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PREMESSA

Dictro alle lettere MSX si nasconde un mondo intero. Un mon-
do che viene definito da una enorme gquantiti di diverse marche
di computer, che prima di tutlo slupiscono curiosamente pia
per le loro affinitd ehe per le loro diversita,

Per la prima volta viene introdotto nel mondo dei computer uno
standard, e senz'sltro le conseguenze saranno enormi.
L'introduzione al grande pubblico dei computer MSX suscitera
un grande interesse intorno alla domanda 'che coga sono di pre-
cigo | computer M3, e che si pud fare con 'MSE BASIO?
Scegliendo il computer MSX, avete almeno seelto un computer
Philips. Una buona scelta in quanto ognuno sa come questo gi.
gunte dell'elettroniea si sia diztinto nel campo della qualita,
Per molil lettorl guesto signilicherd il primo incontro con il
mande del computer, un incontro da cui sperano di ricevere un
aiulo per superare gli ostacoli che dovranno affrontare. Questo
manuale ¢ stato seritlo per questi lettord,

Con l'aiuto del disk operating svstem MSX-D{OS si possono svi-
luppare fra l'altro dei programmi nei linguaggi ‘C°, ' PASCAL", O
'COBOL' Sul vostro computer M5X potete inoltre impicgare i
pacchettl professionali di software MSX-DOS come ‘MULTI-
FPLAN' e 'WORDSTAR",
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Istruzione print per
la riproduzione di
calcoli diretti

Molliplicazione
e divisione

INTRODU-
ZIONE AL |
BASIC ‘

I PRIMI PASSI: ISTRUZIONE PRINT
E OPERAZIONI MATEMATICHE

o

Se accendiamo il computer, questo permette immediatamente
di lavorare in BASIC.
Per dimaostrarlo, digitiamo:

FEINT & + 3

Sullo schermo appare nello stesso momento: PRINT 243, Non
appena premiamo il lasto RETURN, il computer reagird a que-
sta istruzione. Il tasto RETURN viene indicato sia con la parola
slessy RETURN che con il simbolo «—.

PRINT: significa ‘stampa’ 0 meglio ruppresenta’ e subito dopo
aver premutoe RETURN ¢ accorgiamo che qualeos’altro viene
rappresentato, e ciogé,

5
e al termine:

Ok

E’ chiaro che 5 & la risposta all'addizione data 2+3. [ termine Ok
indica che il computer ha svolto il suo compito e che noi possia-
mo percit dargliene un altro.

Oggervozioni:

Con il compuler non possiamo assolutamente serivere 243=
(e dopo peresempio premere RETURN). Selo facciamo, appare
una nota - naturalmente in inglese -che ci dice che abbiamo sba-
gliato,

Con il computer, per ottenere immediatamente un risultato
sullo schermo, dobbiamo sempre battere istruzione PRINT
primma di ogni altro inserimento,

Per la moltiplicazione viene usato il segno * e per la divisione la
barra obliqua. Percio PRINT 5%36 di come risultato il numero

180 e PRINT 18036 il valore 3.

Il
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Le parentesi

Ordine secondo il
gquale le operazioni
vengona effettuate

1.

2.

Testo

Possiamo servirel delle parentesi cosi come abblamao imparato
ad usarle sui banchi di scuola: percid operazione

5415

23017+ 103)

viene rappresentata dal computer come segue:
PRINT (S+15)/123%{17+103)]

Notate prima di tutto che tutta Vespressione viene collocata su
una riga. Il numeratore e il denominatore sono entrambi messi
tra parentesi. Se non I'avessimo fatto, listruzione PRINT appa-
rirebhe cosi:

PRINT 5+15/23%(17+103)

Questa istruzione da un risultato diverso da quelle desiderato
{questo vi diventera immediatamente chiaro tra breve, non ap-
pena avremo parlato delle regole di priorita nelle operazioni ma-
tomatiche).

Vediamo inolire che nel denominatore & stato inserito il segno
di moltiplicazione tra il numero 23 e ‘aperta parentesi’, questo
perché nell’espressione originale del denominatore AT 103
& implicilo che si intende 23 moltiphicato per (17+ 103),

Con I'MSX BASIC, invece, bisogna sempre rispettare le seguen-
i regole di prioriti:

prima di tullo vengono effettuate le operazioni dentro le pa-
renlesi;

le moltiplicazioni e le divisioni hanno uguale prioritd ma ven-
gono svolle prima delle addizioni e delle sotlrazioni che hanno
anche uguale prioritd fra loro;

PFordine di svolgimenta tra operazioni con aguale prioritd va
da sinistra verso destra. Per esempio:

PRINT 15/3*5 divenia 55 e quindi 25

Perciir il risultato & 25 (e non 1),
Nellappendice F viene rlata una visione generale di tutte le re-
gole di priorita.

Il testo che deve esserc rappresentato viene sempre messo Lra
virgolette. Osservate Pesempio:

FRINT "QUESTD E' UN ESEMFPIO"
da come risultato

QUESTO B UM ESEMFIO

Motate che le virgolette non appaiono nel risultato. Pit avanti
verranno trattate altre possibilita,



Un programma
BASIC: uso dei
numeri di riga

Un esempio

E ORA UN PROGRAMMA BASIC!

Un programma non & altro che una serie di istruzioni elaborate
automaticaments dal computer dopo un particolare commando
iniziale,

Oszservate il seguente schema:

istruzione r-i istruzione |—--- istruzione

La cosa pii facile & U'inserimento del programma, ad esempio
una parte del testo, nel computer, che avviene semplicemente
usando la tastiera. Questo vuol dire che un certo programma,
cloé una certa serie di istruzionid, viene come prima cosa inserita
in memoria.

Come possiamao far si che le istruzioni di ewl & formato 1l pro-
Eramma Vengano come prima cosa inserite in memaoria e non
immediatamente realizzate? La risposta & semplice:

batlendo dei numeri davanti alle istruzioni.

Con l'esempio seguenle cercheremo di illustrare meglio cid che
abbiamao detto.

Supponete che vogliamo far realizzare al computer come pro-
gramma le 3 istruziom seguentl, in quest’ordine sucecssivar

PRINT "QUESTO E™™
FRINT "IL PRIMO ESEMPICO"
FRINT "DI UM FREOGREAMMA"

Allora quando iniziamo a battere il testo di gquesto programma -
che sitratta in fin dei conti di una serie di istruzioni - dobbiamo
inserire un numero prima di ogni istruzione.

Le numeriamo semplicemente con 10, 20, 30, ecc,

Adesso battiamo:

1o PRINT "QUESTO E""
20 PRIWT "IL PRIMO ESEMPIO"
30 FRINT "DI UN PROCRAMMA"

Alla fine di ogni riga premiamo RETURN per indicare che sono
state completamente inserite (M. B. non dimenticatevi di preme-
re RETURN anche dopo 'ultima rigal)

Guando tutte le righe sono state battute, il programma € stato
inserito completamente in memaoria. Del resto lo vediamo anche
sullo schermao.

I3



Andiamo a eseguire
il programma!

LIST

AUTO
RENUM
DELETE
NEW

I4

Se ora baltiamo;

RUN (seguito da RETURMI)

allora sullo schermao appare:

QUESTC E
IL PRIMO ESEMFPIO
DI ON FPROGRAMMA

Kvviva, siamo riuseiti a realizzare un programma col computer!
In qguesto caso il programma era formato solo da istruzioni
PRINT conun testo da riprodurre, ma cid nonostante si tratlava
di una serie di istruzioni, in altre parole di un programma.

Annotiamo le seguent: ossevazioni:

Dopo che il programma & stato eseguito, rimane ancora in
memaoria. Il programma si perde solo se diamo 1l comando di
cancellare e anche se toghamo la corrente al computer,

Nello stesso tempo i numeri danno Fordine secondo il guale
e istruzioni devono essere eseguite; siiniziasempre dal numero
pit basso fino al numero pin alto.

Avremmo anche potuto battere:

10 PRINT "QUESTO E""
30 PRINT "DI UN PROGRAMMA"
20 PRINT "IL PRIMOD ESEMPIO"

Tl risullato sarehbe stato nguale proprio percheé la successione &
indicata dai numeri di riga. Del resto il computer sistema le
istruzioni nell’ordine giusto subito dopo il loro inserimento.

FParliamo sempre di numeri di riga ¢ mai solo di numert.
Come numert di riga possono essere usati solo numer! interi ida
0 a G33200.

Il fatto di numerare le righe con 10, 20, 30 ecc.. ha come van-
taggio la possibilitd di poler inserire pit tardi allre istruzioni,
Come guesto funzioni di preciso, lo vedremao nel capitolo 5.

BUN ¢ un comando, c1o significa che il computer deve eseglire
l'azione richiesia immediatamente dopo che questo comando é
stato battuto.

Altri comandl mollo conosciutl sono:

per visualizzare il programma stesso, Provate a battere LIST
sepuilo dal tasto BETURN!

por generare autlomaticamente 1 numert di riga.

per rinumerare i numert di riga.

per cancellare parti del programma.

per cancellare la memaoria,

Questi comandi vengono descritt! dettagliatermente nel Panora-
ma sulle istruzioni dell MSX-BASIC. Provateli uno per uno!




Aggiungere, inserire
e modificare le righe

Agriungere

Inserire

Cancellare

Correzione degli
errori

Succede spesso nella pratica di dover modificare un program-
ma. Ve lo dimostriamo con il sequenté programma:

10 PRINT "QUESTO E" UN"
20 PRINT "PROGRAMMA"
30 PRINT "PER ILLUSTRARE"

Inseriamao ara il programma e non dimentichiameoei di caneella-
re con NEW un eventuale programma precedente.

Scegliamo un numero di riga superiore al piti grande presente
nel programma. Per esempio:

40 PRINT "COME 51 LAVORA"
S0 PRINT "CON I NUMERI DI RIGA™

DHamo 1] comando LIST per osservare che queste righe siano
state veramenle aggiunte.

Per inserire una riga si sceglie un numero di riga compreso tra i
due numeri all’ interno dei quali vogliamao che venga riprodotta
la nuowva riga. Per esempio:

15 PRINT "CORTO E SEMPLICE"

Cantrolliamo con il comando LIST se gquesta riga, dopo essere
stata battuta, si trova veramente al posto giusto.

Una riga pud essere cancellata semplicemente batiendo il nu-
mero di riga corrispondente seguite dal tasto HETURN, per
esempio:

13 (tasto RETURN)

Controllinmo nuovamente questa azione con il comando LIST,
Eventualmente si pud usare anche il comando DELETE (veders
Panorama sulle istruzioni dell'MSX-BASIC),

Abbiamo gia parlato nell'introduzione al capitolo di alcune pos-
sibilita di modificare un programma, In gquesto paragrafo vi mo-
slriamo cosa s1 pud fare se @ stato fatto un errore.

La soluzione apparentemente pil semplice sarebbe di riscrive-
re la riga shagliata, naturalmente senza errori.

Battiamo:

Z0 FRINT "CORDO E SEMPLICE"

Dope aver battuto LIST vediamo che nel programmea & stata ri-
prodoita la riga con guesto errore evidente.



Ig

Tasti speciali

Possiamo quindi correggere 'errore riserivendo guesta riga
Senza arrori.

Una soluzione piltelegante ol viene offerta dal lavoro dei curso-
ri. Questi sono i tasti con le freccette, alla destra della tastiera,
Provate a premere gquesti tasti e vediamo sullo schermo dove =i
colloca il guadratinoe bianco.

Guesto quadratino viene chiamato cursore e per gquesio i tasti
con le freceette vengono chiamati tasti movimento cursare. Ora
muovele il cursore finché non 81 trovi precisamente sul nostro
errore, cosi:

30 PRINT "CORDO E SEMPLICE"

&

|
indico il cursore

Adesso premiamo i tasti T e RETURN. Poi rimettiamao il nostro
cursore in basso.....ed adesso 'errore & corretto!

Inaltre possiamo tener premulo uno dei cursord, in modo da ot-
tenere un effetto di ripetizione, come se 1l tasto fosse premuto
ripetutamente. Questo effetto ‘ripetitivo’ vale inoltre anche per
gli altri tasti.

Infine concludiamo dicendo che anche durante Uinserimento
del testo questo pud essere di nuovo cancellato premendo il ta-
sto BS. Coniltasto INS possiamo inserire in una riga un gualsia-
=i paratiere della tastiera e con il tazto DEL esso pud essere can-
cellato. Questi ultimi due tasti sono importantt soprattutto
guando operiamo con i cursori, Prima portiamo il cursore nel
posto dove & stato inserito 'errore e pol possiamo cambiare,
cancellare o aggiungere il caratlere che desideriama,



Presentazione

LE VARIABILI E ANCORA SUI
CALCOLI MATEMATICI

Iniziamo con una introduziono

Per determinare il volume di una barra cilindrica, dobbiamo co-
noscere la superficie della sezione, ¢ moltiplicarla per la lung-
hezza. Osservate il disegno:

N7
[ R |
i ¥

| L

| —

superficie della sexione = 3,14159<RE=xR

volume della barra = superficie della sezione = L =
314159 <R=R=L

Vediamo come il volume di una barra dipenda in generale da
due grandezze: il raggio R e la lunghezza L.

Il programma seguente caleola il volume di una barra cilindrica,
ma questa volta con i valori:
L=5
e R=19
Il programima:

10 L=5

20 R=Y

a0 FPI=3.14159
40 SUP-F1*E*HK
20 v=5UP*L

&0 PFRINT V

Dopo aver premuto RUN appare:

THEY  £B95S
Andiamo ad osservare queslo programma, riga per riga, Nella
riga 10 51 legpe:

L=5

11 significate di guesta espressions & che il compuler metle da
parte un pezzettino di memoria e gli assegna 'etichetta L. Que-
sto pezzettino di memoria possiamo considerarlo alla stregua di
un contenilore.



Lg

Lrespressione L=>5 significa che in questio contenitare & stato
memorizzato il numero 3, Osservate 1] disegno:

5

Se il programmarimanda a L (riga 50), il computereffettivamen-
te andra a guardare nel contenitore. Rappresentiamo anche le
righe 20 e 30 nel disegno seguente:

T 316159

i

Oszervate che nel contenitore PI viene memorizzato il numero
3.14159 ¢ non 3.14159. In poche parole la virgoela che noi adope-
riamo comunemente con i numeri decimali, con BASIC viene
sempre indicata da un punto. Questo ‘punto decimale’ appare
anche nel risultato del programma,

Chi ha alle spalle qualehe conoscenza di matematica, avra gia
riconosciute nel numero 3.1415% il numero @ {(pronuncia PIgre-
©a).

La riga 40 ci mostra un’operazione: nel contenitore verra memo-
rizrato il valore che si olliene moltiplicando il PI (grecol per
R*R.

Percia nel contenitore SUP verra memorizeato il valore
3.14159xTx0.

1l valore cosi trovato viene usato nella riga 50 per determinare
finalmente il valore del volume che viene memorizzalo nel con-
tenitore contrassegnato dall'etichetta V.

Alla fine usiamo Vistruzione PRINT per visualizzare 1l contenu-
to di questo ultimo contenitore:

FEINT V
A B
rappresenlo il contenuto del conteritore con
rraszegnoato daoll’ etichetia V

Seriviame ora le sepuenti osservazioni che riguardano gquesto
Primo programna;



Funzioni
standard

Al posto di
10 L=5

avremmo anche polulo scrivere:
10 LET L=5

Letteralmente questo sta per ‘Dai Louguale a 5 o meglio ancora
‘L diventa &',

Con gquest’ultima frase mettiamo in evidenza che 1 computer
eseflle Un‘azione: viene messo gualcosa nel contenitore con
Ietichetta L. Questa axione vi diventerad completamente chiara
con Mesempio seguente:

10 LET X=3
20 LET X=}+4

Mella seconda riga viene messa in X il veechio valore di X, in
altre parole nel contenitore verri messo 344, Cosl alla [ne il
contenitore conterra il valore 7. Notate bene che nel BASTC
un‘espressione come X=X+4 & perfettamente corrells, mentre
in matematica non sarcbbe poszibile,

I fatlo che possiamo mettere in un certo contenitore un valo-
re arbitrario, indica che 1l contenuto & variabile. Qruesta & anche
la ragione per eul comunemente si parla di variabili invece che
di contenitori. 11 nostro programma conosce percid le variabili
L, R, PI, S8UR, e V.

D'ora in poi parleremo pereio di ‘assegnazione di valori ad una
variabile’ al posto di ‘collocazione di una variabile in un conteni-
tore’,

Esistono delle regole precise sul nome da dare alle variabili,

e cloé:

- Soltanto le prime due letlere di un nome vengono riconos-
ciute dal computer come il nome. Percit i nomi QUARTO e
QUATTRO per il computer gono uguali: sollanto le due lette-
re QU vengono riconosciute.

- Non possiamo usare come nome parole che sono gla state
riservate, ad esempio, IF non pud essere usalo come nome, in
guanto & gia stato riservato,

I termini ‘riservatl’ si possono leggere in appendice.

L'esempio che abblamo usato era molto semplice. Possiamo ap-
pena immaginare che, in questo modo, possano venire eseguiti
dei caleoli complicatizsimi. Parlando perd delle cosiddette fun-
zioni standard ampliamoe considerevolmente la visione su cid
che possiamo caleolare usandoe BASIC,

9
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Per spiegare le funzioni standard ritorniamo un attimo indietro
alla caleolatrice, ma ad una calcolatrice con funzioni matemati-
che. Se dobbiamo caleolare la radice quadrata di un numero su
una diqueste calcolatrici, inseriamo prima un numero e poi pre-
miama il tasto della radice. In questo modo, semplicemente pre-
mendo un tasto, 51 pud caleolare la funzsione desiderata.

Con BASIC possiamo calcolare i valori delle funzioni persino
pin semplicemente. Chiamiamo la funzione con un determinato
termine e seriviamo il numera di cul vogliamo caleolare il valore
di funzione tra parentesi, cosi:

termine(valore)
e "
clir b funezione da il valore delle funzione che
vogliame delerminare
Esempi:
10 A=SQR(4)
20 PEINT A

Risultato:
2

Wella riga 10 ad A viene altribuito il valore della radice quadrata
di 4. Iltermine, chein questo esempio indica la funzione, & S3QR.
Tra parentesi s1 trova il valore di cul si vuole estrarre la radice
guadrata, in questo caso (per semplicita) 4.

Facciamo notare che tra parentesi pud essere scritta anche una
variahile & perfino un'espressione aritmetica.

Esempi:
E=SQF(A) cqui il wvalore della funzione
viene indicato dalla variabile A
C=SQR(SQR(5|+4+4) cgui il valore della funzione

viene indicato da SQR(5)+4+ A,
Notate che gquesta espressione
contiene essa stessa un’altra fun-
Flone.

Nella tabella sottostante vengono mostrate le funzioni pit co-
nosciute. Nel Panorama sulle istruzioni dell'MSX-BASIC sono
riportate tutte le funzioni.



Definizione Notazione Significato

dell’MSX algebrica

BASIC

ABS(X) x| per calcolare il valore assoluto di X,

ATN(H) arctgix) per calcolare l'arcotangente di X. Soluzioni tra -pi
greco'? e pl grecoll,

COSXE) cos(x) per caleolare il coseno di XX radianti.

EXP{X) e® per caleolare ex,

INTVX) nessuno per caleolare il massimo intero non maggiore di X
Percia INT(3.B) da come valore 3 e INT{-3.1) da come
valore -4, Con INT{X +0,3) possiamo arrotondare un nua-
mero a numers intero.

LOGIE) Nogl) per caleolare il logaritmo naturale di X

BSENIX) che assume i valori di -1, 0, o 1, a secondo che X sia
negativo, o uguale a 0, o positivo.

SIN(D) senix) per caleolare il seno di X:X in radianti.

SERX) VX per calenlare la radice quadrata di X

TAN) tex) per caleolare la tangente di 20X in radianti.

Pii1 instruzioni in

L'appendice E dia un panorama di tutte le funzioni.

Possiamo notare che in guesta tabella non vengono dati § valori
elevati a potenza. Per questo adoperiamo il simbole ~, Quindi
PRINT 2~3 da come risultato 8 (2°),

L'MSX BASIC ci offre la possibiliti di scrivere pil di una in-

una riga  siruzione in una riga.
Dovete usare il segno: come segno di separazione. Il programma
seguenle ce lo dimostra:

senza segno di geparazione:

10 A=10

20 B=5

30 C=A+B
40 PRINT ©

con i segni i seporoziones

10 A=10:B=5:C=A+B:PRINT C
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INFUT

INPUT, READ E DATA

La prima istruzione di cui parleremo & 'istruzions INPUT. Que-
sta istruzione ci da la possibilith di assegnare valor alle variabili
durante 'esecuzione del programma. Prima di tuito guardiamo
ancora il programma del capitolo precedente.

10 L=5

20 R=7

30 PI=35.14159
40 SUP=PI*R*R
30 V=EUF*L
&0 FRINT ¥

Al posto di questio programma avremmo naturalmente potuto
scrivere:

PRINT 3.141539*7*T*5

per ottencre lo stosso risultato.

Senon 'abbiamo fatto é perché volevamo mostrare in che modo
venivano memaorizzati | caleoli nel computer, mentre per deter-
minare il risultato bastava zolo inserire 1 valorl di B e di L.
Per caleolare per esempio il volume di una barra cilindrica con
L=34 ¢ B=10, possiamo inserire le righe 10 ¢ 20:

10 L=34
20 R=10

o dopo aver premuto BUN appare la risposta desiderata, Ora,
modificare un programma per far eseguire una operazione non &
proprio raccomandabile. Polremmo sempre commetlers degli
CrTOr.....

Il programma potrebbe migliorare molto se dopo aver premuto
EUN venisse richiesto Uinserimento dei valori Lie R,

Questa possibilita viene realmente offerta proprio dall'istruzio-
ne INPUT, che si presenta cosi:

INPUT ‘lesto da stampare’, nome di variabile
Ad esempio
INPUT "INSERISCI LA LUNGHEZZA"; L

L'effetto che erea gquesta istruzione é che il computer rappresen-
ta il testo compreso un punto interrogativo e subito dopo inter-
rompe il programma. A questo punto bisogna inserire prima di
tutto un PUMEern, Per esempio:

S e RETURN)



Osservazioni

HEAD e DATA

Immediatamente dopo aver premuto RETURN viene assegnato
alla variabile L questo numero e il computer andra avanli con
Vesecuzione del programma. Il nostro programmea dopo Pintro-
duzione dell'istruzione INPUT =i presenta cosi:

10 INFUT "INSERISCI LA LUNGHEZZA " L
20 IWFUT "INSERISCI IL RAGGIO ";R

a0 PI=3.14158

40 SUP=FI*RE*R

50 v=5UP*L

60 PRINT "IL VOLUME-":V¥

Eceo un esempio del procedimento:

INSERISCI LA LUNGHEZZEA 7 &
INSERISCT IL RAGCIO 7 7
IL VOLUME - 7&2.68555

Mell'istruzione INPUT di questo programma vediamao che vie-
ne incluso anche il testo, che viene eollocato tra virgolette, Vie-
ne usato anche il segno; come segno di scparazione.

Tl programma rigpetto al nostro primo programma ¢ considere-
volmente migliorato. Lastruttura @ salda. Non dobbiamo appor-
tare nessun cambiamento nel programma stesso se vogliamo
caleolare i1 volume di qualsiasi altra barra cilindrica.

& proposito dell'istruzions INPUT seriviamao ancora aloune os-
servazioni.

Una istruzione INPUT pud accetlare pit di una variabile, per
EREMpPI0:

IHPUT "INSERISCI AB e C:"; AB.C

Dopo Uinterruzione del programma il computer mostra il testo
con un punto interrogative; a guesto punto dobbiamo inzerire
tre numeri separati da una virgola, I testo nell’istruzione IN-
PUT pud anche non cesere scritlo; per esempio;

IHFUT &

Dopo 'interruzione il computer mostra ancora un punto inter-
rogativo per indicare ehe dobbiamo inserire un numeros.

La terza possibilita di eul parleremo ora, riguarda la capacita di
poter assegnare dei valori ad una serie relativamente lunga di
variabili, Cio sipgnifica che guesti valorl in gonore non saranno
sottopostl o cambigmenti programma per Progranig.

In una tale situazione potremmao anche inserive naturalmente
una serie di istruzioni LET, ma, come vedremao, la possibilita
con READ ¢ DATA & molto pii funzionale, Mostriame subitoun
cACMpin:
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10 READ A4.B.C.D
20 F=A+E+C+4D

30 PRINT F

40 DATA 3,7,4,8

L'effetto dell'istruxzione della riga 10 & guesto: il computer ‘sa’
che vengono nominate un certo numera di variabili, i cui valor
vengono enumerati 'uno dopo Paltro nella riga che inizia con il
termine DATA,

Cosiad A saraassegnatoil valore 3, aBilvalore 7, aCilvalored o
a D il valore 8.

11 risultato del programma lo conferma:

22

MNotate che lariga con DATA non éun'istruzione che deve essere
rappresentata. B semplicemente un foglistlo di brutta copia,
sul guale il computer ritrova i valori che ha cercato, Tra I'altro
avremmo potuto dividere Mistruzione BEEAD in:

10 READ A B
15 READ C,D

e altretlanto avremmao potuto fare con Pistruzione DATA, in
guesto modo per esempia:

40 DATA 3.7.4
50 DATA &8

Al computer tutlo gquesto non fa differenza; legge 1 dall come se
fossero una riga continua, Il meccanismo si pud immaginare
meglio In guesta manera: come se 1l computer mettesse in pre-
cedenza una freccetta sotto il primo valore dell’elenco DATA.
Puesta freceetta si sposta di una posizione ogni volta che, trami-
tel'istruzione READ, viene assegnalo un valore alla variabile:

40 DATA 3,7.4.B
T

lo freccetfa si sposta sempre di una posizione.

Se la freceetta raggiunge Multimo valore dell’'elenco DATA, il
computer la sposta verso il primo valore diun elenco DATA suc-
cessivo, nel caso che esista.

Possiamo anche riportare la freccetta nella sua posizione origi-
naria, grazie alla seguente istruzione:

RESTORE
Esempio:

10 READ AL B

20 RESTORE

30 READ C,D

40 F=A+B+C+D

50 PRINT F

al DATA 3.7.4.8



Risultato:
20

Notate che ora il risultato & 20. Questo avviene per efetio
delltistruzione RESTORE; vengono ora assegnati infatli sia ad
AeBreheaCeDivaloride .




Intraduzione

NUMERI GROSSI E PICCOLI E IN
TUTTE LE FORME

Primadicontinuare, diamo un'occhiata alla tabella sottostante.

Dalla tabells possiame dedurre che, per esempio, 10 egquivale a
L0000, in altre parole la guantitd di zeri corrisponde direttamen-
le alla poleneza (la cifra che si trova in alto a destra del numero
107,

a parole notazione slgnificatn valore

10 alle potenza di 1 1y 10 10

10 alla potenza di 2 10# 10x10 100

10 alla potenza di 3 10# 10x10x10 1000

10 alla potenza di 4 10# 10x10x10x10 10000

10 alla potenza di =1 g L1 0.1

10 alla potenza di —2 1= L1010 0.01

10 alla potenza di —3 1= L1010 100 0.001

10 alla potenza di 0 Loge 10140 1
Esempio!

I16

A guale potenza corrisponde 1000 000 0007
Risposta: contate il numero degli zeri, sono 9 e di conseguenza
abbiama 100

Dalla tabella risulta tra laltro che 0,001 corrisponde a 102 Anche
con i numerd pitt piceoli di 1, per determinare la potenza, si pud
contare il numero degli zeri.

Esempio:
A quale potenza corrisponde il numero riportato gui sotto?

0,000 000 000 000 000 000 L

Rispostarcontate il numero degli zert, sono 189 e percio abbiamo
l{j N

Patete anche seriverlo in guesta maniera: 1: 104

Il primo numero si chisma mantissa e il secondo indica Uespo-
nente.

Con 1l computer indichiamo 1l numero dato sopra secondo la se-
guente notazione:

1E-148

In altre parole, usiamao la leitera E per distinguere la mantissa
dall’esponente,

Fer ottenere un po’ di esperienza con queste nolazioni si pud
sperimentare il programma seguente:



Singoela precisione e
doppia precisioneg

10 INPUT A
20 INFUT B
a0 C=A*B

40 PRINT C

Esempi:

A=987654 B=45G789 da: 451149483006
A=98T6434 B=908T634321 da: 9.754610765554 K+ 168
A=_0000000008 B=.0000000007 di: 5.6E-18
A=8000000000  B=7000000000 da: 5.6E+19

Per la rappresentazione dei numeri il nostro compuler usa un
numero limitato di registri di memoria (parele), Cio significa an-
che che i calcoli hanno un'esattezza limitata. L'MSX BASIC of-
fre la possibilith di operare sia con la cosiddetta doppia precisio-
ne che con guella singola, Per i numeri in doppia precisione si
usano sempre 8 parole per la loro memorizzazione, mentre per i
nurmeri in singola precisione se ne usano solo 4. Normalmente il
nostro computer usa sempre i numeri in doppia precisione, Per
operare in singola precisione collochiamo sempre un punto es-
clamativo(!) dopo il numero.

Le variabili alle guali abbiamo assegnato i numeri in singola
precisione si distinguono dalle variabili in doppia precisione
per la collocazione del simbolo! subito dopo il nome. Gli esempi
seguenti illustrano la differenza ira operazioni in singola preci-
sione ¢ gquelle in doppia precisione:

10 A=10/3 10 At=10! /3!
20 PRINT A 20 PRINT A&l
risuliato risultato
3. 5333333333333 B3B335

Aggiungiamo gqui le seguenti psservazioni:

Alla fine del numeri in doppia precisione possiamo collocare
il simbolo . Allo stesso modo possiamo porre guesto simbalo
come ultime carattere del nome. Coslindichiamo esplicitamen-
te che lavoriamo in doppia precisione.

Usando la lettera D anziché E (poes, 2345156321239 per i nu-
meri in doppia precisione, indichiamao in questo modo esplicita-
menile che operiamao in doppia precisione,

Dobbiamo chiederci sempre se abbia senso voler rappresen-
tare i risultati con tante cifre. Supponiamao che un falegname
debba segare un'asse in tre parti uguali. Secondo il nostro com-
puler ciascuna parte misurerebbe 3.3333333333333 m._ma quale
falegname polrebbe lavorare cosi esattamente?
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Numeri inleri

Numeri binari

L'uso dei numeri in singola precisione & soprattutto impor-
tante se vogliamo far economia di memoria. La problematica
della memoria verra discussa pill avanti guandao verranno trat-
tate 1 vettori o array.

In un coerto numero di casi vogliamo indicare che nel program-
ma g1 parla di numeri interi.

La rappresentazione del numer] in un programimea non crea pro-
hlemi: un numerao senza il punto decimale & sempre Un nUmMero
intero. Dalle variabili invece non si pud vedere se rappresentano
numeri inleri o numeri con il punto decimale, Bene, per far ve-
dere chiaramente questa differenza, si colloca il simbolo % dopo
il nome della variabile,

Esempio;

10 A%=20
20 BE-3
30 C¥=A%/BY
40 PRINT CF

Risultato:
=

MNaotate ancora che il numero viene arrotondato, sempre per di-
fetto, Mel nostro caso il numero 6.6666. .. & stato arrotondato a 6.

Per spiegare | numeri binari diamo un’occhiata, per prima cosa,
alla formazione del nostri numeri ‘normali’, cioé al numeri deci-
mali. Questi numeri sono sempre formati dalle potenza di 10 (ve-
dere tabella all'inizio di gquesto capitolo)

Esempin:

1l numero 4736 ¢ composto dalle potenze di 10, come potete ve-
dere dallo schema sepuente;

Gxl00=x 1= ]

4 #1=3= 10= 30
7 5 =10=T= 100= 700
4 —x 107 =4= 1000= 4000 +

4736

Vediamo come ogni cifra corrisponde ad una potenza di 10, Par-
tendo da destra leggiamo la posizione zero e poi, la prima, la se-
conda, la terza posizione; gueste posizioni corrispondono preei-
samente alle potenze di 10,



Numeri ottali ¢
esadecimali

Bene, i numeri binari sono composti sollanto dalle cifrefe 1 e le
posizioni di tali cifre corrispondono di nuovo ad una potenza, e
questa volta alle potenze di 2.

Faempio:

A quale numero decimale corrisponde 11 numeroe binario
1o1i0n?
Sviluppiamao:

1 0 1 { 1 1 0 1
|

|
| ] x29= 1
| BT o 4
| | d ®Pi= 8§
A s e wIi= 39
i e e £ ,:2'.‘: 128

173

Con BASIC possiamo inserire 1 numeri binari anche diretta-
mente, ma dobbiamo collocare il simbolo &B prima del nume-
ro.

Esempio:

10 AZ=&B1010110)
20 PRINT A%

Risultato;

173

Dopo guello che abbiamo detlo sinora, ¢ risulterd semplice
spiegare che cosa sono i numeri ottali e esadecimali.

I numeri ottali sono i numeri in cui ogni cifra, in maniera analo-
ga all'esposizione dei numeri binari, corrisponde ad una poten-
za di §. Con i numeri esadecimali la posizione di una cifra corri-
sponde ad una potenza di 16,

E' utile notare che con la numerazione decimale per rappresen-
tare questi numeri abbiamo precisamente 10 cifre(da 0 fino a 9),
Con la numerazione binaria ne abbiamo solo due (e 1) e con la
numerarione oltale ne abbiamo 8 (da 0a 7).

Fin qui nessum problema. Con la numerazione esadecimale ab-
biamo naturalmente 16 cifre... Ma conosciamo solo e cifre da O
fino a 9. Come indichiamo allora nella numerazione esadecima-
le le cifre rimanenti? Bene, in questo caso, usiamo le lettere da A
fino a F.

Lai tabella seguente mostra i numeridecimalida 0 linca 15 e allo
stesso tempo mostra anche § numert in forma binaria, ottale ed
esadecimale,
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decimali binari oftali exadecitnali

0 0 0 0
1 1 1 1
2 Lo 2 2
3 11 3 3
4 100 4 4
8 101 a 3
i 110 i G
T 111 T T
4 1000 10 8
4 1001 11 ]
10 1010 12 A
11 1011 13 B
12 1100 14 C
13 1101 15 D
14 1110 16 E
13 1111 17 F

Ci6 di eui abbiamo parlato, non sembra essere molto utile, peril
mmomento. Eppure vedremo (tra laltro nel capitolo sugli sprites)
come quesle cose verranno a proposito.

Le numerazioni ottale e esadecimale possono essere inserite,
cosi come sona, direttamente nei programmi. Davanti ad un nu-
mero oitale seriviamo il simbolo &0 e davanti a quello esadeci-
male il simbolo &H.

Esempi:

PRINT &0OLT di come risultato 15
PRINT &HF da come risultato 15
PRINT EHFF di come risultato 255



Segni di separazione

PRINT, TAB, LOCATE,
PRINT USING E REM

Mei precedenti capitoli abbiame gid visto che potevamo colloca-
re pil di una cosa in una istruzione PRINT.

Dhiamo un esempio:

10 A=12

20 PRINT "a=";A

30 PRINT "a=",4&
Risultato:

A=12

A= 12
La differenza tra il risultato della riga 20 e guello della riga 30 sta
nei segni di separazione. Nella riga 20 usiamo il punto e virgola
come segno di separazione e nella riga 30 la virgola.
Uzando il punto e virgola il risultato che segue viene raftigurato
subito dopo il precedente. Se si adopera invece la virgola, il
computer elabora aulomaticamente una divisione in colonne.
Questa divisione in colonne viene sempre caleolata con un in-
tervallo di 14 posizioni.
Tra l'altro questi segni di separazione possono essere anche col-
locati alla fine di una istruzione PRINT, Guardate I'esempio se-
guente:

10 PRINT "ABC","DEFG";
20 PRINT "H";"IJ";"KLM"

Risultate:
ABCDEFGHLJKLM
Se sivuole ometlere una riga nella rappresentazione del testo, si
usa PRINT szenza ulteriori indicazioni.
Escmpio:

10 PRINT "A&"
20 PRINT
Z0 PRINT "B"

Risultato:
A

B

Si nota che tra A e B & stata aggiunta una riga bianca.
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TABE
LOCATE
24
20
0f-eeemeeriMSX
WIDTH

122

Con la funzione TAB possiamo anche indicare in quale colonna
una grandezza dovri essere rappresentata.
L'esempio riportato gui sotto spiega I'uso di TAB.

10 PRINT TAB(1):"MSX"
20 PRINT TAB(3);"MSX"
30 PRINT TAB([5); "M3X"

Risultato:
MSX
M5X
MSX

Vediamo che dopo TAB viene sempre indicata, tra parentesi, la
posizione della colonna a partire dalla quale verréd rappresentata
la cosa valuta (in gquesto caso il testo)

La funzione TAB regola sulla riga la posizione del termine da
rappresentare, LOCATE indica invece sia la posizione orizzon-
tale che quella verticale. E' un'istruzione molto efficace, con la
quale possiamo ottenere una bella composizione del testo da
rappresentare,

Liistruzione LOCATE =1 presenta come segue:

LOCATE posizione orizzontale, posizione verticale

Lo schermo viene organizzato in modo qui accanto,

Egempio di un programma:

10 CLS
20 LOCATE 20,10
30 PRINT "MSX"

1l programma da il risultato gui accanto:

1l programima inizia con un'istruzione di cul ancora non abbia-
mo parlatao, e precisamente Uistruzione CLS {istruzione CLEAR
SCREEN). Questa fa si che lo schermo venga pulito e che il eur-
sore venga collocato nell'angolo in alto a sinistra. L'istruzione
sepuente LOCATE muove 1l cursore nella posizione (20,10}, Cid
vuol dire che 1l testo MSX viene rappresentato a partire da quel-
la posizione.

Osserviamo anche che con l'istruzione WIDTH si pud definire il
numero di colonne dello schermo, Per una descrizione comple-
tasivedano leinstruzioni SCREEN e WIDTH in Panorama sulle
istruzioni dell MSX-BASIC.



PRINT USING

REM

In moltissime applicazioni si desidera sempre che i risultati ap-
patano inuna determinata forma, Come esempio possiamo pen-
sare a dei caleoli matematici dove spesso abbiamao delle cifre
che compaiono dopo la virgola.

Usando la cosiddetta istruzione PRINT USING possiamo indi-
care in guale formato un numero debba essere raffigurato. Que-
sta istruzione si costruisce sempre cosi;

FRINT USING “informazioni sulla rapprezentazione™, nu-
mero

Diamo un esempio:

PRINT WSING "#& #8" 5327
Sullo schermo appars:

32.70

L'espressione scritta fra le virgolette, cioé i simboli ##.##, indi-
cain gquale formato deve essere rappresentato il numero. Tn gue-
sto caso con due cifre prima del punto decimale, e due dopo il
punio decimale.

#EFE | #EF
oy 1 "
due cifre il punto due cifre
prima del punto dopo il pumnto

L& possibilita offerte dal PRINT USING sono eccezionalmente
grandi.

Un pancrama completo viene dato in Panorama sul compiti
dellMSX-BASIC.

L'ultima istruzione di cui parleremao in questo capitolo & istru-
zione REM, Il termine REM deriva da 'remark’ che significa ‘os-
servazioni’. Con questa istruzione possiamo aggiungere dei
commenti all'interno di un programma. Queste osservazioni de-
vono cssere scritte sempre dopo il lermine REM.

Un esempio:

10 REM TANTO FER FARE UN ESEMFIO
20 PRINT "FINE"

Il risultato dopo il comando RUN sara:
FINE

Vediamo che le asservarioni inserite dopo REM non vengono
rappresentate dopo che abbiamo premuto il comando RUN. Le
possiamo rivedere soltanto se premiamo nuovamentie 1l coman-
do LIST.
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IF.. THEN

GOTO

LE ISTRUZIONI DI CONTROLLO:
GOTO, IF..THEN, FOR... NEXT E
ON...GOTO

Listruzione GOTO ha una formularzione mollo semplice:
CcoTOo numers di riga

Se il computer in contra quesla istruzione, saltera al numerao di
riga indicato. Poiché quesio salto viene sempre eseguito, si par-
la in questo caso di salto incondizionato,

Un esempio molto semplice:

L3 FRINT "QUESTO VIENE STAMPATO™

20 GOTO 40

30 FRINT "QUESTO NO"

40 PRINT "VIENE STAMPATO ANCHE QUESTO"

Risultato:

QUESTD VIEWE STAMPATO
VIENE STAMPATO AWCHE QUESTO

La riga 20 fa saltare alla riga 40 e percio la riga 30 viene sempre
OImessa.

La pii semplice formulazione dell'istruzione IF.. THEN & la se-
guente:

IF condizione THEN istruzione

Vediamo che tra i termini [F ¢ THEN viene posta una condizio-
ne da verificare. SE (IF) questa condizione viene soddisfatta,
ALLOBRA (THEN) I'istruzione data pud essere esepfuita, Lacosa
migliore da fare & chiarire questa formulazione con un esempio
molto semplice:

10 INFUT "IMSERISCI UM HNUMERD" K
20 IF K=3 THEM FRINT "IL WUMERQ ER4 TRE"
30 FRINT "FINE PROGRAMMA"

Il programma inizia con un‘istruzione INPUT, che indica di in-
serire un numero. Supponiame di aver inserito il valore 3; quin-
di a K viene assegnato il valore 3. Nella viga dopo si trova Iistru-
zione 1B THEN.
La condizione &

& K uguale a 37
Notate che qui abbiamo seritto Vegpressione in forma interroga-

tiva. Bene, una iale espressione pud essere solo o ginsta o sha-
gliata; nell'ezsempio o K & veramenteuguale a 3 oppure non loe,



Diciamo allora che una condizione data é soddisfatia on 0, D PLL-
re in maniera pifi distinta che I'espressione logics & soddisfatta o
no. Bene, a K era stato assegnato i valare 3. la conclusione per-
cio & che la supposta condizione & anche soddisfaita.

In questo caso il computer eseguira I'istruzione dopo THEN,
verra visualizzata la seritta ‘1L NUMERQ ERA TRE'. Se K fosse
stato diverso da 3, cioé se la condizione data non fosse stata s0d-
disfatta, allora dopo THEN listruzione sarebbe stata semplice-
mente omessa. Una volta che il computer abbia elaborato
listruzione. IF. THEN, esso prosegue con l'istruzione successi-
VA,

MNell'esempio seguente mostriamao un programma nel quale do-
o THEN appare un'istruzione GOTO:

10 PRINT "QUANTO FA 2+5%"

20 IHEUT K

30 IF K=7 THEN GOTO 80

40 PRINT "HO"

a0 FRINT "L& RISPOSTA DI 245"

60 PRINT "E 7 NATURALMENTE"

TOOEATO 90

B0 PRINT "QUESTA B VERAMENTE LA RISFOSTA GIUSTA"
S0 END

Quivediamo che dopo THEN é stata inserita listruzione GOTO,
Se a K viene dato il valore 7, allora si salla alla riga 8.

Se a K viene dato un valore diversa da T.allora gquesta istruzione
GOTOviens omessa e cosi si passaalle righe 40, 30, 60e 70, Nota-
te che anche la riga 70 contiene un’istruzione GOTO. Ancheque-
sta & necessaria, altrimenti dopo il testo delle righe 40, 50 ¢ 60
apparirebbe il testo della riga 80..e quesio potrebbe sembrare
perlomeno un po “curioso.

Liultima istruzione di questo programma € la cosiddetta istru-
zione END che ci indica che 1l programma & finitn, Guesta istru-
zione eventualmente potrebbe anche ezsore omessa, Infatti nei
programmi precedenti Vabbiame sempre fatto,

Seriviamo ancora qualehe osservazione su (uesto programma:

al pasto di IF K=7 THEN GOTO 80
si sarebbe anche potuto seriveres

[F K=7 THEN 80
o omeltere THEN

IF K=Y GOTO 80

dopo THEN evenlualmente si sarcbhbero potule mettere altre
Istruzioni, divise dal segno ‘7. La condizione & che Iintera
espressione di IF._THEN sia contenuta in una riga BASIC (mas-
simo 2585 segni).
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IF..THEN..ELSE

FﬂRI‘i PNEXﬂ!

nellistruzione IF.. THEN, K viene confrontato con 7 attraver-
g0 il segno =. In una condizione data guesto segno viene chia-
malto segno di reluzione, Possiamo usare olire al segno = anche i
sepuenti segni:

zEQTO sigmificaio

minore i

maggiore di
= minore o ugliale a
Lo stezzo
maggiore o uguale a
lo stesso
diverso da
lo stesso

WM

AoV n
AW N IA

ar

L)

Le espressiont logiche possono anche essere combinate,
Queste possibilita vengono discusse nell’ Appendice

Well” BASIC esiste anche istruzione IF.. THEN ampliata dal
termine ELSE. Cerchiama di spiegarla meglio con un facile
eaempio:

10 INFUT K
20 IF K=7 THEM PRINT "K-7" ELSE

FPRINT "K E DIVERSO D& 7"
0 END

L'istruzione dopo THEM viene eseguita soltanto se & verificata
la condizione posta, mentre in talti gli altei casi viene eseguita
I'istruzione dopo ELSE, Anche dopo questa istruzione, come
per THENM, si possono aggiungere pil istruzioni, divise tra loro
dal segno dei due punti.

Dobbiamo considerare 'istruzione FOR..NEXT come uno stru-
mentao del programmatore eccezionalmente pratico con il quale
possiamo indicare che una determinata serie di istruzioni deve
essere eseguita (ripetuta) un certo numero di volte.

Lesempio seguente dovrebbe rendere le cose pit chiare:

10 FOR A=1 TO 5
20 PRINT 4 "QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE"
30 HEXT A



Risultato:
1 QUESTA E UNA DIMOSTREAZIONE
2 QUESTA E UNA DINMOSTRAZTIOME
S QUESTA E UNA DIMOSTRAZICHNE
4 QUESTA BE N4 DIMOSTRAZIONE
b QUESTA B UNA DIMOSTRAZIONE

Le istruzioni che devono essere ripetute, devono essere sempre
racchiuse tra la riga iniziale con FOR e la riga finale con NEXT,
Oszervate lo scheoma:

FOR nome della variahile=, ..

quesle istruzioni vengono ripetute

NEXT nome della variahile

Mel nostro caso si tratta solo di una istruzione e precisamente
Fistruzione della riga 20. Grazie a ¢io che & scritto nella riga che
inizia con FOHR, possiamo gihd determinare completamente
gquante volte le istruzioni dovono essere eseguite.

Con
FOR A=1 T0O &

L'istruzione verra ripetuta 3 volte, ¢ A assume successivamente
iwalori di 1, 2, 3, 4 e 5. Le variabili che vengono indicate dopo
FOR vengono chiamate maolto appropriatamente le *variabili
contatore’,

In gquesto caso A assume un incremento sempre uguale a 1. Pos-
siamo anche darle un incremento maggiore usando la riga che
inizia con FOR e aggiungendo STEP:

10 FOR=1 TQ & STEP 2

20 PRINT A:; "QUESTA E UNA DIMOSTRAZICNE"
30 NEXT A

40 PRINT &

Rizultato:

QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE
QUESTA E UNA DIMOSTEAZLONE
QUESTA E UNA DIMOSTRAZIONE

Lo I o ]

=1

Vediamo come la varialile di controllo A assuma successiva-
mente i valort 1, 3, e 5 e come per questi valori il ‘ciclo’ venga
Sempre ezeguito.

Se A éugualea 7 viene ollrepassato il limite dato nella riga 10 (6)
eil computer prosegue il programma con la riga 40, Se facciamo
stampare ancora una volta il valore di A, vien cosi stampato il
valore 7. La morale che possiamo trarre da gquesto piccolo pro-
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gramma € chiara... fate attenzione ad usare pia avanti nel pro-
gramma una variahile di controllo dopo  un'istruzione
FOR..WEXT; guesta infattl non indica necessariamente il valo-
re ultimo che viene dato nella riga con FOR!

Ancora gualche esempio:

&« F0OR A=10 TO & STEP-1
la serie di istruzioni viene eseguita per
A=10,9,8 T, 6ej
®  [FOR A--15TO 15 STEF 3
la serie di istruzioni viene eseguita per
A==15, =12, -9, =6, -3,0.3,6,9,12e 15
& F[FORA=1.4T0D 1.7 STEP .05
la sere di istrusioni viene eseguila per
A=1.4, 1.45, 1.50, 1.53, 1.60, 1.653 ¢ 1.70

& [OR A-B TO C STEF K/L

Vediamo qui come sia lintervallo di ineremento che i valori ini-
ziali e limite vengono indicati dalle variabili. Lintervallo viene
persing determinato da una espressione matematica (una divi-
sione di 2 variabili). B possibile infatll indicare, con espressiond
del geners, 1 valori iniziali, limite ¢ di intervallo.

Le istruzioni FOR..NEXT possono contenere anche delle altre
istrugioni FOR..WEXT. La condizione & perd che una istruzione
contenga completamente Maltra, Pereid la costruzione:

FOR K=1 TO 10
FOR J=1 TO 5
il ciclo inlerno viene completamente
contenuto dal ciclo esterno
HEXT J
HEXT K
& certamente possibile e la costruzione:
FOR K=1 TO 10
FOR J=1 TO § )
‘viclo K’
MNEXT K ‘vicla J'
MEXT J
invece non ¢ possibile, Qui il ciclo interno non viene completa-

mente contenuto dal ciclo esternao.
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ON..GOTO

L'ultima istruzione di cui parleremo in questo capitolo & I'istru-
zione ON_.GOTO. Questa istruzione fa pensare ad un seleziona-
tore di scelte,

In base al valore scritio tra ON e GOTO viene eseguito un deter-
minato salto.

Un esempio chiarird meglio;

10 INPUT K

20 0N K GOTO 30,50
30 PRINT "K = 1"
40 GOTO 7O

50 PRINT "K = 2"
&0 GOTO 70

70 END

Se K & upuale a 1, il computer salterii al primo numero di riga
indicato che segue. Se K & uguale a 2 il computer saltera al se-
condo numero di riga.

In questo esempio dopo GOTO (riga 200 sono stati dati solo due
numeri di riga, in realld potrebbero essere anche di pit. Osser-
vale inollre chele diverse parti del programma dove il computer
& saltato, vengono di nuove chiuse da un'istruzione GOTO,

In guesto cazo l'uzo delle istruzioni GOTO & di nuovo indispen-
salbile,
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Introduzione

L'istruzione DIM

IL VETTORE (O ARRAY)

In malti casi esiste la necessita in un programma di disporre di
un grosso nurmero di variabili,

Potrermnmo pensare per psempio ad un programma riguardante
la gestione di un magazzino. Se per ogni articolo che abbiamo
dovessimo introdurre una singola variabile, il programma di-
ventercbbe veramente molto lungo.

Ora mostreremo percio come il BASIC abbia risolto questo pra-
blema tramite un'istruzione che offre la possibilita di poter in-
trodurre un grosso numero di variabili.

Liistruzione DIM & Iistruzione grazie alla quale possono esscere
introdotte un grosso numero di variabili. 3i presenta sempre se-
condo guesta formulazione:

ODIKM nome (quantita), per csempio:
DIM A LOO)

Con questo esempio 11 BASIC introduce una serie di 101 variabi-
li, Il nome di ognuna di queste variabili & composto guindi dal
nome che appare nellistruzione DIM, e dall’indicazione del nu-
mero messo tra parentesi

Pereid queste:

AlD) ALL) AIZ2)] A(Z)... A(9%) AL100)

formano precisamente le 101 wvariabili che appartengono
all'istruzione DIM A(100). In queslo caso si pud dire anche che
parliamo del vettore A, che in questo esempio & composto dagli
elementi A0} fino a A(L00)

Tutte gueste variabili possono essere usate alla stessa maniera
delle variabili ‘normali’.

Un esempia:

10 DIM A[100)
20 Al3)=6

30 A{27T)=5

40 A{S8)=A(3)+A(2T)
50 PRINT A[98)

Risultato:
11

uesio programma un po' singolare mostra che abbiamo usato
gli elementi del vetlore Al3), AL2T) e ABE) come se fossero state
delle variabili ‘normali’, chiamate per esempio A, B e C,

Uno dei vanlaggi principali delle variabili “vettore’ sta nel fatto
che il numero tra parentesi (spesso chiamato indice) possa csse-
re anche assegnato indirettamente,



A3 gui I numero viene assegnato  diretta-
mente da una cifra.

AlK) qui il numers viene asscgnato  indiretla-
mente da una variabile.

ALKEA3) gui il numere viene assegnato indiretta-

mente da un'espressione.
Il programma seguente ¢i offre un facile esempio;

10 DIM B {20}
20 FOR K-1 TO 20

30 B(K)=K

40 NEXT K

50 FOR K=20 TO 1 STEP -1
50 PRINT B(K):

70 NEXT K

Risultatlo:

20 12 18 17 16 15 14 13 12
11 10987684321

Nella riga 10 viene introdotto il vetiore B, Le righe da 20 a 40
indicana che deve essere assegnato a B (1) il valore 1, a B (2) il
valore 2 ece. Che i valori siano stall veramente assegnati, lo di-
muastrano le righe da 50 a 70, e di conseguenza vengono stampati
1valori delle variabili Bi20), B(19), B{18), cee. Notiamo tra Pultro
COme possa essere pratico usare listruzione FORONEXT in
combinazione con 1 vettor.

Annotiamo anche le seguenti osservazioni sul vettor:
se in un programma viene usato un vellore, per esempio
Alf), senza essere stalo indicato da un'istruzione DIM, il compu-
ler accetta un vettore con un Hmite massimo di 10 In guesto
csempio il compuler considera chela variabili A(6) appartiene al
veltore A che ha come limite massimo 10 (DIM A(10)).

in un programma possiamo anche usare i cosiddetti vettari a
pitdimensioni, cioé vengono dati pilt numeri tra parentesi. Per-
cio istruzione:

DIM A(Z.3)

introduce le variabili:

A(D,0) 4(0.1) 4(0.2) ALD,3)
A(1,0) all.1) 4(1.2) A[1.3)
A(2.0) 4(2.1) 4(2.2] AT2.3)
A(3.0] A(3,1) A(3.2] 413.3)

In una riga possiamo introdurre pit di un vettore.
Per esempio:
L DIM A[1OC), P{300]1, Z{(50), E!i30), BELIS)
In un secondo tempo, se vogliamo, possiamo liberare lo spa-
zio riservato usandao l'istruzione ERASE,
Fer esempio: ERASE 4, P
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Introduzione

QUESTAE

LINA STRINGA
LN A

o

testo che viene
messo in A$

ri2

"CLAO PAODLOY

"1E4"

LE STRINGHE... GIOCHIAMO CON
LE LETTERE

Fino ad ora abbiamo visto che possiamo assegnare un numero
ad una variabile. Per splegare come guesto funzionasze, abbia-
mo usato, come esempio, la rappresentazione di un contenilore,
In guesto modo, secondo U'illustrazione data a lato, era stata rap-
presentata con chiarezea Nistruzione A=2,

MAlle variabili possiame assegnare anehe una serie dilettere, Una
tale serie di lettere viene chiamata una stringa e questa & la ra-
glone per cui simili variabilivengono chiamate variabili siringa.

Se metliamo immediatamente dopo il nome di una variabile il
serno del dollaro, parliamoe di variabili stringa.

Percio AS, PRIMOZ ¢ TESTOS sono degli esempi evidentli di no-
mi che si riferiscono alle variabili stringa. 11 testo che possiamo
assegnare ad una simile variabile stringa, deve essere sempre si-
slemato fra virgolette.

Il programma seguente ol offte un esempio:

10 LET A%="QUESTA E UNA STRINGA"
20 PRINT AZ

La riga 10 pud essere nuovamente splegata con un disegno.

Motate che nella riga 10l testo si trova effetlivamente tra virgo-
lette. Se ora guardiamao il risultato del programma, vedremo che
gueste virgoletie non sono state stampate, infatti il risultato ap-
pare cosi;

QUESTA E UMA STRINGA

Fosziamo percio concludere che le virgolette non costituisconao
alcuna parte della stringa stessa.

Jui sotto vediamo ancora una serie di esempi di stringhe che
passono essere assegnate ad una variabile stringa.

Questa & una stringa composta di 10 caratteri, naturalmente
conta anche lo spazio tra CIAOQ ¢ PAOLO!

Guesta & una stringa composta di tre caratteri, Il fatto che
qui si tratti di cifre rende le cose pilh complicate, in quanto il
computer vede solo i caratieri e non le cifre! Tra breve vedremo
come questi tipi di numerd speciali, o ‘numeri apparenti’ possa-
no essere trasformatl in un vero numero.

Questa & una stringa che non & composta di aleun carattere,
le virgoletie sono sistemate direttamente una dopo l'altra. Ve-



Concatenare (unire

insieme pin stringhe)

Funzioni stringa

gruppa 1:

gruppo 2:

LEN
LEFTS

dremo tra breve degli esempi in cul verra mostrato che anche
una simile *siringa vuota’ pud tuttavia offrire dei vantaggi. GQue-
sto tipo di stringa viene anche indicato con il termine stringa
nulla.

Grazie al segno dell'addizione + possiamao indicare che due
stringhe devono essere unite tra lorao. G esperti di computer
parlano di ‘concatenare’.

Un esempio illustrerd meglio:

10 A$="M5X-"
20 B3="BASI{"
30 CS=AS+ES
40 PRINT C3
Risultato:
MSX-BASIC

Vediamo come nelle righe 10 e 20 le stringhe ‘MSX-" ¢ ‘BASIC
vengono assegnate a AS e B Nella riga successiva queste righe
vengono sommale’ e il risultato assegnato a CF.

Fino ad ora non abbiame potuto fare molto con le stringhe, al
massimo abblamo potuto unire insieme due o pil siringhe per
ottenere in questa maniera una stringa pit lunga. Fortunata-
mente 'MSX BASIC conosce un certo numers di funzioni con
cul possiamo eseguire qualsiasi tipo di operazione che & in rela-
zione alle stringhe.,

Possiamo dividere queste funzioni stringa in due gruppi:

le funzioni che danno nuovamente una stringa come risultato, I
nomi di gueste funziond terminano sempre con .

le funzioni che forniscono un numero come risultato. La
maggior parte delle funzioni appartenenti a questo gruppo usa
determinate regole. Queste regole si riferiscono all'assegnazio-
ne di numeri a lettere e ad altri caratteri. [ nomi delle funzioni di
guesto gruppoe non finiscono mai con i segno del dollaro.,

Le funzioni di entrambi i gruppi sono estremamente facili. TTna
deserizione parlicolareggiata 51 trova nel Panorama sulle istru-
zioni dell'MSX-BASIC in cui viene dalo anche un esempio per
ogni funzione. Gui diamo soltanto un breve riassunto delle fun-
zioni pilt importanti.

determina il numero dei caratteri di una stringa.

indica una sottoparte della stringa; la cosiddetta sottostringa

{la parte sinistra).
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RIGHTS
MID%
ASC
CHR
VAL
STRS
SPACES
INSTRSS

INKEYS & un
giochetto

Ancora gualche
osservazione

indica una soltostringa (la parte destra).

indica una sottostringa (generica),

indica 1l valore ASCII del primo carattere.

indica il caratlere secondo 1l valore ASCII specificato.
converte una stringa numerica nel numero corrispondente,
converte un numero nella stringa corrispondente,

per stampare un certo numero di spazl,

per ricercare una sottostringa all'interno di una stringa data,

INKEYE: non @ infattl una funzione ma una variabile. Mentre il
programima sla ‘girando’ se s1 ineontra il termine INKEYS$, il
computer ‘guarda’ per un attimo la tastiera, Se in quel momento
viene premuto un tasto, questo carattere viene asscgnato a [IN-
KEYS Se inauel momento invece non viene premuto alcun ta-
sto, la stringa vuota "" verrd assegnata a INKEYS.

Il programma seguente mostra come INKEY S possa essere usa-
toin un semplice giocheito di reazione:

10 PRINT "PREMI UN TASTO"

20 PRINT "SE LO SCHERMO™

30 PRINT "MOSTRA IL VALORE 25"
40 FOR K=1 TO 50

500 FRINT K

60 AZ=TNKEYZ

70 IF A% <="" THEN GOTO 20

80 NEXT K

90 PRINT "FINE"

In questo capitolo abbiamo parlato delle funzioni pit importan-
ti che riguardano le stringhe. Una visione globale di tutte lo
istruzioni possibili si lrova nel Panorama sulle istruzioni
del'MEX-BASIC. *

Infine annotiamo le seguenti osservazioni:

E' possibile introdurre, oltre ai numert, anche vettor] stringa,
per esempio:

DIM A%i100)

Guando 1l computer viene acceso, ha gia riservato un certo
spazio di memoria alle stringhe. Possono essere memorizzati, di
norma, circa 200 caratteri, Possiamo aumentare questo spazio
con la cosiddetla istruzione CLEAR, per esempio:

CLEAR 200
Con guesta istruzione riserviamo uno spazio di memoria di 500

caratteri.

La stringa che possiamo assegnare ad una variabile stringa
ha una lungherza massimea di 255 caratterd,



GOSUB

SUBROUTINE: GOSUB..RETURN E
DEF FN

Una subroutine & una parie di programma che pud essere richia-
mato da un punto qualsiasi del programma. Tl salto alla subrou-
tine si verifica sempre in base all'istruzione:

COSUE numers di riga

Se il computer trova gquesta istruzione, continuera il programs-
ma dal numeros di riga specificato, Dopo aver riconosciuto il ter-
mine:

RETURN

il computer tornerd di nuovo al programma originale, Lo sche-
ma scgucnte chiarird meglio la siluazione.

Programma principale Subroutine

11 R
20 ... A e o

i ] f.—-""ﬁ
100 GOSUBR 300 e
110 ... .. RETUEN

Alla riga 100 vediamo come viene richiamata la subroutine. La
subroutine inizia alla riga 300.

Mel momento in cul incontra RETURN, il computer ritorna alla
riga 110, ciod il computer continua di nuovo con il programma
originale. Abbiamo con cid parlato della struttura completa in
cui indichiameo ancora che da una subroutine si pud compiere
nuovamente un salto ad un'altra subroutine.

11 programma seguente offte un esempio, Grazie a guesto pro-
gramma possiamo giocare al famoso giochetto dei *13 lammife-
ri".A turno si possono prendere 1, 2 o 3 flammiferi dal muechict-
to. Chi prende 'ultimo flammifero ha perso.



10 PRINT "INIZIA"

20 L=13

ab GOsUE 80

40 GOSUB 80

50 GOSUB 80

60 PRINT "H4 HA4, HO VINTO"

T END

80 EEM START SUBROUTINE

g0 INPUT K: IF K<D OR K=3 THEW GOTO S0 ELSE A =4-K
100 PRINT "HE FRENDO" ;A
118 L-L-K-A
120 PRINT "NUMERD DI FIAMMIFERI RIMASTI-":.L
130 PRINT "TOCCA DI MUOVO 4 TE"
140 RETURM

MNotate come con ENIDD la subroutine venga separata dal pro-
gramma prineipale. In quesla maniera evitiamo che si possa en-
irare nelle subroutine senza 'istruzione GOSUB, Per chiarezza:
si pud enirare nelle subroutine soltanto eon listruzione GO-
SUB.

DEF FN  Grazie all'istruzione DEF FN, possiamo definire una funzione
da noi stessi, L'istruzione DEF FN =1 presenta sempre con gue-
sta formulazione:

DEF FN nome (serie di variabili divise dalle virgole)
= espressione in cul appalono gueste variabill,

Per esemplo:
DEF FHNA [X,Y)=X"24¥"2
Il nome della funzione & composto da una lettera (nel nostro

ezempio dalla lettera A). In questo esempio la funzione A viene
definita da:

Xy

Questa funzione viene percid richiamata dall'espressione FNA,
in altre parole dal termine FN seguito dal nome della funzione.
Il programma seguente ve lo illustra;

10 DEF FHA(X,Y)=X"2+¥"2
20 A=3
30 B=4
40 C=FHA[{A4.B)
20 PRINT C
Risultato:

25
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BEEP

PLAY

 AMPLIAMENTI
' PER
LMSX2BASIC

SUONO: BEEP, PLAY E SOUND

BEEP significa produrre un brevissimo suono tipo “hip'.
Il programma sottostante illustra questa istruzione:

10 PRINT "IWNIZILIA"
20 FOR K=1 TQ 1000
30 FRINT K

40 NEXT K

&0 BEEFP

60 PRINT "FINITO"

Vediamo come istruzione BEEP sia stata collocata alla fine del
programma. Quando il computer ha finito il suo caleolo 51 ode
un brevissimo suono.

Llistruzione PLAY wiene usata soltanto per riprodurre, facil-
mente, delle melodie:

E' una istruzione veramente molto efficace che pud contenere,
tra l'altro, le seguenti cose:

— il tempo in cui la melodia deve essere suonata.
—~ l'ottava a cui la nota =i riferizce.
— la durata di una nota
- la nota stessa (suono)
— pausa di hattuta
il volume con cui la nota deve essere riprodotta,
— determinati effelti speciali.
PLAY pud essereusata sia come istruzione che come comandao,
Serivete:

FLAY "CDE"
Dopo aver premuto RETURN, sentiamo;

Cioé le note C, D e E che appartengono all'ottava in chiove G (%),
D'ora in poi questa ottava verrd indicata come ‘otiava 47,



Uz

Pin di un canale
SOT0ED

Tempo

Volume

Il sepuente programma usa 'istruzione PLAY per riprodurre,
con il nostro computer M5X, il suono di un piccolo organao.

10 AS=INKEYS
20 PLAY A%
30 GOTO 10

Mella riga 10 viene assegnato ad A% il tasto premulo che succes-
sivamente viene usalo nell'istruzione PLAY, cee.

11 nostro organino non & sicuramente perfetto, in gquanto non
possiamo, tra l'altro, regolare il tempo. Fortunatamente perd ci
vengono offerte molle altre possibilita.

+ W.B. Le letiere corrispondono a gueste note:
C=Duo D=Re E=Mi F=Fa
G=5al A=La B=5i

Se noi inseriamo tre stringhe, dopo PLAY, separate da una vir-
gola, il computer MSX userh ogni stringa per indicare un canale
sonoro diverso.

Fer esempio con:
PLAY "CDE"

verrd sempre usato un solo canale ¢ con
PLAY "CDE", "EFG"

verranno usali due canall contemporaneamente & con:
PLAY "CDE", "EFG", "GAC"

verrano usall tre canali contemporanecamente, Cid significa che
lenoteC, EcGepoi D, Fedeallafine B, Ge Cvengono suonate
contemporanearmente,

Il tempo viene indicate con il codice T.
Provate a dare il seguente comando:

PLAY "TZ00CDE"

Le note, C, D e E vengono suonate ora con un tempao pit veloce
del precedente. Questo & giusto, perché se non diamo aleuna in-
dicazione, il computer partird dalla ‘posizione’ T120 mentre
T200) indica di conseguenza un tempo pit veloce. Il valare di T
pud variare tra 32 e 256

Il volume viene indicato dal codice V.
Osservate 'esempio:

PLAY "T200V13CDE"



Le note ¢ l'ottava

La durata delle note

aegii
nymero di guarti

codice L

Ora sentiamo la stessa musichetta dell’'esempio precedente solo
cheilvolume (V) si trova in una posizione piialta. Anche questo
& riusto perché se non diamo ulteriori indicazioni, il computer
assume la ‘posizione” V8 mentre V13 indica un volume pit alto.
1l codice pud variare tra 0 (minimo) e 15 (massimao).

Le note vengone indicate dalle lettere C, 10, E, F, G, A e B. Conli
mezzi toni, per esempio con CLS (cloé DO diesis), usiamo il sim-
bolo # (o il simbolo +). Per esempio con:

FLAY "CC#" oppure "CC+"

sentiamo prima la nota C e poi successivamente il mezzo Lono
CI15. La domanda ora & la seguente: ‘come facciamo a indicare il
tono pit alte di C7' Bene, 1l tono pid allo appartiene all'ottava
successiva. Abbiamo gid delto che se non diamo delle ulteriori
informazioni, il computer assume U'ottava 4(04). Per riprodurre
la nota C con un tono pitn alto dobbiamo percid inserire il codice
0&,

Per esempio;

FLAY "CDEOSCDE"

possiameo sentire due volte CDE, ma l'ultimo gruppo di notle vie-
ne suonato in un'octtava superiore.

Il codice che indica lottava (codice 0 pud variare tra un minimao
diled un massimao di 8, di conseguenza la musica del computer
MSX riproduce i suoni fino a 8 ottave.

Fingo ad ora le note avevano la stessa durata, Ma chiapreun libro
di musica vedra che le note possono averc una durata diversa,

In musica cio viene indicato colorando i pallino della nota o las-
ciandole in bianco o disegnando delle codine alla fine della
stanghetta.

od dd o &

1 2 4 & 16 32 64

La durata di una nota viene indicatu dal codice L. Se non diamo
delle ulteriori informaziond, il computer assume il valore Lé che
corrisponde al valore di una semibreve. Nell'esempio seguente
maostriamo il codice L grazie ad una canzonoin:
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U4

I segni di pausa

seani

nwmern di guarti

codice R

Icodici SeM

bduidayadag

PLAY "L2GL4ELZGL4EDEFLEELACT

Guesto comando pud anche essere scritto in maniera pit breve,
indicando la sua durata subite dopo la nota; guindi 1] nostro
esempio diventlers;

PLAY "GREGEZEDEFE2C"

Nel quaderni di musica si incontrano spesso 1 segni di pausa.
Questi indicano che perun periodo determinato, o piuttosto per
un certo numero di quarti, non si deve suonare alcuna nota. Per
indicare le pause usiamo il codice R,

L'illustrazione seguente raffigura guesti segni cosi come si tro-
vano nei quaderni di musica e che qui vengono usati insieme al
codice B,

4 2 1
1 2 4 8 16 32 B4

L'esempio seguente ¢ da una dimostrazione:
FLAY "CDER4DECDECRR": GOTO 10

Dopo la prima E ¢'& una pausa di un quarto e dopo M'ultima C ¢'é
una pausa di due guarti, In questo modo introducendo PLAY in
un programma si possono studiare meglio le batiute musicall,
La ‘bella melodia’ pud essere interrotta con CTRLASTOP. Oszer-
viamno infine in guesto paragrafo sulle pause che possiamo an-
che collocare un punto dopo la nota. La durata di guesta nota
verrd prolungata di una volta e mezzo.

FLAY "CD.E"

Percitanche in questo cazo possiamo determinare il ritmo della
nostra musica.

Gli ultimi codici che possono essere usati con istruzione PLAY
sonoicodicl Se M, [l codice S si riferisee alla possikbilita di speci-
ficare un determinato timbro, e il codice M indica invece quante
volte questo lipo di timbro deve essere ripetuto.

Il codice 5 indica come il suono possa essere rafforzato o dimi-
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nuito secondo un determinato modello. Mostriameoe le seguenti
figure:

T e
MW INAAA AN

Un esempio gia
sviluppatoe

Il codice M riproduce la lunghezza del ciclo in cui il nostro mo-
dello 5 prescelto dovrd essere ripetuto. Se non diamo delle ul-
leriori indicazioni, il computer assegnera ad S il valore 1 ea il
valore 255 (M pud variare tra 1 e 65535,

Esempi:

PLAY "S10M510CDE"

FLAY "SBMS0OOCDE"

Col primo esempio sentiamo per ogni nota un suono improvviso
e violento. Con il secondo esempio abbiamo mpressione che
le nole vengano suonate suun piano. Provate ora davol a scopri-
re le diverse combinazioni usando le diverse possibilita offerte
dai codici 5 e M.

Con lesempio seguentie il computer riproduce la canzone 'Fra
Martino’ a pii vocl. 51 pud vedere come le siringhe, usate
nelllistruzione PLAY, vengano costruile precedentemente con
le variabili stringa.

10 CLEAR 500

50 AS="L4CDECRS4CDEC"

30 BS="EFGZEFG2"

40 C5="LBGAGFL4ECLECAGFLAED"
50 D&="003004020403004027

50 WI=AF+BE+CEDE

TO Wlh=W5

B0 W2%="R1R1"+W3

90 WES="RIR1"+W2#

100 PLAY W1§,W2s, w33

(M.E. nella stringa della riga 30 vengono usate le O seritte con la
lettera maiuscola)

Listruzione CLEAR & usata per riservare uno spazio sufficiente
alla memorizzazione delle stringhe, MNelle righe 20, 30, 40 e 50 la
melodia viene indicata nelle sue parti caratterisiiche, La riga 60
riproduce la combinazione delle stringhe ¢ guindi la melodia
completa, Le righe 80 e 90 determinanec la seconda e la terza
vooe.
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SOUND

Esempi

Liultima istruzione di cul parleremo in questo capitalo & istru-
sione SOUND. Questistruzione pud eszere capita bene solo se
sappiamo che il nostro microprocessore suono separato & dota-
to di un certo numeros di registri, Collocando dei determinati va-
lori In quesll registri il microprocessore produce tuttl 1 tipl di
SLIOTLL.

1l nostro microprocessore suono & munito di 13 registri che hane-
no il sepuente significato:

numers  per ohe coso s1ouse
di reqis-
tre

0.1 la combinazione tra il contenuto dei registrif e 1
detlermina la frequenza del suone per il canale so-
naro A

3 lo stesso ma ora per il canale B

A lo stesso ma ora per il canale C.

6 determina il timbro che produce un suono Lpe ‘ru-
muore’, I1 valore pud variare tra 0 e 31,

7 determina se un canale deve produrre un rumore o
Un Suono.

8  delerminailvolume del canale A (valoritiraOe 13

B come '8 ma ora per 1l canale B

10 come '8 ma ora per il canale C
11, 12 determinano il timbro e anche la cosiddetta modu-
lazione di un suono.
13 delermina il timbro (crescendo e diminuendo ['in-
tengita)

FPer poter caleolare la frequenza di un determinato suono usia-
mo il seguente programma di supporto:

10 INFUT "FREQUENZA DESIDERATA™: F
20 A=1T88TT2.5
20 B=INTIA/[L1E*F)]
40 C=INT{B/256]
50 D=B-C
60 PRINT D.C
[valori di D e C sonoivalor che devono essere collocati nel pri-

mo e nel secondo registro per oftenere 1l suono in guestione.

Supponete che si voglia riprodurre il suono A lfrequenza 440} 11
nostro programma produce | valori:

2564 0
Ci6 rimanda alle seguenti istruzioni SOTND:

Lo SOUND 0,254
20 S0UND 1.0
30 30UND B,11









































































































































































































































































































































































































































































































