimi peregrefi, 1l veriakili sono
rappresentate in modo da non averse mai i primi 2 kit 8 zeroj
quindi 17 incontrare dopo il cersttere NEW LINE, che chiude
sempre una istruzions, un byte con in prini  dus kit non

uguasli & 00, segnales che il programmes =’ terminato. Comunque
7

la zona inizio variakili &7 rilevabile dal puntatore VARS.
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Nel testo dells lines le perole chisve ed i simboli del
linguaggio aqccupano senpre un solo byte cisscuno, le
costanti ed i nomi simbolici inventati dal prograzmmatore
sono registrati csratters per carattere.

Nello ZX&1 = nello ZX8&0-Nuove ROM le linee di progremms
sono memnorizzate cosi’:

Frimo byte Pute piu’ significativo del
numero di linea.
Secondo byte Pyte meno significstivo del
numero di lineas.
Terzo & qusrto byte Lunghezza in byte dell’istruzione
+ 1 per il byte con NEW LINE.
Bytes successivi Istruzions.
Ultimo hbyte NEW LINE corrispondente 2 01110110

in kinario (76 in esadecimale e
118 in decimsle).

7.4. COME SONO MEMORIZZATI I DATI

Nello ZX80 i dsti sono memorizzsti secondo le modalits’
descritte nel seguito.

MEMORIZZAZIONE DELLE VARIABILI

Le variakili hanno tutte nomi simkolici che iniziano con
uns letters, i codici reppresentativi delle lettere vanno ds
3% 3 63 in decimale = quindi da 26 =& 3F in esadecimale.

Tutte 12 lettere hanno in conseguenze uhn codice di 6 bit ed

il primo kit e’ sempre 1. Come si vede dagli  scheai
riportsti, il sistema giocs swi  primi  bit delle lettere
aggiungendone altri, i primi due, =d eventua}mentg az;erando
il terzo, per distinguere trs loro | diversi tipi di

variakili che tratta.

VARIABILE NUMERICA CON NOME DI UNA SOLA LETTERA

Frimno byte 011 + altri 9 kit co@ice lettera.
Secondo byte Byte meno significatfvo numero.
Terzo hyte Pyte piu’ significativo numero.

Fer ogni verishile di questo tipo sono cccupsti 3 buyte. Le
variakili numeriche dello ZX80 Piguardago_solo numeri interi
in valore sssoluto minori o uguali & 32767.
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VARIABRILE NUMERICA CON NOME LUNGO

Frimo bute 010 + zltri & bit codice prims letters.
Secondo byte 00 + secondo carattere nome.

Byte seguenti 00 + zltri cearatteri nome.

Byte ultimo 10 + ultimo carattere noms.

cereztt. nome

1 byte Bute meno significstivo numero.

1 byte Byte piu’ significativo numero.

VARIABILE STRINGA

Frimo byte 100 + zltri & bit codice 1letters nome.
Byte seguenti I caratteri dells strings in sequenza.
Ulttimo byte Codice del carsttere spici per chiudere

(00000001 kinerio).

UARIABILE NUMERICA CON INDICE

Primo byte 101 + 3ltri 9 kit codice letteras none.

Secondo byte Vzlore dell’indice useto nells DIM, quindi
numero degli elementi - 1.

2 byte Fer il primo elemento, di indice O,

nell’ordine: meno significativo & piu’
significestivo.
Coppie 2 byte Fer gli elemsnti successivi.

VARIARILE DI CONTROLLO FER I CICLI FOR/NEXT

Primo byte 111 + a3ltri 5 bit codice letters nome.
2 byte Vzlore inizisle varisbile controllo.

2 byte Valore limite dopo il TO.

2 byte Numero dells lines dell’istruzione FOR

aumentato di 1 (se questo nunero di lines
non esiste nel programms, il sistema cercea
quella di nhumero immediatamente supetriore).

Nello ZX81 & nello ZX&0-Nuove ROM 1le variakili sono
memorizzate come viens descritto nel seguito.

Le veriakili del BASIC hasnno tutte nomi simbolici che
iniziano con una lettera, i codici ASCII delle lettere sono
compresi tra 38 & 63 ( tra 26 ¢ 3F in esadecimale) & quindi
hanno un codice con solo 6 kit significativi, il prino dei
quzli & sinistrs &’ senpre 1. Come si puo’ osservare negli
schemi che seguono il sistema gioca sui primi kit del Fiimo
carattere del nome per distinguere tra loro i diversi tipi
di variakili ed inoltre, in alcuni casi, anche sui primi bit
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dei cesratteri successivia

VARIARILE NUMERICA CON NOME DI UNA SOLA LETTERA

Frimo byte 011 + z2ltri S kit codice letters.

Secondo byte Caratteristica del numero
{esponente).

4 byte Mantissa del numero con $egno.

Fer ogni varishkile di questo tipo sono occupati é byte.

VARIARILE NUMERICA CON NOME LUNGO

Frimo byte 101 + 2ltri 5 bit codice prima letters.
Secondo byte 0 0 + secondo carattere nome.

Ultimo byte 1 0 + ultimo carasttere nome.

nome

5 byte _ Vzlore del numero (1 byte per esponente

+ 4 hyte per mantissa).
Fer ogni varishkile di questo tipo sonoc occupati 5 byte + 1
byte per ogni caratters del nome.

VARIABRILI NUMERICHE CON INDICE

Primo byte 1 00 + ultinmi 5 bit codice letters
svendo sostituito il primo kit 1 dello
stesso codice con 0.

Secondo ¢ terzo Numero byte occupati = ( § # numero ele=
menti + ( 2 # numero-dimensioni) + 1).

Quarto byte Numero delle dimensioni.

2 byte per Valore della dimensiones. Si ha uns coppia

ogni dimens. di byte per ogni dimensione.

9 byte per Valore dell’elemento: ssponente =

ogni elen., mentissa.

L’ordine degli elementi e’ quello che si ottiene facendo

variare piu’ rapidamente gli indici piu’ & destrs @
muovendosi verso sinistres. Esempi:

AC2,3) viene disposto in memoria cosi’:

AL, 1),AC1,2),A01,3),A(2,1),A(2,2),A(2,3)
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B(2,3,4) viene disposto in memorias cosi’:
p¢i,1,1),R¢1,1,2),B¢(1,1,3),B(1,1,4),B(1,2,1),B¢1,2,2)yuuuu.
cesnansansssaesuessesBl2;3;3)yB(2,3,%)

VARIARILI DI CONTROLLO FER I CICLI FOR-NEXT

Queste variabkili possono avers il nome formato da una sola
letters.

Frimo byte 111 + ultimi & kit codice letters.

5 byte Valore iniziale variabkile di controllo.
5 byte Velore fingle verizsbile di controllo.

S byte Valore dello STEF.

2 byte Numero di lines dells lines del FOR + 1

(se tale linea non eciste il sistems
cerces quelle immedistemente superiore).

VARIABILI STRINGA

Queste varizkili poscsono avere il nome formsto de unhe cols
lettera + il caratters $. —

Frimo byte 01 0 + ultimi 5 kit del codice letters
avendo sostituito il primo kit del codice
con 0.

Secondo ¢ terzo Numero dei csratteri delles strings, messi

byt mo 32767. Tale numero viens limitato solo

dzlle dicponibilite’ di memoriz.
Byte successivi Testo della stringa. La stringa puo’ essers
vuots.

VARIABILI STRINGA CON INDICE
Queste varisbili possono avere il nome formato da uns sols

lettera + il carattere $. Il numero delle dimensioni =&’ 3
piscere, me ogni elemento deve avere la stescas dimensione.

Primo byts 11 0 + ultimi 5 bit del codice letters
gvendo sostituito il primo bit del codice
con 0.

Secondo = terzo Numero byte occupeti = (numero elementi #

byte lunghezza elementi) + 1 + (2 % numero-dis=
mensioni) + 2,

Quarto byte Numero dimensioni + 1.

2 byte per Vzlore dells dimensione. Si he una coppia

ogni dimens. di byte per ogni dimensione.

2 byte Lunghezze in ceratteri di ogni elemento. |

Numero byte Elementi uno dopo 173ltro in ordine di
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necesssrio per indice fzcendo verisre piuw’ rapidemente
ogni elemento 17indice piv’ 3 destra.

7.5. COME SONO MEMORIZZATI I CARATTERI FER IL VIDEO

Nella memoria ROM sono memorizzati tutti i caratteri

stempebili dedicendo ad ogni cersttere & byte, cioe’ ogniu

carattere o’ rappresentato in une metrice di punti 78 per 8.

11 ceratters e’ letterslmente disegnato usando i kit 1 in un

campo tutto di kit 0. Vediamo il disegno della letters A:

Frimo byte 00000000 .
Secondo byte 0961111900 -
Terzo hbyte 01000010 LYy
Quarto byte 01000010 O
Quinto byte 01111110 -
Sesto byt 01000010 -
Settimo byte 01000010 .
Ottavo bytws 00000000 -

Dzto che riferendosi 2 0 & 1 non si vede bene il carattere;
si &’ riportato vicino un dissgno ottenuto sostitusndo allo
zero il punto = &117uno 17asterisco.

Quando il carattere viens stampato il sist=na, usando wihe
routine che fz perte del Sictems Operstive & i trovs in
ROM, riporta sul video proprio un punto (pixel) al posto dei
kit 1 presenti nelle metrice del cersttere.

Nello ZX80 la mappa dei caratteri inizia all’ind@rizzo
3584, nello 2ZX%1 e nello ZX80-Nuovs ROM essa inizia
all’indirizzo 7680. Spostandosi nella mappa coh passo 3, &
byte per volts, =i trovano tutti i carstteri. Fer #rovare 1
rappresentazions di un carattere di codice X, chismando B
17indirizzo di inizio dells mespps dei caratteri, € ussndo un
indice I che parte da 0 & arrive 8 7, Si procede cosi’:

Indirizzo primo  byte (I=0) = B + X # & + 1
Indirizzo secondo byte (I=1) = P + X % & + I
Indirizzo ottavo byte (I=7) = B + X # & + 1

La takellas dei caratteri occups 912 byte 2 quindi
(512/8=64) puo’ contenere solo 64 caratteri; questi sono i
64 caratteri stampabili, il cui codice V3 da 0 23 63. 1
caratteri in cempo inverso ©i ottengono invertendo il
significato degli =zeri = degli uno; il loro codice &’ uguale
& quello del cerattere diretto sumentato di 128.

Si puo’ usare la mappa dei caratteri per ottenere sul
video dei cerstteri ingranditi. Si puo’ cioe’ sfruttare 1z




rappresentazions di ogni carattere come maschers per andare
& stempere, per esenpio, lo spezio in campo inverso, dove
nella maschera compars 1 & lo spazio dove compare 0. In tale
modo si ottiene un ingrandimento di & volte del carsttere.
Se si vuole ingrandire di piu’ si puo’ anche farlo, ns
esiste uneg limitazione dovutez zlle dimensioni del video.

Nel Capitolo 9 sono riportati de i programmi chuz
ingradiscono i ceratteri.

7.6. ALCUNI CONSIGLI FER FPROGRAMMARE BENE

Se si vuole progrzmmare in nodo ottimsle un czlcolatore

relativamente piccolo come il SINCLAIR, si devono avers
presenti due zsspetti del problems; il primo riguarda
1’occcupazions dells wmemoriz, il secondo 1a velocita”
esecutive dei programmi. Le considerzzioni ds fare dipendono
anche dalle memoris disponibile. Sz si Ha 1 solo K di
memorizs, &’ evidente che 1z cosz piu’ importante e’

risparmiarla anche 3 scapito della velocita’.y

Nel paregrefo 7.3 viene descritto come sono memorizzaste le
linee di programma = nel paragrafo 7.4. viene descritta la

.

* 4~

rezle occupazione di memoriz de parte dei dati nei  due.

celcolatori. Si possono fare alcune considerazioni. -

CALCOLATORE ZX80

Nello ZX80, che treztiz solo numeri interi, questi occupano
relativamente poco spazio, 3 byte, se il nome 2’ di una sola
letters. Anzlogamente 1e varizsbili intere con indice
eccupano 2 byte per elemento, piu’ 1 byte per il nusero
degli elementi diminuito di 1, piu’ 1 byte per il nome. Le
stringhe invece occupano tanti byte quanti sono i caratteri

piv’ 2 (1 per i1 nome ed 1 per 1z chiusura della stringa,
infatti non c’e’ il contatore per il numero degli elemsnti).
Da quanto detto =i deduce che conviene tenere memorizzati i
numeri o in variakili numeriche; infatti un numero di 5 cifre
trasformesto in strings occups 7 byte contro i 3 necessari
per il numero.

Si deve tener presente che le stringhe vengono definite
quando ricevono una assegnazions di contenuto =
l’occupszione di memoris dipende dal numero dei caratteri.
Se in un programma si ha una istruzione del tipo:

10 INFUT A%

e si torns piu’ volte 2 questes stessaz istruzione, ogni volta
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che A$ riceve un contenuto =scsz cembie di posto in memoria,
anche s& non cambia il numero dei caratteri. 0gni volta che
1a strings cembkis di posto i1l buco 1lascisto likero viene
rioccupato spostando in su tutte le a3ltre variabili e gquesto
naturalmente rallents i tempi di esecuzione. " Si  provi il
seguente progranma:

10 LET A$ = "TRE"

20 LET B$ = "SEC"

30 FRINT "SCRIVI 3 CARATTERI"™
40 INFUT C$

90 LET N = 35

60 LET D$ = "TAFFO"

70 GO SUB 200

80 PRINT "SCRIVI 4 CARATTERI"
90 INFUT C¢

100 LET N = 36

110 GOSUB 200

120 STOP

200 LET M = 256 * FEEK(16393) + FEEK(16392)
210 LET N =M + N

220 FOR K = M 70 N

230 PRINT PEEK(K);" ";

240 NEXT K
245 PRINT
230 RETURN

si vedra’ che la stringa C$ viene creats uns seconda voltg
alla linea 90, wssa &’ anche piu’ lungs della precedente. I
contenuti del video, se <si risponde "ABRC" slle prime
richiesta di INFPUT & "ARCD" alla seconda, con la necessaria
interpretazione sono: ’

134 57 55 42 1
A% T R E

135 56 42 40 1
233 s E c "

136 38 39 40 1
(3 A P C n

115 31 65
N (N + M) corrispondente sl numerc 35+16636
16636 &’ il contenuto del puntators VARS

137 &7 38 53 53 52 1
D T raciling BreaBy G epod

114 282 64
M (M) corrispondente &l numero 16636
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s40 25 65 31 65 221 0
< te

7 vzlore limi numero lines
N sttuale K della FOR + 1
K (N4+M)

fine zons veriabili

134 57 S5 42 1
as T R E !
135 56 42 40 1
B c E C "

N (N+M) corrisponde 21 numero 36+16636
16636 =7 il contenuto di VARS

137 57 3& 53 53 52 4
ps T A F F 0 "

114 252 64
m (M) corrispondente zl1 numero 16636

240 20 65 32 65 221 0

{ vealore limite numero lines
attusle K dells FOR + 1
K (N+M)

136 3 1
c$ A B C D ML

128
fine zone variazshili

Come si puo’ vedere lz varisbile C$ hs cembizto posto,
cioe’ &’ stata cancellate la precedente variabile C$, tutte
le 2lire varizhili sono stste spostate 2117 indietro e 1z
nuova C$ =’ stata messa in coda. Le wvariakili numeriche
hanno invece conservato 1ls lorc posizions rispetto zalle
altre. Se provate a far girare il precedente prograama  di
nuovo e rispondete zlle richiests di 4 carstteri ancors con
3, vedrete che la variabile C$% cambia ancora di posto,
questo significs che le stringhe vengono sempre cencelleate e
riscritte anche se mantengono lo stesso numero di caratteri.

Fer rendersi conto dell’occupezione di spazio ds parte del
progranma si puo’ fare la prove seguents, dopo aver prenuto
NEW = NEW LINE:

10 LET A = 1257

108



20 LET B = A
30 FOR K = 16424 TO 16474
40 FPRINT FEEK(K);" ";

S50 NEXT K
poi dere RUN; =i vedrsnno sul video i contenuti dei primi 31
byte dells memoria. Essi, con la relativa interpretszions,
sono:

0 10 240 38 227 29 30 33 35 118

numero  LET A = 1 2 ¥ Ve NEW LINE

linea

o] 20 240 39 227 38 118

numero  LET B = A NEW LINE

linesz

0] 30 235 48 227 29 34 32 30 32 214 29

numero  FOR K = 1 ) 4 2 4 T0 1

linea

34 32 35 32 118
6 4 7 4 NEW LINE

0 40 244 53 42 42 48 218 48 217 215 i

numero FRINT P E E K ¢ K ) i .

lineea

0 1 215 118
cpezio " ; NEW LINE

0
epazio per segnzlare le fine del programms.

Come si vede la seconda istruzione (LET B = A) occupe neno
spezio dells primse (LET A = 1257), per questa ragilens
convienes definire le costanti una sola vol?a come variakbili
@ poi vsezre le corrispondenti varisbili nel corso del

programnma.

Nei precedenti progranmi esenplificativi si &’ usato FRINT
FEEK(K) & mon PRINT FEEK(CHR$(K)) perche’ alcuni caratteri
ASCII non sono stempskili e quindi e’ meglio riferirei &l
codice numerico.
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CALCOLATORE ZX&81 E ZX80-NUOVA RONM

Fossiamo inizisre facendo girsre sul czlcolstore con il
nuovo Basic i due programmni discussi precedentensnte per lo
ZX80, dopo aver fatto le necesszrie modifiche.

y

I1 primo programma =’ diventato il seguente:

10 LET A$ = "TRE"

20 LET B$ = "SEC"

30 FRINT "SCRIVI 3 CARATTERI"
40 INPUT C$%

30 LET N = 86

60 LET D$ = "TAPFPO"

70 GO SUBR 200

20 PRINT "SCRIVI 4 CARATTERI"
20 INFUT Cs

100 LET N = 57

110 GO SUB 200

120 STOP

200 LET M = 256%FEEK(16401) + FEEK(14400)

210 LET N = N + N

220 FOR K = M TO N

230 PRINT PEEK(K);" ";

240 NEXT K

245 PRINT

230 RETURN
infatti in questo ceso 1le wveriskili numeriche sono piu’
lunghe, la memorizzazione delle stringhe &’ ottenuta in  un
sltro modo ed i carstteri occupsti diventzno 56 nel prino
€3s0 e 57 nel secondo. Inoltre il puntatore VARS ha

indirizzo 16400. I risultati ottenuti, con 1la relative
interpretazions, sono:

70 3 0 57 55 42
A% num . T [ E
cerstt.
71 3 0 56 42 40
E$ num. 23 E c
caratt.
72 3 0 38 39 40
C$ num . A B C
carastt.
115 143 9 210 0 0
N ES[. mantisse



73 S5 0 57 38 53 93 82
A : o

D% nWm . T F F
caratt.

114 143 9 ?8 0 0
M ©S[. manticssa
240 143 9 180 0 0 143 g 210 0 0
K valaore iniziale var. K wvalore limite per var. K
129 0 0 0 0 221 0
valorse dello STEP numzro linea FOR + 1

128
fine zonas variabili

Lascizmo a1 lettore 17 interpretszione delle seconds parte
dei risultati. Anche in questo caso la variakile C$ e’ state
spostats in memoria. L’occupazione di memorie ds perte delle
variabili numeriche &’ un po’ pesante. Il valore dells

caratteristica dei numeri (esponents), Qqui #sSpresso  come
nunero decimale si riferisce a3l numero dei kit da spostare 2
sinistrs del punto decimsle per ottensre il velore del

numero, = che per 17esponente lo zero e rappresentato  dal
nunero 128%.

Fer fissare le stringhe in memoria si puo’ dimensionarle
senza attribuire loro indici, ms assegnando loro una
lunghezzz in caratteri. Fer esempio: DIM A$(7) fissa in
memoria la stringa A$ lunga 7 caratteri.

Fer fere girsre il secondo programms si deve modificare
17indirizzo del byte di inizio dei programmi che &7 ora
16509. 11 programms &’ ors:

10 LET A = 1257

20 LET B = A

30 FOR K = 16509 TO 16389

40 FRINT FEEK(K);" "3

50 NEXT K
e¢d esso occups piu’ byte in memoriz dells versione
precedente, infatti nel nuove Basic le istruzioni occupano
piu’ memoris. I risultati, con la relativs interpretaszione,
sono:

0 10 numero lines

14 0 lunghezza in byte istruzions

241 38 20 29 30 33 39
A = 1 2 S 7



126 139 29 32 0 0
humeroc 1247 in flosting-point
118
NEW LINE
O 20  numero lines
3 0 lunghezza in byte istruzions
241 39 20 38 118
LET B = 2} NEW LINE
0 30 numero lines
27 0 lunghezze in byte istruzions
235 48 20 29 34 33 28 37
FOR K = 1 6 S 0 9
126 143 0 250 0 0
numero 16509 in flosting-point
223 29 34 33 36 37
TO 1 6 L ) 9
126 143 1 136 0 0
numero 16589 in floating-point
118
NEW LINE
0 40 numero linea
11 0 lunghezzs in byte istruzions
245 211 16 48 17 25 11 0 11 25
FRINT PEEK ¢ K ) 2 " spazio " 7
Y 350  numero lines
3 0 lunghezza in byte istruzions
243 48 118
NEXT K NEW L INE
118
NEW LINE di fine prograams
'Come si vede, in questo ceso 17occupszions di
si ha incorporando direttaments nelle istruzioni
come costanti ¢’ piuttosto pesante, infatti
conservato il numero cifra per cifra ¢ poi, dopo
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126 i inizio "literesl", ci he il numero in flosting-point.
Il sistema si comportas cosi’ per evitare di dover convertire
ogni volts nel numero floating-point e quindi si guadagns in
velocita” a8 scapito dell’occupazions della memoria.

In cgni programms si deve decidere coss conviene fare; se
una costante =’ usata una sola velts vale 1la pena  di
lzsciarle nella istruzione che la uss, =& &’ usatz piu’
volte conviene definirla a8 parte & poi richiamarla con il
U0 home.

Ricordando che 1z condizions VERD corrisponde a2l vealore 1
delle variakile logica = che la condizion:z FALSO corrisponde
z1 valore 0, potete avere & disposizions uno 0 o un 1 nel
progranms scrivendo:

LET A = X = X

cempre che X sis una verizhbile gia’ esistente nel programma,
1z precedente istruzione pone A=1; se invece scrivete:

LET A = NOT X = X
ottenste A=0.
Fer valutare le differenze in tenpi di esecuzions tra

i
diversi modi di scrivers un  programms  potets fare 1l
eeguenti prove:

FRO1: 100 LET A = 5 FRO2: 100 LET A = 3
110 FOR K = 1 TO 2000 110 FOR K = 1 TO 2000
120 LET B = & 120 LET B = A
130 NEXT K 130 NEXT K
140 STOF 140 STOF
nei  duz  programmi esiste solo una differenza nells
istruzions 120. Lz differenza del tempo di =secuzione delle
dus istruzioni viens moltiplicats per 2000 esegusndo il

ciclo FOR. Se misurate il tempo di esecuzione tra il RUN e
lo 8TOF vedrete una piccola differenza.

Frovete poi di nuovo i due progrzmmi sostituendo in FRO1
1z linea 120 con la: 120 LET B = 1, & in FRO2 la lines 120
con la: 120 LET B = A = A & «calcolate 1le differenze nei
tenpi di esecuzione.

Fotete fare wuna ulteriore provse ponendo
in FRO1: 120 LET B = 0
e in FRO2: 120 LET B = NOT A = A.

Da quanto visto fino ad ora risultes che i numeri occupano
molto cespszio in wmemorisa e chie quindi puo’ essere
consigliakile trovare degli accorgimenti di programmazione



che aziutino 8 risparmiare, magari a scapito dells velocita’.
Supponizmo di svere hisogno di uns tebelle di dati numerici,
contenente 10 =lementi, ¢ che i numeri siano 3l massimo di 3
cifre. Szre’ necesserio dimensionere la tshells e poi
risenpirls con i numerisz

10 DIM TC10)
20 LET T(1) =
30 LET T(2) =

100 LET T(10) = 567

& questo pezzo di programms occupe perecchiz memoriz. Fero’
si puo’ procedere anche cosi’:

10 DIM T(10)

20 LET A% = "123090....0ccuan..567"

30 FOR K = 0 TO 9

40 LET T(K+1) = VAL A$(K#3+1 TO K%3+3)
50 NEXT K

60 LET A% = ""

e con questo pezzo di progrzmms si ottiene di caricasre

numeri, preventivamente generati nells strings A%, negli
elementi dells tebelle. L’istruzione 60 distrugge lz strings
orazmai adoperate = likera la memoria occupata., Naturalments

per fzr girsre il programmz unz seconds volte si  deve
ricaricarlo da nastro in memoria o ricoestruire in  modo
immedizto le strings A%$. Questo csistema funziona se si
memorizzane i numeri nella strings tutti con lo stesso

numero di cifre.

Fer valutere | tempi di esecuzione si possono modificare i
programmi PRO1 & PRO2 in questo modo:
. sostituire 1z linez 100 con: 100 LET A% = "234"

. sostituire in PRO1 12 linea 120 con: 120 LET R=234
. sostituire in FRO2 1z lines 120 con: 120 LET B=VAL A$
® provere i due progranmi valutando i tenpi.

Nell’esenpio sppens visto, coloro che conoscono il comzndo
DATA, presente in altre inplementazioni del PRasic, avranno
ritrovato uns simulezione del medesimo, con la limitzzione
di avere sistemato nella strings A% elementi  tutti dells
stessz lunghezzs. Questo inconveniente puo’ essere superato
aggiungendo un caratters delimitatore trs gli  =lementi
memorizzeti sotto forms di strings ¢ scrivendo un  progranma
di caricamento dalla tabella piu’ complicato del precedente,
che anslizzi lz presenze del cersttere separstore per
decidere la fine di ogni elenento.



T Fer rendere piuw’  veloci i progrsmmi =’  buons normns

sistemare i sottoprogrammi all’inizio del programma, infatti
~ in presenza di un GOSUBR il sistema ricerce dall’inizio del
. Rrogramnmns il numero di linea voluto. Il programsma puo’
inzisre cosi’:
10 GOTO 1000 e in 1000 inizise il programms principale
dopo la linea 10 vengono sistemati tutti i sottoprogrammi.
T Lz tecnice dell’uso dei sottoprogresmmi e’ consiglishkile
sia per risparmiare memoria che per averes dei  prograwnmi

—_  facilmente leggibili. Neturzlmente tutte le parti componenti
1 un programma dovrebbero essere precedute da uns bells  serie
di REM con tutti i commenti esplicestivi necessari; pero’
e cosi’ si consuma tanta memoria! Si dovra’ arrivars ad un
conpromesso con la capscitas’ di memoris e scrivere le note 2
Tparte nellea documentazions del programnma.

—

—

o Fer risparmizsre memoriz si puo’ evitare di mettere ‘in un
.« Rrogranmns le linee di assegnazione dei valori iniziali alle
veriasbili (LET.....) &, dopo &ver scritto il progranna,

- caricare in modo immediato le variaskili con i loro contenuti
L iniziegli. Subito dopo il progranms deve essere memorizzato
T su nastro; in tale modo i valori iniziali delle wvarishili
k\»,__\vanno 8 fare parte del programmns. Si he pero’
F\ 17 inconveniente che questo programma non puo’ essere mandato

~ " in esecuzione con RUN perche’ verrebbero cencellati 'i
contenuti delle variaskili, ms deve essere nandato i
@secuzione con GOTO N.

7.7. LA PRECISIONE NEI CALCOLT

Ogni caslcolstore puo’ trattasre numeri di  una limitate
grandezza in dipendenza dalle sue caratteristiche. Lo ZX30
tratta solo numeri interi in valore sascoluto wminori di
32767. Lo ZX81 & lo ZX80-Nuova ROM passono trattare nueeri
interi o decimali in valore assoluto minori di 4294967295,

Le modalita’ di stampa dei numeri possono mostrare meno
cifre di quante reslmente conservate in memoris.

I Anche tenendo presente  quanto detto, si  possono  avers
delle sorprese nei cslcoli, dsto che i nhumeri non  sono
trattati come decimali, ma vengono convertiti in binsrio.

Si possono fare delle prove; per esenpio  introdurre  un
numero decimale in notazione decimale 2 lo stesso numero in
notazione esponenzisle, ¢ poi usesndo la FEEK andsre & vedere
come =’ stato memorizzato realmente. Escempios



10 INFUT A
20 INFUT B
= 256#*FEEK(16401) + FEEK(16400)
= 1 TO 12
FEEK(M+K-1);" "3

30 LET M
40 FOR K
50 FRINT
60 NEXT K

In questo progremme si leggono A & B e si deve rispondere
dando per A un numero in notazione decimale e per B lo

stesso numeroc in notszione esponenzisle. M viene poste
uguale 2ll7indirizz di inizio delle variakili (VARS) = con
un ciclo vengono stampati i 12 byte delle varishili A ¢ B.

Si riportano alcuni risultati ottenutis

A = Contenuto dei 6 byte
0.125 102 125 127 255 255 259
125E-3 103 126 0 0 0 0
0.5 102 127 127 255 253 255
AE=d 103 128 0 0 0 0
0.625 102 128 31 255 253 255
625E-3 103 128 32 0 0 0
0.33 102 127 40 245 194 143
33E-2 103 127 40 245 194 143
3 102 131 32 0 0 0
SEO 103 131 32 0 0 0
45327 102 144 49 15 0
0.45327E+5 103 144 49 15 0 X
4294967295 102 160 127 255 2335 2353
42949 .67295E+5 103 160 127 255 255 253
0.000375 102 117 68 155 163 226
375E-6 103 117 68 155 1635 227

E’ evidente che se a3l programma precedente si aggiungs  un
controllo sull’uguaglienze di A &« B in &lcuni cassi =i
otterrebbe 1z non uguaglianza.

Dz qusnto visto ors si deduce che sarebbe SEMprE
consigliaskile introdurre |  numeri decinali in notazione
wsponenziasle.



7.8%. LA MEMORIA DI SCHERMO

Nel perzgrefo 7.2 ¢i &’ viesto come, tramite i puntatori si
puo’ risalire agli indirizzi dells memoria di schermo. Nello
ZX80 1s memorisz di schermo &’ senpre di dimensioni

variakili, anche s= si aggiungs l’espansions RAM. Nello ZX81
e nello ZX&0-Nuwove ROM invece, se si  2ggiunge 17espansione
di memoria da 16K, la memoria di schermo ha 1= dimensioni
fisse di 793 byte (33x24+1) pero’ si sposte nells memoris in

dipendenza dalla lunghezza del programma.

I1 programmz che segue, riempie con lo spazio  inverso
(CHR$(128)) 1l& prime due righe del video, poi legge dal

puntatore D FILE 17indirizzo di inizio dells memorie di
schermo = dal puntators VARS 17indirizzo di inizio dells
zonz variekili; la differenze dei due indirizzi da’” 1la

lunghezza della memoria di schermo (cioe’ 793). Il programnmna
stemps questi due indirizzi. I1 contenuto di uns perte dells
memoria di schermo viens memorizzato in un vettore A e poi
viene stampsto il valore. del codice. Si vede 118 pe i
NEW LINE iniziale, poi 32 wvolte 128, poi ancors 118 ed
infine sncors 32 volte 128.

Nel ceso specifico si potevs fare & meno di  memorizzzare
il contenuto della memoria di  schermo in altra zons di
memoriz (vettore A), dato che lo schermo reste mezzo vuoto &
non si rischia di cancellarlo. In altri casi questo metodo
e’ nececsario perche’ la memoriz  di schermo si modifice
facilmente & si rischia di perdere | precedenti contenuti
che si volevano sheslizzere.

10 DIM AC67)

20 FOR L = 1 70 2
30 FOR J = 1 TO 32
40 FRINT CHR$(128);
S0 NEXTJ

95 FRINT

60 NEXT L

70 GOSUR 100

20 GOSUR 200

90 STOF

100 LET M = 256sFEEK 16397 +FEEK 16396
110 LET N = 256%FEEK 16401 +FEEK 16400
113 FRINT M,N

115 LET L

non

1
120 FOR K M TO0 M+ 65
130 LET A(L) = PEEK K
135 LET L=L+1
140 NEXTK
150 RETURN
200 FOR I = 1 TO 66



210 PRINT A(I);" ";
220 NEXT I
230 RETURN

Nel csso in questione, & cioe’ quasndo 1a memoria di
schermo e’ completemente mappatas in memoria, si possone fare

delle FOKE negli indirizzi dells memoria di schermo e si
vedono comparire i relativi carastteri. Fotete provare,
pertendo dell’indirizzo M che vedete stzmpsto sul video, =&
mettere in diversi punti dello schermo dei caratteri uwsando
1l FOKE.

Quzlors voleste fzre 1lo stesso tipo di  prove con il

celcolatore senza l’=spansions RAM avreste delle sorpress,
cioe’ non potete fzre delle FOKE nells memoriz di schermo se
2553 non &’ wmappata in memoria.



CAFITOLO &

I L I N G U s G G L O

M & O C H I N oM

&.1. IL LINGUAGGIO DEL CALCOLATORE

I1 linguaggio del calcolatore &’ il 1lingueggio macchins.
Nella Appendice F sono riportsti: nells prima colonne le

istruzioni in lingusggio simbolico Assenbler del
microprocessorse Z80, nella seconds il corrispondente codice
macchins S“SEPeSS0 in esadecimele, nelles terza (1
corrispondente valore decinale & nells quarta un breve
commento. Ls prims colonns esprime in  forms mnemonices  le
istruzioni per il calcolstors. Si potrebhe scrivere un

programma usando le istruzioni simboliche assembler, m& poi
sarebbe necessario un programms assemblatore per tradurle in
codice macchinag prims di poterle eseguire.

Per i calcolatori Sinclair noi possiamo scrivers progranmi
in linguaggio macchina, ma dobhbiamo codificarli in codice
macchina & caricarli nells wmemoria del calcolatore o in
codice decimale o in codice esadecimale, come vedremno nel
prossimo paragrafo. Non disponiamo infatti di un prograoses
zssemblatore.

Non possiamo in quests sede descrivere tutte le istruzioni
disponibili; esse sono listate nells Appendice F  con  un
commento sicursmente non essuriente. Coloro che conoscono
gia’ altri linguaggi di tipo Assembler potranno solo con

pochi riferimenti riuscire 2 scrivere piccoli programmi.
Coloro che non si sono mai occupati di linguaggi di questo
tipo dovranno documentarsi su zltri testi piu’ completi. "Il
NANOBOOK  Z-80 - WVol.l =~ Tecniche di programmnazione”,

pubbliceto dsl Gruppo Editorisle Jsckson, puo’ essere  utile
allo scopo.

Si ricordi che in linguaggio mascchina si devono scrivere
tutte le istruzioni elementari per ottenere una qualungue
operszione, i calcoli si svolgono in particolari registri
chiamati asccumulatori. Le istruzioni sono di lunghezzs

varizabile & possono occupare da uno 8 quattro byte.

Riportiamo un piccolo esempio di sottoprogramma che viens
mandato in esecuzione d& un programma Bssic. Si tratte di &



istruzioni che svolgono questo calcolo:

. vieng cariceto nell’accunulastore A un dsto numerico, =
precisaments quello che si trova nel secondo byte dells
prime istruzione;

. viene incrementato di 1 per due volte 17zccumulstore
A, = quindi in A si trova il numero precedentemente cericato
+ 23

. viene memorizzeto nel registro H il numero 0 & nel
registro L il numero che e’ stato calcolato
nell’sccumulatore Aj

. viene restituito i1l controllec &1 prograzmmz che ha
mandato in esecuzione il sottoprogrammsa.

Riportismo 1z codifice in Acssemnbiler o in codice
esadecimale & decimale:

Ascemnbler Eczdec. Decimzle Commento
LD A,00 3E 00 62 0 Carica in A il numero che

stz nel secondo buyte, 2l=
17inizio 0.

INC & | 36 60 Incrementa A di 1.
INC A 3C 60 Incrementes A di 1.
LD H,00 26 00 3% 0 Carica nel registro H il

numero 0.

LD L,A 6F 111 Carica nel registro L il
contenuvto di A.

RET €9 201 Restituisce il controllo
sl progremmz Basic.

Questo programma occupa & byte. Il risultato del calcolo

ve messo nelle coppia di registri HL perche’ cosi’ vuole il
Sistema Operativo dello ZX80, quande si fa uso delle
funzione USR per mandare in esecuzione un programms in

linguaggio macchine. Questo stesso programma, [per essers
usato sullo ZX8%81 = sullo ZX80-Nuove ROM, deve essere
modificato perche’ in questo caso il risultato deve trovarsi
nelle coppia di registri BC. Si devono fare 1le seguenti
modifiche:

LD H,00 divents LD B,00 (in codice 06 00 o 6 0)
LD L,A divente LD C,A (in codice 4F o 79 )

Supponiamo di voler cericare il progreaame in  mnemorisz &
partire dal kyts 170005 i contenuti dei byte, in decimals,



per le due versioni del Besic devono essere:

Indirizzo byte ZX80 ZX81-Nuova ROM

17000 62 62

17001 0 0

17002 60 60

17003 60 60

17004 38 )

170085 0 Q

17006 111 79

17007 201 201

Dovra’ wscers curs del programmea Basic sndare 2
memorizzare nel  byte 17001, primna di chiamare il

cottoprogramme in lingusggio macchins con USK, il numero N
al quale vuole aggiungers 2. Tale numero N, dovendo stare in
un byte deve essere al massimo 255.

&

Qe

2. COLLEGAMENTI CON IL BRASIC

Si henno 3 possibili punti di collegamento:

.1) Istruzione: FOKE n,m. Essa ci permstte di scrivers
nel byte di indirizzo n il valore m.
.2) Funzione: FEEK (n), senza parentesi con il nuovo

Bssic. Essa ci permette di leggere il contenuto del byte di
indirizzo n.

.3) Funzione USK (n), senzs perentesi con il nuovo Basic.
Essa ci permstte di  andare ad eseguire una3 sequenza di
istruzioni in lingusggio macchina, memorizzate & partire dal
byte di indirizzo n. Questa funzione fornisce in una coppia
di registri il risultato del1 calcolo se& per effetto  di
questo il valore dei medesimi registri e’ stato modificato,
oppure fornisce il valore n. La coppis di registri e’ HL per
lo ZX80 &« BC per lo ZX81 & lo ZX80-Nuova ROM.Esempio:

LET X=USRK(17000)
pone X=a31 valore di HL o di BC oppurse X=17000.

Non &’ detto che il progrsmma Bssic possa usufruire solo

del risultato provenients dalla citata coppia di registri.
Il prograsmmas in codice macchine puo’ trasferire in zone
prefissate di memoria dei dati ed il programms Basic puo’

snderli s prendere usando la funzione FEEK.

Quando i1 programma Basic chiame 1la funzione USR il



sistema pons nel registro IY il numero esadecimale 4000
(corrispondente & 16384 in decimele). GQuesto puo’ essere
utile per leggere le variskili del sistems facendo uso delle
istruzioni che sccettano 1’ indirizzemento con (IY+disp).

Ricordaete che sullo ZX81 funzionante in modo SLOW non si
devono uszsre nei programmi in linguesggio mecchineg i registri
IX & A7 {(registro alternativo).

%.3. COME SI CARICA IL CODICE MACCHINA

D

Vediamo come si puo’ caricare in memoria il progranns
wsempio del peragrafo &.1., inserendolo in un programnmns
Basic. Oppure...., si riferisce alla Nuova ROM.

Un primo modo, molto semplice, me noioso se il codice
macchina =’ lungo, &7 il seguente:

10 REM FROVA ISTRUZIONI IN LINGUAGGIO MACCHINA
20 REM SEQUENZA CARICAMENTO A PARTIRE DAL BYTE 17000
30 REM DEL FROGRAMMA IN LINGUAGGIO MACCHINA

40 POKE 17000,62

S50 FOKE 17001,0

60 FPOKE 17002,60

70 FOKE 17003,60

20 FOKE 17004,38 oppure &0 FOKE 17004,6

90 POKE 17005,0

100 FOKE 17006,111 oppure 100 FOKE 17006,79

110 POKE 17007,201

115 REM CHIEDE IL NUMERO INIZIALE

120 PRINT "SCRIVI UN NUMERO N <=253"

125 INFUT N

130 IF N » 253 THEN GOTO 120

135 REM STAMPA VALORE INIZIALE NUMEROQ

140 FRINT "VALORE INIZIALE N = ";N

145 REM SCRIVE IN 17001 IN NUMERO N

150 FOKE 17001 ,N

155 REM VA AD ESEGUIRE ROUTINE IN CODICE MACCHINA
160 LET X = USR(17000) oppurs 160 LET X = USR 17000
165 REM STAMFA IL VALORE CALCOLATO CHE S5TA IN X
170 FRINT "VALORE FINALE N =";X

180 STOF

11 prograzmmz chiede all’utente un numero minore o ugusle a
2533 & lo scrive in 17001 =2 poi va ad eseguire 13 routine che
zggiunge 2 ad N. I1 prograsmmz in linguaggio wmacchins e

caricato con una seris di FOKE, nelle quali e
espliciteamente scritto il numero decimele das caricere nel

byte.

7

In questo stessoc progremms <i  potrebbe apportare la



seguente modifica:

. scrivere 1l linesa 01 REM 0620000600600383000111201 per
lo ZX80 o 1a linea 01 REM 062000060060006000079201 per lo
ZX81 & ZX80-Nuova ROM; /\,'..‘

. cancellare le lines da 40 2 1105
. scrivere le seguenti linee:

40 LET A=16427 oppure 40 LET A=16513
45 LET M=17000

50 LET X=PEEK(A)-28

55 LET Y=FEEK(A+1)-28

60 LET Z=PEEK(A+2)-28

65 LET X=X#100+Y#10+Z

70 FOKE M, X

79 IF X=201 THEN GOTO 115
80 LET A=A+3

85 LET M=M+1

20 GOTO 50

z1la 40 si pone A 2l valore del primo carattere dopo 1a REM
della linea 0153 nello ZX80 i programmi iniziano 3 16424 &
O1REM occupe 3 byte, nell’zltro sistems i progremmi iniziano
a3 16509 = O1REM occupa 4 byte, da cui i due indirizzi
citati. Nella REM dellz lines 01 si sono portati tutti i
contenuti per i byte del programms s 3 cifre decimali
sggiungendo zeri non significativi, cosi’ procedende di  tre
cifre per volta si hanno i wvalori giusti. M rappresenta
1’indirizzo dove iniziere & caricare il prograsmme in
memoria. E’7 necessario togliers 28 3d ogni cifra prelevats
dalls REM perche’ i codici numerici ASCII iniziano da 28& per
lo zero & poi il numero deve essere ricostruito usando 1le
opportune potenze di 10. L& sequenzs di caericsmento termina
quando si &’ caricato l1'ultimo codice, che in gquesto caso e’
201.

Questo puo’ essere un utile esenpio per caricsre sequenze
abbastanza lunghe, qualora il programms in codice wmacchina
gia in valori decimali. L’esempio deve essere adattsto =zlle
particolari esigenze del programms da caricare. Invece di
chiedersi se 1’ultimo codice cericeto e’ 201, si potevs
istituire un contatore dicendo 21 programma inizislments
quanti byte dovevano essere caricati.

Si puo’ usare un metodo analogo fornendo la stringa de
caricare in codice esadecimale (in tele caso ogni byte viene

caricato con 2 caratteri) ed usando le istruzioni seguenti,
che riportizmo separatamente per i due Sistemi.
Nel programma esempio cancellare le istruzioni da 40 =&



110. FPer lo ZX80 procedere cosi’:
. scrivere: 01 LET S$="3E003C3C26006FC9%"

. SCrivere: 35 LET m = 17000
40 LET X=CODE(S$)
45 IF X=1 THEN GOTO 115
S0 LET 8% = TL$(S5%)
55 LET Y = CODE(S$)
60 FOKE M,16%(X-28)+Y~-2&
65 LET S% = TL$(S%)
70 LET M=mn+1
75 GOTO 490

1z strings 5% contiene il programms in esadecimale. M punte
2l primo byte dove caricare il programma. La 40 estras il
primo codice dells stringz S%; se esso &’ 1 significe che la
stringa e’ terminata (l=codice degli apici). In 50 1la
strings 5% viene privatas del suo prime czrattere. In 55
viene calcolato Y, codice del secondo carattere. In 60 viene
scritto un byte di programmz. In 65 viene privats $$ del suo
primo carattere. In 70 viene incrementato M & poi si torna
sl ciclo di caricamento in 40.

Usando lo stesso criterio per lo ZX81 = ZX80-Nuova ROM si
deve procedere cosi:

= SCrivere: 01 LET S5$="3E003C3C046004FCY"

« SCrivere: 35 LET M =17000
40 LET X=CODE S%
43 IF X=11 THEN GOTO 115
S0 LET S$=5%(2 T0)
59 LET Y=CODE S$%
60 FOKE M,16%(X-28)+Y-28
65 LET S5%=S%$(2 T0Q)
70 LET M=mM+1
75 GOTOQ 40

. OppuUre: 35 LET mM=17000
40 FOR K=1 TO LEN S$ STEF 2
45 LET X=CODE (S$(K T0))
30 LET Y=CODE (S%$(K+1 T0))
55 FOKE M,16%(X-28)+Y-28
60 LET M=M+1
65 NEXT K

Si puo’ cericsesre un programmas in codice mecching usando il
programma che segue, valido per lo ZX80, &, con le solite
modifiche, anche per il nuovo Basic.

124



10 CLS

20 FRINT
30 INFUT
3% LET S

50 INPUT
51 CLS
55 LET I
60 FRINT
70 PRINT
80 FRINT
90 INFUT
100 FRINT
105 IF B$
106 IF B
110 LET H
120 LET B
130 LET L
140 LET T
150 FRINT
160 FOKE
170 LET A
180 LET I
190 IF I
199 GOTO
200 CLS
220 FRINT
230 INFUT
235 IF B=
240 CLS
241 LET I
242 FRINT
245 FRINT
246 FRINT
250 LET 6
255 LET H
258 LET L
260 FRINT
265 INFUT
270 IF A$
280 IF A$
282 FRINT
285 LET A
290 GOTO
295 LET B
296 LET I
297 IF I
299 GOTO
300 FRINT
310 INPUT
320 IF NO
999 LET K

"INDIRIZZO INIZIOD"
A
=A
"PFREMI NEW-LINE FER INIZIARE"
As
=1
"LOC. HEX DEC"
Ay
RS
RS,
=" THEN GOTO 300
="R" THEN GOTO 200
=CODE(R$)-29
$=TL$ (B$)
=CODE(R$)-28
=165H+L
i
A, T
=A+1
=1+1
19 THEN GOTO 50
80
"INIZID VERIFICA 7"
R
0 THEN GOTO 300
=1
"LOGC. HEX DEC"
B,
=PEEK ()
=6/16+28

=G-(H-28)#16

CHR$ (H) ; CHR$ (L+28),6
AS
= "" THEN GOTO 295
="K" THEN GOTO 300
CHR$ (137) 5B,

=R

50

=B+1

=I+1

> 19 THEN GOTO 240

246
"NEW-LINE FER FARTIRE"
As

T A$="" THEN STOF

=USR(S)




I1 programma chieds un indirizzo iniziale da dove partire
& memorizzare il codice mscchina, e chiede di prenere
NEW-LINE per iniziere=. Poi chieds il contenuto del byte in
csazdecimzle, se si risponde solo con NEW-LINE vs alle lines
300 & chiede di premere NEW-LINE per andare ad eseguire il
progrzmmz; se si risponde con un &ltro cerstters i hs uno
STOP. Se= a1 contenuto del byte si risponde con R, allors il
prograzmms prosegue dezlle perte di verifica alls lines 200.
Qui viene chiesto se si vuole 138 verifica. Se la risposta
=ero ve shcors 2 300, se no iniziez la verifice di quanto
caricato. Dopo aver listato una riga chiede un caratters, se
¢i risponde NEW-LINE prosegue 13 lists, se si risponde K va

2 300, se¢ si risponds con un altro caratters si  puo’
correggere il contenuto dell’ultimo byte listato.

11 vantaggio di questo programms e’ che consente di
caricare il codice mecchins in esadecimele, ¢ che si  puo’

ottensre la lista anche in decimale, ma non &’ wmolto utile
per inserire tzle codice in un progremms, dsto che esso  vs
ricaricato digitandolo ogni volta. Fuo’ essere utile per
fzre un po’ di esperienze  in codice macchina esggiungendo
poche frasi Basic in modo de poter effettusre delle prove.

Lz lines 999 puo’ essere sostituwite sqgiungendo le fresi
Basic necessarie.

&.4. ALCUNI ESEMFI IN LINGUAGGIO MACCHINA

ESEMPI PER LO ZX80

Sequono due csottoprogramnmi in linguaggio macchina per
ottensrs sullo ZX80 lo scrolling nelle dus direzioni.

Fer poter provare il primo programme dovete riempire 22
linee dello schermo con 32 caratteri. Il numero di caratteri
occupati nel displey file per le prime 22 linee sars’
22%(32+1)=726, infatti iw cgri linea dopo i 32 caratteri si
e un czrzttere NEW-LINE. Ricordate che 1le ultime 2 linee
dello schermo sono a3 disposizions del sistema. Con questo
programmz perdete 17ultimz lines del video e potete andare s
sostituire il contenuto della prime linea che &’ doppia.
Seque ls codifice del progremmnes in sssembiler ed in codice
macchina:

Assenbler Ecadecimale Decimale
LD BRC, 726 01 D4 02 1 214 2
LD HL, (16396) 2A 0C 40 42 12 64
ADD, HL, BRC 09 9
LD D, H 54 &4
L Ey 5D 23



LD BC, 693 01 BS 02 14181 2

LD HL, (16396) 24 0C 40 42 12 64
ADD HL, BC 09 9

LDDR ED B8 237 184
RET co 201

. Le prima istruzione: LD BC,726 carica nel registre BC
il numero dei carstteri che compongono le prime 2 linee del
video.

. Le seconds istruzione: LD HL, (163%96) csrica nel
registro HL di 2 byte il contenuto del puntatore (16396 =
16397) alle me=moris di schermo, quindi 1’ indirizzo di inizio

della memoria di scherno.

. L”istruzione: ADD HL, BC <calcole in HL 17indirizzo
dell’ultimo byte delle 22 linee della memoris di schermo.

: . Fer 17istruzione LDDR occorre avere 17indirizzo che si
trova in HL nei registri DE. Questo trasferimento viene
fatto dzlls coppia di istruzioni: LD D,L & LD E,L.

. Per procurarsi 1’indirizzo dell’ultimo caratters dells
ventunesima rigs si ussno le 3 istruzioni: LD BC,693 - LD
HL, (16396) - ADD HL, BC. 693=33%21 &’ 1lo spostamento
dall’inizio della memoriz di tale cersttere. Lz lines 22 vs
persa dato che il contenuto dello schermo si sposta verso il
kiesso. Questo indirizzo si trova in HL.

- L7istruziones LDDR trasferisce il contenuto
dell’ indirizzo che stz in HL nell’indirizzo che stz in DE,
poi decrementa HL = DE di 1 & decrementa anche BC di 1, fino
& quando BEC diventa zero. In tale modo vengone traslsti i
693 caratteri in giu’ sul video di uns linea. La prims linea
dello schermo rimene non modificata e potete andarne =&
modificare il contenuto usando la FOKE, no la FRINT.

Fer chiamare il programms, si deve memorizzare, per
esempio 8 partire da 20000, & poi farlo eseguire scrivendo,
per esempio, LET X=USR(20000). X deve essere stats definite
prima nel programma Basic.

Se¢ invece volete far muovers il contenuto delle scherno
versa 17alto (scrolling normale) potete usare il programns
che seques:

Assembler Esadecimzsle Decimale
LD BC 32 o1 20 00 1432 0
LD HL,(16396) 2A 0OC 40 42 12 64
LD D,H 54 84

LD-E , L D @3

ADD HL,BC 09 9

LD RC,693 01 BC 02 1 188 2
INC DE 13 19

LLDIR ED BO 237 176

LD (HL),118 36 76 94 118




RET Cc9 201

il difetto &’ che muovendosi in su il contenuto del video si
sposta in su anche il cursore.

Nell’esempio che segue viene utilizzste 1z routine di
stampa del sistema opsrativo (che inizie all’indirizzo 1376)
chizmendole tramite 1z locszione 1824. Con questa chizmats
si ottisne di andare alla routine di stampa in 1374
pessendole il codice del carsttere de stampsre nel registro
A. La stamps avviene senze errore solo se lo schermno non e’
pieno. Inoltre viene sistemato il riferimento aslle posizione
zttuale nel video. Prima di  chiamare 12 routine tramite
1’indirizzo 1824, si deve chizmere 13 routine di definizione
della posiziones attuale del cursore all’indirizzo 1760. Gli
indirizzi citati sono decimali.

Assembler Esadecimnale Decimale
LD B,128 06 80 6 128
FUSH BC CS 197
CALL 1760 CD EO 06 205 224 6
LD A,128 3E 80 62 128
CaLL 1824 CD 20 07 205 32 7
FOP BC C1 193
DJINZ ,-11 10 F4 16 244
RET ce 201
Le istruzioni seguenti servono per caricsre in HL il

contenuto del byte 16421, il quale contiene 1la fposizions
corrente (ds 23 2 0) dells lines sulles quasle sts il cursore
sullo schermo in fase di stampa. Segue un programma esempio,
nel quale si usano queste istruzioni.

Assembler Esadecimale Decimale

LD HL,(16421) 20 25 40 42 37 b4
LD H,0 26 00 38 0

RET c9 201

Caricando in HL il contenuto del byte 16421 (si pone a O
il registro H dasto che =i tratts di un solo bute) si ottiene
in H. il numero corrispondents 3lla posizions attusle della
lineas sulle schermo. 11 bute 16421 cambis di  valore solo
dopo che sulla lines attusle e’ stato stampato almeno un
carettere. Nel programms esemnpio nelle linee da 1 =z 6é
vengono cericate le 3 istruzioni in codice macchina a
pertire de 30000 (si suppone di lavorsre con espansione &
16K); poi da 10 a8 80 vengono stampati 3 numeri su ogni lines



@ queeti numeri  sono ottenuti con USR(30000) e quindi
rappresentano il contenuto sttuale del byte 16421. Dalls
prove si vede che i1 primo dei numeri dells linea si
riferisce 2lla posizione della linea precedente. Da 100 &
180 invece si stampa un solo velore per linea e si vede che
l’unico num=ro stampato =7 il contenute del byte 16421
riferito slle posizione delle lines precedente. Seque 1z
codifica del programma.

FOKE 30000,42
POKE 30001,37
FOKE 30002,64
FOKE 30003,38
FOKE 30004,0
FPOKE 30005,201
10 PRINT

20 FOR =0 TO 20

30 FOR K=1 7O 3

40 PRINT USR(30000),
50 NEXT K

60 PRINT

70 NEXT I

80 STOF

100 FRINT
110 FOR I=0 TO 20
120 FRINT USR(30000)
130 NEXT I

140 STOF

[ B A S

Fotete provere ad sggiungere la linea:

vedrete che in questo ceso i 3 numeri sulls lines sono
uguali. Il programma si ferma allo STOP 80 = dovets premers
2 volte CONT & poi NEW LINE per proseguire.

ESEMPIO PER LO ZX80, FER LO ZX81 E LO ZX80-NUOVA ROM

Questi progrzmmi servono per rinumersre ds 100 con passo
10 1 linee di un programma Basic, senza tener conto dells
destinszioni dei GOTO/GOSUR (vedi peragrafo 9.23.).

Fer 1z vecchia ROM:

Assembler Esadecimale Decimale
INIZIO LD HL,16424 21 28 40 33 40 64

LD DE,100 11 64 00 17 100 0
CICLO LD RC,10 01 0A 00 1 10 0

LD A, (HL) ZE 126

AND 192 E6 CO 230 192



Fer la

RET NZ
LD (HL),D
INC HL
LD (HL),E
EX DE,HL
ADD HL,BC
EX DE,HL
LD A,118
LD B,1
CPIR

JR CICLO

nuove ROM:

Assembler

INIZIO LD HL,16509

CICLO

Fotete servirvi

LD DE,100
LD BC,10
LD A, (HL)
AND 192
KET NZ

LD (HL),D
INC HL

LD (HL),E
INC HL

EX DE,HL
ADD HL,BC
EX DE HL
FUSH DE
LD E, (HL)
INC HL

LD D, (HL)
INC HL
ADD HL,DE
FOF DE

JR CICLO

degli

Eszdecimale
21 7D 40
11 64 00
01 0A 00

co

18 EC

indirizzi

192
114

115
235

235
62 118

i
237 177
24 235

Decimale

33 125
17 100

1 10
126
230
192
114
35
115
35
235

9
233
213
94
35
36
35
25
209
24 236

192

delle routi

Operativo, contenute nelle Appendici G = H

piccoli

impadronirvi di

130

programmi

che

le

mendino in
molte caratteristiche del sistema.

b4
0
0

ne del
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eseCUZione

Sistems
scrivers
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9.1. CONVERSIONE PROGRAMMI TRA I DIVERSI CALCOLATORI

Nei paragrafi sequenti sono riportati =zlcuni esenpi di
programmi per i calcolatori Sinclasir. Dove e’ significativo
si riportano le¢ modifiche dz operare per poter far agirare il
programma sui diversi modelli. Si deve tener presente che,
pur trattasndosi SEmpre di Basic, tra le diverse
inplementazioni del linguaggio esistono delle differenze.
Nel paragrafo 2.11. vengono elencate 1le differenze trs |
calcolatori Sinclair = rispetto al Basic standasrd. Potete,

con un po’ di pazienze e di pratica, adattsre &1 vostro
calcolatore anchs programmi scritti per altre macchine; si
deve solo cercare di individusre qusli sono 1le differenze

tra le due implementazioni del linguaggio.

Fassando dslla vecchia ROM 2lle nuova ROM =’ sparitas 1s
funzione TL$; nel paragrafo 9.6 troverste un esempio di
modifica di un programme.

Nelle nuove ROM ecsistono delle operazioni in piu’ rispetto
allo ZX80 =d alcune istruzioni si comportano in modo diversao
(RND, operatori logici), enche per questo troverete degli
ESENpi .

Si ricorda che sullo ZX81 & ZX80-Nuova ROM non possono
essere caricati nastri registrati con lo ZX80 & viceversa.

Se¢ si vogliono recupersre dei programmi, si deve ripartire
dal listato.
Nella nuova ROM 1le¢ veriashbili numeriche occupsho piw’

spazio; per questo un programme che. sta in 1K con la vecchia
ROM puo’ non entrare in 1K con 1l nuova ROM. Nelle nuove

ROM 1'utilizzo della wemoria =’ diverso: se in alcuni
programmi si contano i byte 2 partire dsll’inizio di una REM
o di una PRINT si devono rifare i conti.

Nells nuove ROM per contare intervslli di  tempo si  ha

17istruzione PAUSE; PAUSE 50 tiene fermo lo schermo per 1
secondo, FAUSE 25 per mezzo secondo.
Nella nuova ROM si ha liberta’ di movimento sullo schermo.
Le divisioni nei programmi vecchia ROM dsnno risultsti
interi; nelle nuova ROM per ottensre lo stesso risultato  si
deve usare la funzions INT.
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9.2. DIVISIONE CON DECIMALI SULLO ZX80

Lo ZX80 1lzsvore solo con numeri interi, con questo
programma si ottiene il risultato di une division: con 3
decimali. Ovviemente non hz senso tresformare i1 progranns

per la nuova ROM. (1K).
Anzlisi del probilema:

.2) Vengono richiesti il dividendo & il divisore.

.b) La variabile X contiene il dividendo & 1a variakile Y
il divisore.

.c) Viene calcolste 1a parte inters Z del quoziente.

.d) Viene calcolato il resto R1. Il primo decimale D1 &’
ottenuto moltiplicendo il resto R1 per 10 & poi  dividendolo
per Y.

.e) Viene calcolato il nuove recsto RZ. Il secondo
decimale D2 &’ ottenuto moltiplicando il resto R2 per 10 @
dividendo poi per 10.

.f) Viene calcolato il nuoveo resto K3. Il terzo decimale
D3 vienes ottenuto moltiplicendo il resto R3 per 10 & poi
dividendo per Y.

.g) Si stampz il risultato Z. D1 D2 D3.

Codifica del programma:
10 REM DIVISIONE CON TRE DECIMALI

15 FPRINT "DIVISIONE CON TRE DECIMALI"
20 FRINT "DIVIDENDOD = 7"

30 INFUT X

40 FRINT "DIVISORE = 7"

30 INFUT Y

60 LET Z=X/Y

70 LET R1 = X - Z % Y

80 LET D1 = 10 % R1/Y

90 LET R2 = 10 # R1 - D1 % Y
100 LET D2 = 10 # R2/Y

110 LET R3 = 10 % R2 - D2 % Y
120 LET D3 = 10 # R3/Y

130 PRINT "RISULTATO:";Z;".";D1;D2;D3

I1 programma che segue calcola invece le divisions trs due
interi con il numero N di decimali desiderato.

Anzlisi del proklems:

.3) Si richiede il numero di decimali desiderato e si
memorizza in D.
.b) Si richieds
.C) Si pone K =
.d) Si richiede

il dividendo & si memorizzs in R.
Ry, cioe” K contiene il dividendo.
il divisore & si memorizze in Y.
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.=) S8i cslceole Z = R/Y, Z &’ 1l perte inters del
quoziente; si calcola R = R - Z % Y, cioe” si sostituisce
&l dividendo inizigle il prime resto trovato.

.f) Si scrive la prime parte del risultato senza andare 2
Ca3po.

.9) Si inizieg il ciclo di celcolo per i D decimali.

.h) Si calcola Z = 10 *® R/Y cioe’ si moltiplica il resto
per 10 & poi si divide per il divisore; si celcole il nuovo
resto = si sostituisce in R a8l vecchio.

.i) 5i stempes Z, cifre decimele calcolste.

.1) Se il ciclo non =’ finito si torna al punto h) dopo
aver incrementszto 1z verisbile J che controlls il ciclo.

Diagrammae 8 blocchis:

QUANTI
DECIMALI?

CALCOLA:
CIFRA
DECIMALE

DIVIDENDO ‘
?

CALCOLA:
NUOVO
RESTO

Y

STAMPA:
CIFRA
DECIMALE

\

J=J+1

CALCOLA: STOP

PARTE INTERA
QUOZIENTE E
RESTO
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Codifica del programnma:

10 REM DIVISIONE AD ALTA FRECISIONE

15 FPRINT "DIVISIONE AD ALTA FRECISIONE"
20 FRINT "QUANTI DECIMALI 7"

30 INFUT D

40 PRINT "DIVIDENDO 7"

S50 INFUT R

59 LET K = R

60 PRINT "DIVISORE 72"

70 INFUT Y

80 LET Z = R/Y

90 LET R = R - Z # Y

95 FPRINT

100 FRINT K;"/";Y;"'—’";",";
110 FOR J =1 T0O D

120 LET Z = 10 # R/Y

130 LET R = 10 # R - Z Y
140 FRINT Z;

150 NEXT J

9.3. CALCOLO RADICE QUADRATA

Questo progremmz serve per cazlcolare la radice quadrats di
un numero sullo ZX80; il risultato viene dato segnalando
due interi tres i quali &’ compress la radice cercata. (1K).

Analisi del problema:

-2) Viens richiesto il numero e memorizzato in X.
<) Viene inizializzata al valore zero 1la varisbile J,

tsle varizshkile viene fpoi incrementats di 1 ad ogni ciclo
per trovare la radice di X.
-c) Inizie il celcolo ciclico: si calcola K = J ¥ J.

-.d) Si calcola D = X ~ K.

-€) 8¢ D = 0 si stempz J, radice di X ¢ si va allo STOF.

-f) S= D risults minore di zero asllora hon esiste una
redice inters esstts, <ci stamps che la radice e’ compress
tra J -1 & J e si va allo STOF.

-3) 5S¢ D non risultas minore di zero, si incrementa J di 1
= si torna 2l punto c).

.h) Si ferme il programnna.
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Dizsgramma & blocchi:

RADICE:
J

cgamc&
PRESA
TRAJ-1Ey

J=J+1

( sToP )

Codificas del programma:

10
135
20
30
40
50
60
70
50
90
100
110
120

REM CA
FRINT
FRINT
INFUT
LET J
LET K
LET D
IF D =
IF D <
LET
GO TO
FRINT
GO 710

LCOLO RADICE QUADRATA
"CALCOLO RADICE QUADRATA"

"SCRIVI IL NUMERO"
X
= 0
= J % J
= X =wR
0 THEN GO TQ 110
O THEN GO TO 130
=J + 1
50
"RADICE ";.d
140

13



130 PRINT "RADICE COMFRESA TRA ";(J-1);" E "“;J
140 STOF

Non hs senso trasformere il progrsmms per 1z nuove ROM,
dal momento che si puo’  estrarre 1la radice quadrats da
quzlungque numero con il seguente senplice progremms:

10 REM CALCOLO RADICE QUADRATA X

20 FRINT "SCRIVI UN NUMEROD X"

30 INFUT X

40 FRINT "LA RADICE QUADRATA DI ";X;" E’ ";SQGRX
50 STOF

9.4. LANCIO DEI DADI

Questo programms simulz il lancio di un dzdo sfruttazndo ls
funzion= RND.

Vercions velides sullo ZX&0.

Analisi del probleme:

-2) Si prepzrano delle stringhe contenenti | ceratteri
grafici necessari per poter evidenziare i dadi sulle
schermo.

.E) Si inizie le sequenze di ricerce di un numero peevdo-
random <= 6.

-c? A seconds del numeroc si sslte zl pezzo di  proarzmnmns
jhe disegna il dado uscito & poi si torna sempre al punto
).

-d) Si chiede di premere NEW LINE per lancisre sncors, si
analizza il tasto premuto = se 2’ NEW LINE si torna al punto
b) dopo sver szzersto lo schermo, se& non =i vuole piu’
lanciare si prems un gqualunqus altro tasto =d il progranma

i ferme.
Codifica del progrzmme:

15 PRINT "LANCIO DEI DADI"
20 LET A% " ”
30 LET B$%
40 LET C¢
S50 LET D%
60 LET E$ =
120 LET X = RND (64)
135 FRINT
136 PRINT
140 IF X = 1 THEN GO T0 200

LI I I |
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150

170
180
190
195
200
203
210
213
220

315

430
500
305
910
913
G520
530
600
603
610
613
620
630
700
703
710
713
720
1000
1001
1002
1003
1010
1011
1100
1200
1300

IF
IF
IF
IF
IF
GO TO
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT

X X X X X

2 THEN GO TO 300
3 THEN GO TO 400
4 THEN GO TO 00
5 THEN GO TO 600
6 THEN GO TO 700

GOTO 1000

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT

C$

GOTO 1000

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT

Ce

GOTO 1000
FRINT A¢$
FRINT E$
FRINT E$
FRINT E$
FRINT A%
GOTO 1000

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT

GOTOQ 1000

FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
FRINT
INFUT
CLS

IF X%

"FREMI (NEW LINE) FER LANCIARE"
"ANCORA"
X$

= "' THEN GO TO 120

Fer far funzionare il programms sullo ZX81 o

ZX80~-Nuova
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ROM si deve solo modificare 17istruzione 120:

120 LET X =INT(1 + é # RND)

infatti il numero a8 cadso =’ minore di 1 e quindi va
moltipliczto per 6 per otteneres il velore della faccis del

dado.

Dizarsmmz 2 hlocchiz:
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9.5. GIOCO DEGLI ANELLI CINESI

Questo programma gira sui 3 calcolatori. (1K). Esso simula
il gioco degli Anelli Cinesi, vedi figurs che seque.

I1 gioce consiste nel riuscire a togliers il numero
stabkiilito di snelli, rispettendo le seguenti regole:

=3) Si puo’ nmuovers un ane=llo per volta. . .

.b) I1 primo =znello puo’ essere tolto in quslsiasi
momento.

.c) L’znello di posto I (I>1) puo’ esserse tolto o mescso
se © solo se:

- tutti gli anelli fino &l posto I-2 sono stati
toltij

- 17znello di poste I-1 e’ a1 suo posto;

- gli anelli di posto >I possono essere in qualunqus
stato.

Si dice che un shello e’ ON quando &’ montsto, che e’ OFF
quando =’ smontato.

11 progrsmmz si articola in un gicco di chisnate 2 due
sottoprogranmi interni che alternativamente si richiamano o
richiamano se stessi. Si ha come output 17elenco delle mosse
da fare. Per togliere il settimo anello, le mosse sono molte

& non sono conhtenute tutte nello schermo, &’ necessario
ricorrers al tasto CONT per vederle tutte.
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Diagramma a8 klocchi:

QUANTI
ANELLI?

SUB 500

SUB 100 [
i N+20FF

\’(‘ SUB 100

SUB 500 ]
N+2 ON
SUB 100 SUB 500

merin)—{ oo

Codifice del progrzmnms:

140

10
15
20

25

30

40
100
120
130
140
150
160
170
180
190
300

REM ANELLI CINEST

FRINT "ANELLI CINESI"

PRINT "QUANTI ANELLI VUOI TOGLIERE"
INFUT N

60 SUB 100
STOF

IF N < 1 THEN RETURN
LET N = N - 2

GO SUB 100

FRINT N + 2;"0FF",
GO SUB 500

LET N = N + 1

GO SUR 100
LET N = N + 1
RETURN

IF N < 1 THEN RETURN



520 LET N = N - 1
530 GO SUR 500

540 LET N = N - 1

550 GO SUR 100

560 FRINT N + 2;"ON",
570 GO SUB 500

575 LET N = N + 2
580 RETURN

9.6. CARATTERI IN CAMFO INVERSO
Di guesto programma si riporta la codifica per lo ZX80 =
quelle per lo ZX81 e ZX&0-Nuove ROM. (1K).

Analisi del problema:

.8) Viene richiesta una strings alfanumerics =
memorizzata in G$.

k) Viene stampeta ls strings letts.

) Inizia il ciclo di trasformszions dei caratteri
componenti 1z strings, tzle ciclo termina quando S i
incontra la fine dells stringa (stringa nulla, CHR
$(1))50gni cerattere viene decodificato, il codice viene
modificato aggiungendo 128 & cosi’ diventa il carattere in
campo inverso, poi viens riconvertito in strings e stempato.

Codifica del programma per lo ZX80:

10 REM FROVA CARATTERI

11 REM IN CAMFO INVERSO

15 FRINT "SCRIVI UN CARATTERE"

20 PRINT "0 ALCUNI CARATTERI"

25 INFUT G$

30 FRINT "HAI SCRITTO:";G$

35 FRINT "RISCRIVO IN CAMFO INVERSO"

40 LET X = CODE(G$)
50 LET X = X + 128
60 1IF G$ = CHR$(1) THEN GO TO 100

70 FRINT CHR$(X);
80 LET G¢$¢ = TL$(G$)
20 GO TO 40

100 STOF

Codifice del programms per lo ZX&1 e lo ZX80-Nuovs ROM:

10 REM FROVA CARATTERI

11 REM IN CAMFO INVERSO

15 PRINT "SCRIVI UN CARATTERE"
20 FRINT "O ALCUNI CARATTERI™
25 INPUT G$

30 FRINT "HAI SCRITTO: ";G$
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35 PRINT "RISCRIVO IN CAMPO INVERSO"
3% FOR K=1 TO LEN(G$)

40 LET X=CODEGS$

50 LET X=X+128

60 I[F G% = CHR$1 THEN GO TO 100

70 FRINT CHR$Xj;

80 LET G$% = G$(2 TO)

g0 NEXT K
100 STOP
Confrontando le due codifiche potete vedere come si [l 1-3-%-1
fare a2 meno della TL$ sfruttando le istruzioni di  "slicing"

= 1z funzione LEN.

Diagramma 8 blocchiz

CHIEDE UNA
STRINGA

X =CODE (GS)

i

X=X+128

@

STAMPA
CHRS(X)

ings T

PRIVA LA
STRINGA GS
DEL I CARAT.

| o ¥
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9.7. GRAFICO DI DUE FUNZIONI SULLO ZX&0

Questo programma =’ stato scritto per lo ZX80 (1K), con

pochi cambiamenti nei codici dei caratteri grafici gira
anche sullo ZX81 & ZX80-Nuova ROM. Con la ROM da 8K si puo”
programmare piu’ sgevolmente il grafico di uns funzione

servendosi dei nuovi comandi disponibkili.

Analisi del problema:

Le due funzioni sono Y = X e Z = 24 - X; i wvslori di Z
vengono stampati in nero e quelli Y in grigio. A secondas del
valore dells varisbile J, che controllse il ciclo piu’

interno, e dei valori Y & Z viene scelto il carattere da
stampare scegliendo tra i seguenti:

. per la vecchia ROM: CHR$(3), CHR$(11), CHR$(139);

. per 1a nuova ROM: CHR$(131), CHR$(10), CHR$(138).

Codifica per la vecchia ROM:

5 REM GRAFICI DI DUE FUNZIONI

10 LET X = 0

20 FRINT "GRAFICI DI DUE FUNZIONI"
30 PRINT "X ="

40 FOR I = 1 TO 21

50 LET ¥ = X

60 LET Z = 24 - X

70 PRINT X

80 FOR J =1 TO 20

85 IF J > Y AND J = Z THEN PRINT CHR$(3)5
90 IF J » Y AND J > Z THEN GO TO 133

95 IF J = Y AND J > Z THEN PRINT CHR$(11)5
100 IF J < Y AND J < Z THEN FRINT CHR$(139);
110 IF J < Y AND J > Z THEN PRINT CHR$(11);
115 IF J = Y AND J < Z THEN FRINT CHR$(139);
120 IF J > Y AND J < Z THEN PRINT CHR$(3);
125 IF J = Y AND J = Z THEN FRINT CHR$(139);
130 NEXT J

135 FRINT

140 LET X = X + 1

150 NEXT I

Codifica per la nuova ROM:
Pasts modificare: CHR$(3) diventa CHR$(131);

CHR$(11) ' CHR$(10)5
CHR$ (139) " CHR$(138).
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9.8. TARULAZIONE E GRAFICO FUNZIONE SULLO zZxel E SULLO
ZX80-NUOVA ROM

Questo programmz tasbuls una funzione e ne trzsccis il
grafico nell’intervallo X1-X2 che gli Viens fornito.
L’ incremento usasto &’ ugusle & 1. L7utente deve nodificeare
la linea 110 del programma inserendo la formula che calcola
1z funzione di X. L’utente deve scrivere 1z formnulas in modo
tale che usando 17 incremsento di  una unita’ akkia senso
trazccisre il grafico tre i due valori limite azccegnati. Si
ricordi che 17istruzione PLOT lavora su valori interi. (1K).

Codifica del progresmma:

10 FRINT "TARULAZIONE E GRAFICO FUNZIONE"
20 PRINT "VALORE MINIMO X7?"
30 INFUT X1
40 FRINT "VALORE MASSIMO X7"
S50 INFUT X2
460 CLS
70 LET Z=X2-X1
&0 DIM Y(Z)
90 FOR X=X1 TO X2
100 SCROLL
110 LET Y(X) = saucecassansasennncssansasnnns
120 PRINT X,Y(X)
130 NEXT X
140 PAUSE 300
150 CLS
160 FOR X=X1 TO X2
170 PLOT X,Y(X)
180 NEXT X

Note 31 programnma:

- La linea 110 ve riscritte prime di dasre il FRUN del
programma; si puo’ scrivers per esempio:

110 LET Y(X) = X%X/100
OppuUre 110 LET Y(X) = 6#8QR(X)
Oppure 110 LET Y(X) = 19%C0S X

OppuUre 110 LET Y(X) J.5xXE%2
naturzlmente zlle richiestas del minimo e del massimno per X
si deve dare una risposta che akhhiaz senso relativementsz alla
funzione ds caslcolare. Negli “Semnpi di cui sopra potete
Frovare tra 1 e 60.

- Nelle linee de 10 8 50 vengono chiesti & memorizzati i
valori limite X1 & X2.

- Lz linea 60 pulisce lo schermo.

-« La linesa 70 calcola 1le dimensioni dei dati da
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memorizzere.

. La linea 80 dimensions il vettore per wmemorizzare i
valori di Y.

. Dglle linea %0 =&lls 1lines 130 viene tshbulasts 1=

funzione sul video & vengono memorizzati i valori. Dato che
2118 lineas 100 si usa la istruzione SCROLL, se i risultsti
sono tanti si perdono i primi  per effetto del movimento

dello schermo.

. Alle linees 140 si ha wuna FAUSE per consentire di
leggers i risultati; si puo’ asumentars il tempo dells pauss
modificendo il 300.

. Alle lines 150 viene pulito lo schermo.

. Dalla linea 160 alla linea 180 si ha il ciclo per
trecciere il grafico.

Sul calcolstore 2ZX81 il progrsmms puo’ essere proveto sis
in modo FAST che in modo SLOW.

9.9. CALCOLO MEDIA, VARIANZA E DEVIAZIONE STANDARD SULLO
ZX81 E ZX80-NUOQVA ROM

Questo programme consente  di czlcolare 1la media, 1
varianzas = la deviazions standard di N dati, con N<=30.
L.’utente deve fornire in INFUT i dati & 1a 1loro frequenza,

nell’ordine: dato, frequenza. Il prograams enumera sul video
i deti forniti. Se 1’utente si asccorge di aver commesso  un
errore di dato puo’ rispondere allas richiesta di dato con E
(errore) ed il programms chiede nuovemente i1 dato e 1la
relativa frequenza. Per chiudere 17immissione di  dati  si
deve rispondere con la lettera T (tasppo). Se 17utente
desiders inmettere piuv’ di 50 dati, deve solo modificars 13
lines % & porre la varisbile N che serve per dimensionare |
dus vettori X (per i dati) = F (per le frequenze) al numero
di elementi desiderato. Le formule di calcolo usate sono le
seguenti:

Medis = (Sommastorie X)/(Soamstoria F)
Varianza = (Sommatoria X=#%2)/(Sommatoria F) - Mediazsl
Devizzione standard = Radice quadrasts (Varianzs)
Codifica programnma:
LET N = &0
DIM X{N)
DIM F(N)

FRINT "ARG.-
PRINT "sossoossosso oo oSS S m S SSmEs

-
= OoON O a
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20 LET E = RND
30 LET T = RND
40 LET A = 0

50 LET B = O

60 LET A = A + 1
70 LET B = B + 1

80 IF B » 19 THEN SCROLL

110 IF X = E THEN GOTD 200
120 IF X = T THEN GOTO 260
130 LET X(A) = X

140 PRINT TAB 10;X;

150 INFUT F(A)

160 FRINT TAB 21;F(A)

170 GOTO 60

200 LET B = B + 1

210 IF B > 19 THEN SCROLL
220 PRINT TAB 0;"ARG.?"
230 INFUT
250 GO TO
260 LET
270 LET

N>
o

TO N

+ F(K)

+ F(K)#X(K)

s+ FOK)#X(K)#X(K)

DNROOO

nuwnnnan

ol

340 CLS

350 FRINT AT 5,0;"MEDIA=",,,A/Z,,,"VARIANZA=",,,
B/Z - A¥A/(Z#Z),,,"DEVIAZIONE STANDARD-",,
SAR(B/Z - A%A/(N#N))

Elenco variakili usate nel programnas

N numero massimo elementi trattato;

X(N) vettore per i datij

F(X) vettore per le frequenze;

E variahile come nome riferimento per errore;

T verishbile come nome riferimento per tsppo;

A contztore dati;

B contstore linee video;

X dato in ingressoj;

Z sommztoriz frequenze & quindi conteggio numero
totale datij

K varizbkile contstore del ciclo.

Note 31 programnma:s

) « Linee 3§ = 7 inizializzazione numero letture
dimensionamento vettori.
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« Linea 10 stamps testzta.

« Linee 20 - 30 creszione veriehili di riferimento per
errore & tappo; da notars 17uso particolarse che si  fa di
queste veriakili negli IF delle linee 110 = 120.

. Lines 40 - 80 inizializzazione contatori A & B.

. Lines 60 inizio ciclo per A.

. Linea 70 inizio ciclo per BR.

. Linea 80 eventusle SCROLL del video.

. Linea 90 stampa contatores letture

. Linee 100-130 letturs dsto con controllo errore o
tappo & memorizzazione.

. Linee 140 - 160 1letturs frequenzas e completsmento
linea video.

. Linea 170 ritorna al ciclo di A.

. Linee 180 - 2350 se errore chisde un nuovo datoj
attenzione, =i puo’ correggere l1’ultimo dsto introdotto. Se
si vuol correggere un dato precedente si puo’, ma poi si

deve ridare ancors errore e ridsre 17srgomento da  cui
proseguire.

. Linee 260 - 280 inizislizzezione variabili per
calcoli.

. Lines 290 - 330 ciclo di calcolo.

. Linea 340 pulizia video.

. Lines 350 stampa risultati, notare che le espressioni
vengono calcolate in fase di stampa.

Si fz notsre che 1’uso delle variskili E e T non e’
proprio del Basic standard. Il sistems accetta come I[NPUT
numerico nella varishile X (numerica) 1z rispostea sotto
forma di E o di T, mentre darebbe errore per un’altra
letters non gia’ definite come varisbile nel programms. Se
voi andate ad analizzare il contenuto di X, dopo la risposts
E, lo troverete identico al contenuto di E. Questo significs
che il sistems, ricevuta la risposta E (o T chiaramente) va
2 3 scandire le verishili del programme e quando incontrs E
pone il suo contenuto in X. Da cui si ricava che le linse 20
& 30 avrehbbero potuto essere anche diverse, come E = 1 ¢ T =
0 o0 altro, kasta che le variabili E e T siano inizializzate
in qualche modo, cioe’ incomincino ad esistere. Se non siete
convinti potete provare questo semplicissimo programmino:

10 LET A = 1

20 INPUT X

30 IF X = A THEN FRINT "UGUALE AD A ";A,X
40 FRINT "ESEGUITO"

& rispondete con un qualunque numero alls richiests di
INFUT vedrete sul video ESEGUITO; s= invece rispondete con
A, vedrete:

UGUALE AD A valore di A valore di X
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= verificherete che i dus valori sono uguali.

Si fz notare che anche lo ZX80 con 1z vecchia ROM hz 1o
stesso comportamento.

9.10. RISOLUZIONE EQUAZIONE IN X SULLO ZX81 E ZX20-NUOVA ROM

Con questo programma si puo’ risolvere una =quazione in X
fornendols sl programmes come strings in fase di utilizzo. I1
programma richieds dus numeri  che 17utente pEnsa Si
zvvicinino alle soluzione ¢ celcole 1’errore fztto nells
previsione. Viene sfruttatas ls capacita’ della funzione VAL
di operasre su une strings che reppresenta una esprecssione
aritmetica. Nel rispondere con la stringa, questa va scritte
usando gli stessi tasti che si userebbero per scrivere uns
linea di programma; cioe’ una funzione non va scritta
letteres per letters, me va ussto il testo spposito.

Codifica d=l programma:

10 FPRINT "SCRIVERE UNA FUNZIONE DI X"

20 PRINT "0 = "5

30 INFUT F$

40 PRINT F$

50 FRINT

460 FRINT "SCRIVETE DUE NUMERI ENTRO I QUALI FENSATE
SIA COMFRESO IL RISULTATO"

70 INPUT X1
20 FRINT

90 PRINT X1,

95 LET X = Xi

97 LET F = VAL F$

100 IF F «* 0 THEN GOTO 130

110 FRINT AT 13,3;"SOLUZIONE",X1
120 STOF
130 INFUT X2

140 FRINT X2

150 PRINT AT 10,10;"RIS.="

160 FRINT AT 11,10;"ERR.="

170 LET X = X2

180 LET G = VAL F$

190 PRINT AT 10,17;X1
200 FRINT AT 11,17;ARS (G-F)
210 IF ARS (F-G)>1E-9 AND G«<»0 THEN GOTO 240
220 LET X1 = X2
230 GOTO 110

240 LET X = (G#X1 - F#X2)/(G-F)
250 LET F = G
260 LET X1 = X2
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270 LET X2 = X
280 GOTO 180

Elenco varisbili usate nel proagrsmma:

. F$ stringa contenente 17squazions in X da risolveres.

o X1 verizkile contenente 17estremo sinistro
dell’intervallo per X.

.« X2 verieghile contenente 17estremo destro
dell’intervallo per X.

. F verigkile per calcolo funzione con X = X1 inizisle o

calcolato.

. G veriabile per calcolo funzione con X
calcolato.

. X verishile ussta per il celcolo dells funzione.

X2 iniziele o

Not= 81 programma:

. Nelle linee de 10 3 50 viens richiests la equazione ds
calcolare.

. Nella linea 60 vengono richiesti i due valori limiti Xi
e X2.

. Nelle linee da 70 & 90 viene letto e stampato X1.

. Nelle lines da 95 a 120 viens calcolata la funzione F
per X = X1 e se 1a funzione risults = 0 viene stampato il
risultato finale per X = X1 ed il programns si ferma. Se
invece F risulta diverss ds 0 il programma ve & richiedere
X2.

. Nelle linee de 130 & 140 viene letto & stampato X2.

. Le lines 150 & 160 preparano 1a stampas del risultato in
kase =i valori proposti e 2ll’errore COnmesso.

. Nelle lines= 170 = 180 viene calcolats la funzione G per
X = X2.

. Nelle linee 190 ¢ 200 vengono stsmpsti i valori RIS. e
ERR. .

. La linea 210 controllas se il risultato ¢’ sccettehile:
se si viene posto X1 = X2 & proposto  tale risultaste come

SOLUZIONE ed il programma si ferms.

. Se il risultato non =’ accettabile vi
valore approssimsto per X; viene posto F =
X & ricomincia il calcolo di G.

=

ne -calcolato un
G, X1 = X2 ¢ X2 =

Si fz notare che 1’uso dells funzione VAL presentato in

questo programma non e’ standard nelle inplementazioni del
BPasic ed arricchisce notevolmente le possibilita? del
linguaggio. S= non siete completamente convinti, provate a
scrivere questo semplicissimo progremmine e provatelo.

10 INFUT X chiede un valore per X;

20 INFUT F$ chiede 13 formuls da calcolare;

30 PRINT F$ stampa la formula introdotts;
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40 PRINT VAL F$ stamnpa il valore calcolatoj
dopo il RUN del programma scrivete in modo immediato:
FRINT sequito dalla formula gia’ introdotta;
confrontaste con il risultato ottenuto precedentemente.

Nzturalmente 13 formula deve essere scritts usando la
variahile X e seguendo ls sintassi del Bssic.

9.11. FPRONTEZZA DEI RIFLESSI

Di questo progrzmma si riportsno le due versioni valide

sulle dus ROM. (1K).

Anzlisi del probleme:

.2) All’inizio viene creato un ciclo di sattess per
rendere possibile 1’operazione.
.b) Vengono zzzersti i 2 bytes che costituwiscono il

contatore dei fotogrammi del video.

.c) Viene richiesto di schiacciare NEW LINE.

.d) Viene memorizzata la risposta in C$.

.¢) Viene memorizzato il vaslore dei due byte del
contatore.

.f) Viene calcolato il valore del contatore; viene tolto
4 perche’ si presuppone un ritardo di 20 millisecondi
nell’arrivo delle risposta. Viene stampato i1 tempo di
risposta.

Codifica per lo ZX80 vecchia ROM:

S5 REM TEMPO DI RISPOSTA
10 FRINT "TEMFO DI RISFOSTA"
15 FOR I = 1 TO 20 # RND(100)
20 NEXT I
30 POKE 16414,0
40 FOKE 16415,0
50 PRINT "SCHIACCIA (NEW LINE)"
60 INFUT C$
70 LET A = PEEK(16414)
80 LET B = FEEK(16415)
90 FRINT "TUD TEMFO DI RISFOSTA: ";(B#256+A-4)%20;
" MILLISECONDI"

Nells vecchia ROM 17indirizzo del contatore dei fotogrammi
dello schermo =7 16414 (e quindi 16414/16415).




Codifica per lo ZX81 (modo FAST) e ZX80-Nuova ROM:

S REM TEMFO DI RISPOSTA

10 FRINT "TEMFO DI RISFOSTA"

15 FOR I = 1 TO 200 % RND

20 NEXT I

30 POKE 16436,0

40 FOKE 16437,0

50 PRONT "SCHIACCIA (BREAK)"

70 LET A = FEEK 16436

80 LET B = PEEK 16437

90 FRINT "TUO TEMFO DI RISFOSTA: "; (Bx256+A-4)%20;
“ MILLISECONDI™

Nella nuove ROM 17indirizzo del contstore dei fotogrzami
dello schermo =’ 16436 (& quindi 16436/16437). I1 contators
dei fotogrammi dello schermo viene modificeto anche dalle
istruzione PAUSE. Il contatore dei fotogrammi dello schermo
viene modificeto se si invia un messaggio al video.

?.12. MORSI NEL FORMAGGIO

Questo programms puo’ girsre su smbedue i calcolatori, pur
di modificare le linee 500 e 510 per lo ZX81 e ZX80-Nuova
ROM.

Analisi del problemns:

.8) All’inizio vengono riempiti di 1 AC10), B(10) e
C(10); questi 3 vettori rappresentano le 3 righe che
vengono via via disegnate sul video. In seguito viene
analizzato ogni vettore e quindi ogni rigs e, se l1'elemento
e’ 1, viene stampeto un quadratino nero (CHR$(128)), mentre
se 1 "elemento &’ zero si ha uno spazio.

k) Si anslizza il vettore A ¢ si stampa 13 prins riga.

.c) Si analizza il vettore B e si stampa 18 secondas
riga.

.d) Si anzlizza il vettore C ¢ si stampa t2 terzs rigs.

«2) Viene chiesto di premere NEW LINE per  morders 1
formeggio. Se si preme un altro tasto il progremms ve =allo
STOP. Se si premse NEW LINE si generano due numeri
pseudo-random I <= 10 e K «= 3; tsli numeri sono le
coordinate dell ’elemento da azzerars in uno dei tre vettori
si torna quindi 21 ciclo di stampa L)

Codifica per lo ZX80:
S REM MORSI NEL FORMAGGIO

10 PRINT "MORSI NEL FORMAGGIO"
12 FRINT



15 DIM ACL10)

Z0 DIM B(10)

30 DIM C¢10)

100 FOR J = 1 70 10
110 LET ACD) 1
120 LET B(D) 1
130 LET C(J) 1
140 NEXT J

200 FOR J = 1 TO 10

205 IF NOT A(J) = 1 THEN GOTO

210 PRINT CHR$(128);
215 GOTO 230

220 PRINT " ";

230 NEXT J

240 PRINT

300 FOR J = 1 T0 10
305 IF NOT B(J) =1
310 FRINT CHR$(128);
315 GOTO 330

320 FPRINT " "5

330 NEXT J

340 FRINT

400 FOR J = 1 TO 10

405 IF NOT C¢(J) = 1 THEN GOTO

410 PRINT CHR$(128);

415 GOTO 430

420 PRINT " "5

430 NEXT J

440 PRINT

442 FRINT"FREMI (NEW LINE)
IL FORMAGGIO"

450 INFUT Y$

460 IF NOT Y$ = "" THEN GO
470 CLS

500 LET I = KND(10)

510 LET K = RND(3)

520 IF K = 1 THEN LET A(I)
530 IF K = 2 THEN LET B(I)
540 IF K = 3 THEN LET C(I)
550 GOTO 200

1000 STOF

220

THEN GOTO 320

420

FER MORDERE

TO 100

nonon

(=Rl

Codifica per 1o ZX81 e lo ZX&0-Nuovas KOM:

Modificare le dus lines 500 = 510 cosi’:

INT(RND=10) + 1
INT(RND*Z) + 1

900 LET I
310 LET K

Frovate & far girare il prograsmms sullo ZX&1 nei

FAST = SLOW.

L8]

due

modi



9.13. INGRANDIMENTO CARATTERI

1 Per ingrandire i caratteri si possono usare le matrici 8x8
| dei cazratteri memorizzate in ROM. Fer 1 vecchia ROM 1le
matrici dei caratteri iniziano al byte 3584, mentre per 13
nuova ROM iniziano sl bhyte 7680. Dando un pesso di 8 si
hanno gli 8 byte che servono a3l sistema per visuaslizzare i
caratteri sullo schermo. Tali wmatrici 8x& possono essere
usate come maschere di  stampa per ottenere | caratteri
ingranditi, facendo corrispondere, in base ad un modulo

prefissato, a8i kit 0 un certo numero di spazi od 3i bit 1 un
carattere grafico ripetuto un certo numero di volte.

Si riportano due programmi di ingrandimento, uno per 13
vecchia ROM &d wuno per 12 nuove ROM.

Codifica di un programma per lo ZX80:

10 CLS

15 FRINT " #%%CARATTERI 8X8#xx"
18 PRINT

20 DIM F(7)

25 FRINT "FER LA TABR. CODICI DARE UN COD.<O"
27 PRINT

30 FPRINT"COD. CARATTERE >»=0"

40 INPUT X

45 IF X<0 THEN GO TO 500

50 FOR I = 0 TO 7

460 LET F(I) = 2#x(7-1)

70 NEXT I
90 FOR I = 0 T0 7
100 LET V = PEEK (3584 + I + 8%X)
110 FOR K = 0 TD 7

| 120 LET G = (V AND F(K))>0

1 130 FRINT CHR$(-128%G);

[ 140 NEXT K

i 150 FRINT

‘ 160 NEXT I

170 FRINT "ANCORA S/N?"

180 INFUT R$

190 IF R$ = "N" THEN STOF

200 GO TO 10

500 LET R=1

505 CLS

510 FRINT " TARELLA CODICI®

520 PRINT

530 FRINT"-COD--CAR----COD--CAR--"

535 FOR K = 0 TO 31

540 FRINT " ";R+K,CHR$ (R+K);" "sREK+L, " ¥
CHR$ (R+K+1)

545 LET K=K+1
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350 NEXT K

560 FRINT "CAMBIO FAGINA (S/N)7?"
570 INPUT K$

580 IF R$="N" THEN GO TO 620
590 IF R=1 THEN GO TO 605
592 LET R=1

600 GO TO S05

605 LET R=33

610 GO TO 503

620 CLS

630 GO TO 15

Note 21 programnma:

L.a routine che visuslizze i ceratteri va dalla linea 40
alla linea 160. S= si risponde con un humero minore di zZero
si ottiene 1z tzshella dei codici e dei caratteri.
L”istruzione 120 da’ com= valori i numeri 0 = -1 a seconda
che l2 condizione (VU AND F(K))>0 sia falsa o versz.

Codifica di un programma per lo ZX81 &« ZX80-Nuova ROM:

1 CLS

5 LET I =0

10 FRINT"SCRIVI IL CODICE"
20 PRINT"<=63 0 >=128 E <=191"
30 INFUT X
32 IF X»63 AND X<128 OR X>191 THEN GO TO 30
33 PRINT AT 3,10;CHR$ 128;CHR$ X;CHR$ 128
35 IF X>128 THEN GO TO 50

40 LET I = 1

45 LET X = X - 128

30 FOR K=0 TO 7

95 LET Ag=""

60 LET A=PEEK(7680+K+8%X)
70 FOR V-0 T0O 7

73 LET R=A-INT(A/2)%2

80 LET A$=CHR$(128%ARS(I-R))+A$
85 LET A=INT(A/2)

90 NEXT V

92 PRINT AT K+3,1;A%

93 FAUSE 20

93 NEXT K

100 FRINT AT 21,0;"FREMI UN TASTO"
110 PAUSE 1000

120 CLR

122 RUN

Note 21 programnme:

Le routine di visualizzezione dei caratteri va dalls linea
33 2lla linea 92.



9.14. COME RISOLVERE IL FRORLEMA DEI FILE DI DATI

Le due implementazioni del Basic disponibili sui
calcolstori Sinclair non consentono di gestire file di dati
in modo diretto. E’ pero’ npossikile organizzare progranmi
che incorporino dati, record con i relativi campi, in
apposite variabili del programma stesso. Al momento del SAVE
del programms su cassettz, vengono sslvate anche le
variabili con i loro contenuti. Naturalmente dopo aver
eseguito il LOAD di un prograsmmz contenente dei dati non si
puo’ farlo partire con il comando RUN, ma si deve mandarlo
in esecuzione con BOTO N. Fer non dimenticare di szlvare il
programma a3lla fine dell’esecuzions si puo’ farlo terminare
in modo opportuno ¢ cioe’ far compsrire un messaggio che
chieda di attaccare il registrastore & di premsre un tasto
quando si &’ pronti, ¢ porre come ultims istruzione logics
del programma una SAVE.

Questo si reslizza per 1o ZX80 con una sequenze del tipo:

9000 PRINT "MONTA IL NASTRO E AVVIA IL REGISTRATORE"
9001 FRINT "QUANDO SEI FRONTO FREMI NEW LINE"

9002 INPUT A$

9003 SAVE

e per lo ZX81 e lo ZX80-Nuova ROM con una sequenza del tipo:

9000 FPRINT "MONTA IL NASTRO E AVVIA IL REGISTRATORE"
9001 FRINT "QUANDO SEI FRONTO FREMI UN TASTO"

2002 IF INKEY$ = "" THEN GOTO 9002

9003 SAVE "nome-programms"

Naturalmentes la realizzazione di file di dati interni  al
progremms e’ piu’ sgevole nello zZX81 e ZX80-Nuove ROM dove
sono disponikili le variabili stringa con indice, anche &

dimensioni multiple. La cose e’ pero’ realizzabile anche
nello ZX80.

Si potrebbe anche ovviare a1 problems dells partenzs del
programma con GOTO invece che com RUN, ma bisognerebbe usare
il seguente artificio. Fare iniziare i1 programms con unz

serie di REM seguite da un numero fisso di caratteri, per
esempio 50 REM sequite da 40 lineette. Ogni  REM occupz 1o
stesso numero di caratteri in memoria e quindi conoscendo
1’indirizzo di partenzs del progrsmms si  puo’ andare &
scrivere con FPOKE = leggere com FEEK 3117 internc di ogni
REM. Il programms vsa ugualmente szslvato dopo oani
zlahorazione, ma3 puo’ sempre essere mandato in esecuzio<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>