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PREFAZIONE

La soddisfazione che nasce dopo aver letto un libro di introduzione
al Basic dotato di - ricchi e ben studiati esercizi di rinforzo,
distoglie 1l'attenzione dal fatto piu' sottile: riusciro' a calare la
mia conoscenza del linguaggio su un problema nuovo -il mio problema-
e a trovare la sua soluzione su una determinata macchina ?

A volte si assimila una tale quantita' di nozioni non finalizzate
che capita di dimenticare lo scopo dello studio. E' come se le no-
zioni fossero i pezzi di una bella scatola di montaggio per costruire
degli oggetti misteriosi.

Sento spesso dire da amici e conoscenti che hanno appena comperato
un computer: '"Non credevo fosse tanto ostico usare un calcolatore
finche' non ho provato a metterci le mani sopra per risolvere anche
un piccolo problema, come calcolare un'espressione algebrica o scri-
vere una lettera".

E ancora: '"Ma se non riesco a fare con un computer quello che so gia'
eseguire su strumenti piu' semplici, come posso sperare di risolvere
problemi piu' difficili e complessi? "

Quello che consiglio a questi miei amici e' di non perdersi ini-
zialmente dietro a dei problemi complessi, ma di accostarsi al nuovo
mezzo per imparare a conoscerlo nelle sue prestazioni piu' semplici e
per costruirsi a poco a poco un insieme di strumenti che serviranno
poi per risolvere situazioni piu' complesse. Per imparare a correre
bisogna prima imparare a camminare!

La metodologia adottata in questo libro e' proprio quella di comin-
ciare subito a eseguire su M24 quello che normalmente viene fatto con
strumenti meno sofisticati, come la calcolatrice tascabile e 1la
macchina da scrivere.

Una volta insegnate queste abilita' su M24, nei capitoli e para-
grafi successivi, si affronteranno problemi nuovi ben precisi, come:

-scrivere una riga sul video

-disegnare una figura sul video

-risolvere un'espressione algebrica o tracciare una curva
-spostare e animare una figura sul video

-stampare una o piu' pagine

-fondere colore, suono in ambiente grafico

-risolvere sistemi di equazioni lineari

-condurre un'analisi statistica su un campione
-etc. '

Ogni capitolo contiene quindi le regole essenziali per realizzare un
particolare obiettivo,” partendo da un problema semplice e ben
formalizzato, e si conclude con una sintesi dei parametri che possono
essere variati per ottenere altri risultati nell'ambito dello stesso
problema.

In particolare, il metodo qui adottato per 1'apprendimento del lin-
guaggio Basic, soddisfa nello stesso tempo a criteri di concretezza
operativa e di costruttivita' formale, in modo da creare uno schema
della soluzione ripetuta di problemi concreti, la cui analisi innesca
un processo di costruzione generale suscettibile di essere ulterior-
mente generalizzato e potenziato.



In questo modo, insegnando per problemi, l'articolazione fondamentale
del 1libro procede all'edificazione di un sistema di soluzioni di
classi di problemi tra loro logicamente interconnessi ma che possono
anche sussistere da soli. Ogni classe di problem1 e' costituita da un
programma di istruzioni, che viene presentato in forma parametrica
rlspetto all'istruzione fondamentale che si vuole imparare. Cosi',
ogn1 volta che si fa girare il programma, modificando rapldamente
quei parametri, si riesce subito ad esplorare il campo di validita'

dell'istruzione e gli effetti delle variazioni apportate.

Si fa quindi appello costante all’ 1nvent1va e al libero sviluppo dei
contenutl, secondo la tecnica del 'prova e sbaglia" di ga111e1ana
memorla. Tale metodo prepara naturalmente all'indagine di programmi
piu’ complessi.

Infatti, per sapere come gira un programma o per capire i motivi
per cui una data istruzione e' stata formulata in un certo modo, il
metodo piu' efficace e', a mio avviso, quello di cambiare qualcosa
dentro 1'istruzione e poi osservare che cosa succede. Cosi', la
costruzione astratta di enti logici inventati mediante la scrittura
di un programma e le alterazioni create mediante la variabilita' di
uno o piu' parametri alla volta, possono produrre effetti -a volte
curiosi- la cuil analisi stimola a meglio fissare 1'elaborazione for-
male e meglio comprendere la procedura di calcolo che porta al risul-
tato per il quale il programma e' stato scritto.

Ciascuno di questi aspetti trae inoltre magglor vantaggio ed effica-
cia dall'impiego intensivo della grafica di cui M24 e' ben dotato. Lo
strumento utilizzato fornlsce quindi una visione integrata del pro-
blema da risolvere, che puo' presentarsi come una sorta di deduzioni
geometriche legate all'applicazione specifica.

Non e' soltanto un tentativo di privilegiare coloro che pensano in
termini di immagini visuali geometriche, ma serve soprattutto per
stimolare quelli che abitualmente ragionano per simboli.

Questa fusione di informatica e di geometria, per rendere insieme
intuitivamente visibili e logicamente connesse le cause agli effetti,
rende la materia piu' suggestiva e stimola la creativita', o il "far
da se'". L'itinerario didattico, scelto in conformita' ai suddetti
criteri informatori, conduce a costruire nuovi blocchi di istruzioni
proposte dallo stesso discente che, imparato il metodo, lo puo' met-
tere subito in pratica.

Definiamolo pure un approccio "problem solving'", o insegnamento per
problemi: e' comunque un tipo di apprendimento motivato.

11 libro, in definitiva, e' rivolto:

- a chi (anche esperto di informatica) vuole apprendere rapi-
damente 1'uso di M24 attraverso la scoperta e l'esercizio di
piccoli ma significativi programmi realizzati con i "mattoni"
principali del Basic,

- ai neofiti, che desiderino avvicinarsi all'informatica,

- a chi non ha mai toccato un calcolatore e vuol sapere solo
quello che serve per ottenere un certo risultato.

Insomma questo e' un libro che ha la pretesa di insegnare ad usare
M24 cercando di evitare la tipica crisi di rigetto e 1l'instaurarsi di



un ingiustificato rapporto di odio per la macchina. Inoltre, il fatto
di essere un libro orientato ad uno specifico computer (M24), costi-
tuisce un altro vantaggio. Infatti, dovra' essere necessariamente
preciso nei particolari operativi e privo di espressioni come: 'di-
pende dal tipo di computer...'.

1In ogni caso, qualunque sia il motivo per cui Voi professionisti,
docenti, giovani manager, appassionati, vi interessate al computer,
lo scopo di questo libro sara' raggiunto se, anche prima di acquista-
re M24, saprete chiarirvi le idee su come potreste usarlo. A questo
punto, sarete in grado anche di ordinarlo nella giusta e ragionata
combinazione dei suoi componenti.

Con 1'aiuto di questa guida, inoltre, saprete gia' se usarlo con
programmi standard, fatti da altri e da comprare a parte, oppure se
siete interessati a sviluppare i vostri programmi, scrivendoli per-
sonalmente.

In appendice a questo testo troverete anche un mini laboratorio per
esperimenti matematici che nasce dall'insieme dei mattoni Basic
appresi nei vari capitoli.

Nella seconda appendice si tracciano le linee essenziali del
sistema MS-DOS per quel tanto che basta a sviluppare ambienti
operativi di normale complessita’.

In conclusione, i consigli e le metodologie, in questo libro, non
sono travolgenti. Non forniscono la bacchetta magica per imparare
senza alcuna fatica. Chi, aldila' delle parole, arrivi a capire tutto
il libro e magari riesca a leggere i programmi senza farli girare,
avra' realizzato uno degli scopi al quale. il libro tende. Se poi
sara' anche in grado di costruire programmi simili a quelli proposti,
allora avra' anche raggiunto lo scopo di toccare con mano le diffi-
colta' di programmare un calcolatore. Soprattutto, sapra' formaliz-
zare correttamente il problema di cui e' profondo conoscitore e
potra' farlo programmare da altre persone, trasmettendo loro in modo
non ambiguo 1'essenziale. 11 programmatore, a cui non avra' chiesto
1'uso della bacchetta magica, non lo ringraziera' mai abbastanza...

E ora tocca a Voi: accendete M24 e se siete dei principianti seguite
progressivamente 1'itinerario proposto.

Giampiero M. Bianchi

A mia moglie.



CAPITOLO
UNO

INTRODUZIONE A M24

1.1 COME E® FATTO M24

Come ogni elaboratore elettronico, anche M24 e' fatto di hardware e
software, cioe' di materiale (elettronico e meccanico) e di programmi
che ne permettono un opportuno funzionamento.

Per gli scopi pratici cui questo libro e' rivolto, esamineremo in
modo dettagliato solo le parti strettamente necessarie alla com-
prensione della struttura di M24, tralasciando per il momento quelle
che, pur facendo parte dell'impianto -o potrebbero farne parte- non
presiedono a funzioni esterne di immediato interesse per 1'operatore.

Cominceremo a definire 1'impianto, o, come si e' soliti chiamare,
il sistema. Le sue parti principali sono: '

- unita' centrale
tastiera

unita' video

unita' a floppy disk
stampante

L'unita' centrale coordina il funzionamento di tutto il sistema. E' a
sua volta costituita di un organo di calcolo e di un organo di
memoria.

L'M24, come ogni elaboratore di certe dimensioni, ha due tipi di
memoria. La memoria principale, rapidissima e contenuta nell'unita'
centrale a stretto contatto con il cuore della macchina, ed un'altra
ausiliaria meno rapida, ma molto capace. La prima, la cui dimensione
non supera solitamente il mezzo milione di caratteri, e' chiamata
memoria R.A.M. (Random Access Memory), e' normalmente utilizzata per
immagazzinare il programma di calcolo da eseguire, e anche certi
risultati intermedi a reimpiego immediato che non devono essere ne-
cessariamente conservati a lungo.

Le unita' a disco -flessibile e removibile (floppy), o rigido
(hard)- appartengono, invece, all'altro tipo di memoria. A seconda
del tipo, queste unita' meccaniche possono contenere da 160000 ad
alcuni milioni di caratteri, in relazione anche alle tecniche e alla
densita' di registrazione.

A questo punto avrete gia' intuito che le informazioni possono an-
che essere prelevate dalla memoria, oltre che immesse. Le occa- sioni
e 1 motivi per farlo variano non soltanto per la necessita' di
riprendere certi risultati intermedi che erano stati accantonati per-
che' di non immediato utilizzo, ma anche per la necessita' di far
eseguire parti complementari di calcolo in aggiunta a quella princi-
pale. Per inciso, ricordiamo che la memoria principale conserva 1'in-
formazione che vi abbiamo registrato solo se la macchina e' accesa;
al suo spegnimento, il contenuto va perso.

11 risultato dell'elaborazione deve poi essere portato all'esterno
della memoria ed evidenziato su particolari periferiche: 1'unita'
video e/o la stampante.
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11 video, simile allo schermo di un televisore, e', al contrario,
mezzo di comunicazione nelle due direzioni tra operatore e sistema.
Ogni dato introdotto puo' essere seguito a vista ed eventualmente
corretto. 11 video consente di visualizzare un massimo di 2000 carat-
teri, (cifre numeriche, lettere dell'alfabeto, segni d'interpunzio-
ne...), distribuiti in 25 righe da 80 caratteri. Questa capacita' va
riferita a caratteri fermi e contemporaneamente contenuti sullo
schermo, ma con opportune manovre e' possibile far scorrere le righe
verso 1'alto del video.

Tale movimento, detto scrolling, consente ovviamente di estrarre
dalla memoria una sterminata sequenza di righe da 80 caratteri.ln tal
modo abbiamo evitato di fare un video gigante con capacita' pari a
quella della memoria principale, che possiamo comodamente leggere
attraverso una piccola finestra di 2000 caratteri.

1.2 1 COMPONENT1 FONDAMENTALI

Vediamo ora un po' piu' nel dettaglio i componenti essenziali della
macchina introdotti sommariamente nella presentazione generale di
M24. Facendo riferimento all'assetto meccanico in cui sono assemblati
e allo schema semplificato di figura 1.1, notiamo che tutti i
componenti sono tra loro collegati attraverso un canale di
comunicazione interno -detto anche bus- che in particolare consente
all'unita' centrale di coordinare il funzionamento di tutti i1 compo-
nenti stessi del sistema.
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Figura 1.1
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Esistono anche altre unita' periferiche che qui non consideriamo per
semplicita'. Ricordiamone solo alcune: il collegamento, via accop-
piatore acustico, a linee telefoniche per unire M24 ad altri M24, o a
strumenti di misura, e quello per comunicare con elaboratori di
grandi dimensioni, fungendo da terminale intelligente.

1.2.1 L'UNITA® CENTRALE

L'unita' centrale e' chiamata anche CPU, dall'inglese Central
Processing Unit. Come prima detto, incorpora gli organi piu' pregiati
della macchina tra 1 quali due meritano un particolare Trilievo:
1'unita' logico-aritmetica che eseqgue le corrispondenti operazioni,
oltre che controllare il funzionamento di tutto il sistema, e
1'unita' di memoria principale ad accesso veloce nella quale possono
essere registrati dati e istruzioni.

In termini di capacita' di immagazzinamento, l'unita' base di M24
possiede una memoria di 128 kB (chilobyte), dove 1 kB equivale a 1024
byte, e un byte a 8 cifre binarie (bit).

Non e' facile per ora esprimere praticamente 1'equivalente operati-
vo di una tale capacita' di memoria. Teniamo tuttavia presente che un
byte, costituito di 8 cifre binarie, puo' contenere 256 possibili
combinazioni di 0 e 1, a ciascuna delle quali si fa corrispondere un
simbolo (numeri, lettere alfabetiche, segni speciali e anche caratte-
ri non stampabili, ad uso interno della macchina). Cosi' in 1024 byte
possono essere registrati 1024 caratteri stampabili, pari a circa
mezza cartella dattiloscritta.

L'unita' base di memoria e' espandibile con moduli addizionali di
128 kB, fino a raggiungere una capacita' complessiva di 640 kB.

Sul piano logico, si puo' pensare che la memoria sia come un enorme
deposito di celle contigue, ciascuna selezionabile con un indirizzo
assegnato. Come abbiamo gia segnalato, la proprieta' di conservare
1'informazione della memoria centrale si limita al solo periodo in
cui la macchina e' accesa. Al suo spegnimento, il contenuto infor-
mativo si volatilizza e di cio' bisogna tener conto per evitare la
perdita di preziosi risultati o di masse di dati introdotti e non
ancora trasferiti su supporti di registrazione permanenti.

A contenuto non labile, e quindi capace di mantenere le infor-
mazioni anche dopo lo spegnimento della macchina, esiste un'unita' di
memoria veloce, detta ROM (dall'inglese Read Only Memory): tale
memoria contiene alcuni programmi di servizio vitali destinati alle
prime necessita' di M24, tra le quali la diagnosi preventiva di tutti
i suoi organi. ’

All'unita' centrale sono anche collegate due piccole ma utili

periferiche. Una e' 1l'altoparlante per la generazione dei suoni,
1'altra e' un orologio che scandisce il tempo in ore, minuti e
secondi. Entrambi questi dispositivi sono sotto il controllo del-
1l'unita' centrale.
Come abbiamo prima osservato la CPU, insieme con i vari componenti e'
collegata al bus per consentire il trasferimento di tutte le
informazioni da e verso le periferiche in tutte 1le possibili
combinazioni.
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Ad esempio, cio' che compare sul video puo' essere il contenuto di
una certa .parte di memoria principale. Nel bus passa anche il
risultato di un certo calcolo svolto dall'unita' logico-aritmetica e
che viene registrato in un'altra parte della memoria centrale. Si in-
tuisce che deve esserci a livello superiore un'ente che coordina tut-
te le attivita' dei vari componenti, disciplinando il traffico delle
diverse informazioni.

In sintesi, ad altissima velocita', ma uno alla volta, ogni compito
viene svolto e gestito in sequenza dall'unita' periferica interessa-
ta, sotto il coordinamento dell'unita' centrale.

Avrete gia' compreso che una delle risorse piu' pregiate della mac-
china e' la memoria centrale: tanto piu' e' grande, tanto piu' com-
plessi possono essere i programmi che M24 puo' elaborare.

1.2.2 LA TASTIERA

Esistono due tipi di tastiere collegabili a M24: il tipo 1,
schematizzato in figura 1.2 e' quello standard internazionale, mentre
il secondo (figura 1.3) rappresenta la versione approntata per gli
utenti M20, che cosi' salvano buona parte della manualita' acquisita
su questa macchina. Sostanzialmene, pero', entrambi i tipi sono
simili alla tastiera di una macchina per scrivere e possono essere
ordinati alla fabbrica con una disposizione di tasti selezionata a
seconda della nazione in cui vengono impiegati. Ad esempio, nella
tastiera francese la lettera Q e' la prima in terza fila, mentre in
tutte le altre 15 tastiere nazionali e' in seconda fila; le tastiere
norvegese e greca hanno 1 loro caratteri speciali e cosi' via.

Per semplicita' di esposizione, nel sequito, ci riferiremo sempre
al tipo 1. ,

Come primo impatto, una delle cose piu' evidenti che notiamo,
rispetto a una macchina per scrivere, e' la presenza sulla destra di
un gruppo di tasti, tra i quali le dieci cifre decimali da 0 a 9.

Tali cifre sono anche ripetute nella prima fila sopra la tastiera
alfabetica. Questa disposizione consente di operare piu' rapidamente,
quando il lavoro di introduzione di dati e' costituito di una grande
quantita' di numeri.

Altri tasti di immediata rilevanza sono quelli cosiddetti speciali
come quelli a sinistra disposti in doppia fila e numerati da F1 a F10
e quelli da usare in accoppiata con altri. Tra questi ultimi CTRL
(CONTROL), ALT (ALTERNATE) e A~ (SHIFT) (ripetuto anche sulla destra
in basso) se premuti insieme con un qualsiasi altro tasto che non sia
speciale, comunicano alla CPU un carattere diverso. Ad esempio il
tasto SHIFT, simile all'analogo delle maiuscole sulle macchine per
scrivere, se premuto con una qualsiasi lettera alfabetica, provoca il
passaggio dal minuscolo al maiuscolo.

11 complesso delle combinazioni di caratteri generabili con le
accoppiate tra tasti generici e i tre tasti speciali ci porta subito
a considerare le enormi possibilita' a disposizione. Trascurando per
il momento i 10 tasti funzionali, i 13 tasti del gruppo numerico, gli
8 tasti operativi e il tasto lungo (per lo spazio), rimangono i 47
tasti della parte alfanumerica di cui 26 con lettere dell'alfabeto
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inglese e 21 con doppi simboli (segni d'interpunzione, le cifre
numeriche e altre simboli speciali).

L'azione combinata col tasto 4 (SHIFT), come abbiamo gia' visto,
genera i caratteri maiuscoli delle lettere alfabetiche, mentre per i
tasti con doppi simboli ottiene l'effetto di riprodurre quelli rap-
presentati nella parte alta del tasto stesso: contando anche lo spa-
zio sappiamo, quindi, generare finora ben 2x(26+21)+1=95 caratteri
grafici diversi.

Vediamo adesso 1'impiego combinato degli stessi 47 tasti con i
tasti speciali CTRL e ALT. In generale, se non sono state fatte ma-
novre particolari, nessuno di essi provoca 1'emissione di nuovi
caratteri grafici, ma solo effetti speciali come la cancellazione di
un carattere, il fissa maiuscole etc., oppure creano una partlcolare
modificazione del comportamento della macchina, che gli addetti ai
lavori amano definire come l'attivazione di una funzione di sistema.

A questa categoria appartengono delle funzioni standard, come
1'interruzione forzata di un programma in esecuzione e altre fun21on1
stabilite direttamente dall'utilizzatore che di volta in volta le
impiega nei suoi programmi, associandole liberamente a tasti scelti
di suo gradimento.

Senza entrare troppo nel dettagllo, possiamo, quindi, limitarci a
affermare per ora che tutti i tasti -salvo i tasti speciali T™
(SHIFT), ALT e CONTROL- sono in grado di essere associati, alcuni in
misura maggiore, altri in misura minore, a piu' di una funzione. In
particolare nella figura 1.4, abbiamo suddiviso i tasti in due
schiere: quella dei 47 tasti che, in combinazione con uno dei tre
tasti speciali o da soli, possono generare ciascuno 4 diverse fun-
zioni (grafiche e non), e quella dei 20 tasti che possono generare
solo tre diverse funzioni, non avendo effetto quella in combinazione
con il tasto speciale ALT che coincide con 1la funzione generata
premendo il tasto singolo.

1n totale, quindi, mediante la tastiera abbiamo la possibilita’ di
generare (47x4)+(20x3)=188+60=248 funzioni diverse: nella macchina
con tastiera USA ASCII, con la quale stiamo lavorando, 95 di esse
servono per stampare caratteri grafici (numeri lettere alfabetiche,
simboli, etc.). Questi 95 caratteri grafici sono quelli che
corrispondono ai caratteri stampabili della tabella ASCII (American
Standard Code for Information Interchange). Con altra tastiera
saranno possibili altri tipi di caratteri.

In questa tastiera abbiamo visto che a 153 tasti non sono stati
assegnati compiti grafici. Cio' nondimeno ad essi sono state asso-
ciate particolari funzioni di sistema, tra cui ricordiamo le tre piu’
ricorrenti:

CTRL [SCROLL/LOCK] interrompe momentaneamente 1'attivita' che
M24 ha in corso in quel momento;

CTRL [NUM/LOCK] sospende momentaneamente lo scrolling su
video, salvo riprenderlo alla pressione di
un qualsiasi tasto;

CTRL [H] * cancella il carattere appena introdotto e
visualizzato sul video (lo stesso effetto
puo' ottenersi col tasto dedicato [ €—])
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A due delle suddette funzioni di sistema segque-normalmente un‘'azione
di ritorno alla situazione di partenza. Cosi' ‘per riprendere le
attivita' interrotte dopo aver impostato CTRL SCROLL/LOCK basta
introdurre la parola CONT (continua); per la funzione CTRL H, invece,
non c'e' altro da dire, salvo che, cancellato un carattere, non si
puo' piu’' recuperarlo.

Un'altra importante funzione di sistema e' il fissa maiuscole: la
si ottiene mediante il tasto apposito [CAPS LOCK]. Dopo aver premuto
questo tasto si illumina la lampadina spia in esso incorporata a
ricordarci la funzione attivata e da quel momento tutti i tasti
alfabetici provocheranno la stampa di caratteri in maiuscolo, mentre
non si avra' alcun effetto sui tasti con doppio simbolo. Durante
questo blocco delle maiuscole, se desideriamo riottenere qualche
carattere minuscolo basta premere il tasto in accoppiata con lo SHIFT
(la situazione si e' quindi invertita rispetto a quella in cui
1'assetto normale era dedicato a11e minuscole).

Per sbloccare le maiuscole e' sufficiente premere ancora il tasto
[CAPS LOCK]. Ovviamente per i tasti con doppio simbolo, in cui 1la
combinazione fissa maiuscole non ha effetto, occorre sempre premere
lo SHIFT per ottenere il simbolo impresso nella parte alta del tasto.

Un'avvertenza: non premere a lungo il tasto, se non desiderate 1la
ripetizione automatica del simbolo.

Nella figura 1.4 sono illustrate tutte le funzioni di tastiera fin
qui descritte.

Trattiamo infine uno degli effetti piu' importanti, finora appena
menzionato, cioe' quello associato alla consegna interna all'unita’
centrale dei dati introdotti. Questa consegna avviene premendo il
tasto speciale contraddistinto dal simbolo ¢<d (una L rovesciata con
freccia verso sinistra). Per esigenze di semplicita' tipografiche in
questa sede designeremo il tasto ¢l come [CR] dalle iniziali delle
parole CARRIAGE RETURN (ritorno carrello). La scelta di tale nome
deriva dall'effetto che provoca subito dopo averlo premuto. Vediamo
di che cosa si tratta.

Abbiamo detto che i dati introdotti, oltre che essere visualizzati
sullo schermo, sono anche accumulati in un deposito di tastiera per
consentire di compensare la modesta velocita' di battitura manuale
del testo rispetto a quella di cattura ed elaborazione dei dati da
parte della macchina. La quantita' di caratteri introdotti in questo
deposito (chiamato buffer di tastiera), che ha una capacita' di 128
caratteri, non corrisponde pero' a quella che puo' apparire dal
video, che ne visualizza molti di piu’.

Cosi' se 1'operatore non scarica all'unita' centrale (premendo il
tasto [CR] il contenuto del buffer prima che questo raggiunga il
limite dei 128 caratteri e supera tale capacita', gli ulteriori
caratteri visualizzati sullo schermo non hanno alcuna possibilita' di
essere consegnati all'unita' centrale: alla pressione del tasto [CR],
i caratteri eccedenti vanno irrimediabilmente perduti. Viceversa,
finche' tale limite non viene raggiunto, sta nella facolta' dell'ope-
ratore di premere o no il tasto [CR], mentre M24 rimane pazientemente
in attesa.
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1.2.3 IL VIDEO

A questa periferica fondamentale dovremo dedicare particolare
attenzione, sia perche' dai suoi attributi visivi dipende 1'effetto
grafico con cui appaiono i risultati, sia perche' nella fase di
introduzione dei dati da tastiera, consente 1'eventuale correzione di
quelli errati. Questa interazione riguarda anche gli effetti speciali
creati dalla pressione di particolari tasti.

Esaminiamo intanto quanti caratteri puo' contenere il video di M24.
Tale numero dipende da una selezione operata a inizio lavori, un po'
come in un motore che puo' funzionare a gas e a benzina. Quando si
sceglie la massima capacita' si possono visualizzare fino a 2000 ca-
ratteri su 25 righe di 80 caratteri ciascuna.

E' possibile selezionare densita' minori, ottenendo pero', in
contropartita, caratteri piu' grandi. Ad esempio a bassa densita' la
capacita' complessiva scende a 1000 caratteri distribuiti su 25 righe
di 40 caratteri ciascuna.

Con questa densita', per quanto riguarda la generazione dei
caratteri, esaminando solo gli aspetti geometrici e tipografici,
ognuno di essi e' formato accendendo elettronicamente i punti di
incrocio di 7 linee verticali con 13 orizzontali. _

In tale gabbia 7x13, in effetti, la selezione dei punti da
accendere cambia da carattere a carattere (vedi la figura 1.5) per
tener conto della diversa estensione verso 1'alto o il basso della
gabbia.

La dislocazione dei caratteri sullo schermo avviene come la
scrittura manuale per gli occidentali, cioe'automaticamente da sini-
stra verso destra, una riga sotto 1l'altra, secondo un particolare
reticolo.

Immaginiamo lo spazio utile del video (215 mm x 161.25 mm) solcato
da 640 linee verticali a distanza di circa 3/10 di mm e di 400 linee
orizzontali a distanza di 4/10 di mm.

Per motivi di intelligibilita', nella generazione dei caratteri, di
tali solchi grafici ne viene utilizzata solo una parte, lasciando un
corridoio tra riga e riga e un piccolo intervallo tra carattere e
carattere.

Ovviamente scegliendo la densita' di 25 righe da 80 caratteri,
anziche' quella da 25 righe da 40 caratteri, lo spazio tra le righe
e' piu' ampio, in quanto i caratteri sono piu' grandi.

Piu' precisamente -si veda anche la figura 1.5- sono di un solco
orizzontale e tre verticali nella densita' maggiore e di un solco
verticale e senza alcun solco orizzontale nelle altre due densita’
minori. -

Abbiamo cosi' introdotto la nozione di punto luminoso che chiame-
remo pixel -dalla fusione delle parole inglesi picture element
(elemento grafico).

Sul video M24 di pixel se ne possono accendere 256000 (640x400) e
tale disponibilita' sara' completa -come vedremo al capitolo 4-
quando lo utilizzeremo in modo grafico, mentre per la scrittura, come
abbiamo appena dimostrato, per esigenze pratiche dei singoli alfabe-
ti, se ne sfrutta solo la parte destinata a localizzare i vari carat-
teri del testo.
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La luminosita' dei pixel viene regolata da una manopola sul retro del
video, in alto a destra. Per particolari effetti ottici (e per
combattere la noia o l'affaticamento della lettura su video) e' pos-
sibile, sempre via software, invertire il colore di fondo con quello
di scrittura. In un video monocromatico significa poter scrivere
bianco su fondo nero (situazione normalmente offerta dalla macchina),
oppure nero su fondo bianco, come su una pagina di carta. E', inoltre
possibile selezionare fino a 4 tonalita' di grigio.

In merito al colore esistono due versioni di video: quello mono-
cromatico e quello con quattro colori selezionabile su una tavolozza
di 16. Quando sia presente una particolare estensione elettronica e’
possibile disporre di tutti e 16 i colori. Meccanicamente, il video
e' completamente indipendente e puo' quindi essere appoggiato sopra
l'unita' base, o posto lateralmente.

1.2.4 1 DISCHETTI

Dischetto e' 1'equivalente italiano del termine inglese floppy disk e
costituisce la memoria ausiliaria standard di cui M24 e' dotato. A
questa memoria periferica si fa ricorso per piu' motivi: ad esempio
quando le informazioni non stanno piu'dentro la capacita' di quella
centrale. Inoltre, per motivi di conservazione delle informazioni,
tali tipi di supporti sono l'unica sede non labile di notevole ca-
pacita' di cui il sistema e' dotato per 1la conservazione delle
informazioni. Infatti, come sappiamo, il contenuto della memoria
principale viene perduto nel momento in cui la macchina viene spenta.

Grazie a questa ingente capacita' di memoria ausiliaria e' pos-
sibile archiviare interi testi e richiamarli in qualsiasi istante sul
video senza alcuna necessita' di utilizzare carta e riducendo al
minimo 1'ingombro dell'archiviazione: basti pensare che su un
dischetto da 360 kB puo' stare una quantita' di caratteri pari al
contenuto complessivo di ben 180 cartelle dattiloscritte.

Passiamo ora in rassegna le caratteristiche fisiche dei dischetti.
Si presentano (vedi figura 1.6) come una busta quadrata di cartoncino
nero di circa 13 cm di lato e con un foro centrale di quasi 3 cm di
diametro.

DISCO MAGNETICO FLESSIBILE

[e]

O

FLOPPY DISK

[

Figura 1.6
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La busta contiene un disco di plastica ricoperto di ossido di ferro
come il nastro magnetico per musicassette. Tale disco posto in
rotazione, offre la sua superfice magnetizzabile attraverso un foro
ovale dove puo' essere tastato da una testina magnetica.

11 solco magnetico non e' a spirale come nei dischi musicali, ma si
chiude su se stesso a circonferenza: in tal modo ad ogni posizione
assunta dalla testina, in virtu' del movimento radiale della stessa,
corrisponde un solco ideale, o pista (tracciata dal disco in movimen-
to) in ciascuna delle quali possiamo registrare informazioni e rileg-
gerle in tempi successivi.

Senza entrare in troppi dettagli, limitiamoci a conteggiare quante
informazioni stanno su un dischetto. 11 risultato di questo calcolo
dipende da almeno tre fattori: la densita' radiale delle piste, la
densita' delle informazioni lungo la pista circolare e il numero del-
le facce utili del dischetto (1 o 2).

Nei dischetti da noi utilizzati, aventi una capacita' nominale di
360 kB (360x1024=362496 bytes), la struttura e' la seguente:

- 2 facce registrabili
- 48 piste per faccia
- 9 settori per pista

In effetti per motivi tecnici, la capacita' realmente utilizzabile e’
di 322560 bytes.

Un'altra caratteristica dei dischetti e' la loro velocita' di rota-
zione (300 giri al minuto), che influenza il tempo medio di accesso.
Rispetto ai nastri magnetici, il grande vantaggio dei dischi e' 1la
possibilita' di accedere al settore semplicemente portando la testina
sulla pista in cui si trova tale settore e, nel peggiore dei casi -
se il settore e' appena passato- aspettare un giro del disco (0.2
secondi) perche si ripresenti sotto la testina magnetlca

L'accesso e' quindi molto piu' diretto (viene impropriamente detto
casuale) di quello forzatamente sequenziale del nastro magnetico.ll
trasferimento avviene a 250000 bits al secondo (circa 30000 carat-
teri/s).

Ovviamente i dischetti devono essere inseriti nel meccanismo fron-
tale di M24, all'interno del quale vengono fatti ruotare e, a sequito
di particolari comandi, sono toccati e letti dalle testine. 11
complesso dei meccanismi che realizza 1' unita' periferica delegata a
svolgere tutte queste funzioni asservite alla CPU si chiama drive. A
questo riguardo esistono due versioni di M24: quella con un solo
driver e quella con due.

1.2.5 LA STAMPANTE

Descriviamo ora le caratteristiche di una delle tante stampanti
collegabili a M24: la PR 15-B (OPE DM 5060). Questa unita', che
normalmente fa parte della configurazione standard di riferimento, e'
una stampante da tavolo da 8 kg che stampa alla velocita' di 120
caratteri al secondo. Ogni carattere viene stampato per punti secondo
gli incroci ideali di 7 righe verticali e 9 orizzontali.



INTRODUZIONE A M24 13

La }upghezza della riga di stampa puo' avere due densita' selezio-
nabili da microinterrruttori posti nella parte posteriore della
macchina: la densita' piu' alta di 16.6 car/pollice equivalente a un
passo d1' scrittura di 1.53 mm, consente di stampare righe di 132
caratteri, mentre con densita' di 10 car/pollice la riga ne puo'
contenere solo 80. Sono possibili anche densita' di 8 caratteri per
pgllice (tipo Elite) e varie combinazioni di caratteri allargati con
diversi attributi grafici (grassetto, doppia battuta, di qualita’,
etc.).Si veda al riquardo il paragrafo 10.3.

Per quanto riguarda 1l'alimentazione dei moduli di carta, questa
puo' avvenire in modo manuale (un foglio per volta), oppure in
automatico continuo con trascinamento. della carta mediante fori
laterali. La stampante PR 15-B oltre alla stampa dei caratteri di un
testo in modo tradizionale, puo' riprodurre fedelmente per punti il
contenuto del video: si ottiene in tal modo 1' hard-copy del video.

1.3 COME FUNZIONA M24

Dopo avere passato in rassegna le principali caratteristiche di una
normale configurazione M24 -quella alla quale faremo costante
riferimento in tutto il libro- vediamo di mettere a fuoco gli aspetti
pratici del funzionamento della macchina, spiegando le modalita' per
attivarla e farla operare per obiettivo. Nei successivi paragrafi
metteremo quindi insieme quanto gia' sappiamo di M24 per acquisire
schemi pratici di funzionamento.

1.3.1 1L SISTEMA OPERATIVO

Un sistema operativo e' un insieme di procedure automatiche per
gestire il rapporto tra le richieste dell'utilizzatore e le risorse
della macchina. Talvolta, si usa parlare di ambiente operativo anzi-
che' di sistema operativo, intendendo cosi' le condizioni in cui
vengono posti la macchina e il suo interlocutore per compiere un
certo lavoro

Per meglio comprendere le funzioni di un sistema operativo e il
perche' 1o si chiami anche ambiente , riferiamoci ad esempi semplici
tratti per analogia da casi che possiamo incontrare nella vita di
tutti i giorni.

La cucina e le ricette sono esempi consunti ma ottimi per la loro
analogia con un sistema operativo e i programmi applicativi.

Nella cucina formano 1'ambiente: il forno, i fuochi, le batterie
dei recipienti e gli ingredienti alimentari non ancora elaborati.

Un altro esempio di ambiente e' quello per la lavorazione del le-
gno. Esso e' costituito, oltre che da un banco e dal legno, anche da
tutti gli attrezzi necessari per eseguire le lavorazioni, compreso il
trapano con le relative punte. :

In entrambi gli esempi 1'ambiente e' costituito da un insieme di
risorse (strumenti e componenti per la lavorazione) che in un certo
senso condizionano il risultato.
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Dovendo lavorare in quegli ambienti per raggiungere un certo
obiettivo, puo' accadere di non aver tutto il necessario: materia
prima, attrezzi, etc. In tal caso, prima di rinunciare, si cercano
generalmente soluzioni alternative, che al 1limite possono anche
costringere a rivedere lo stesso prodotto della lavorazione. In tema
di attrezzi, ad esempio, se non ho il trapano elettrico, posso usare
il trapano a mano. Difficilmente, pero', dovendo fare un foro, potro'
fare a meno del trapano.

In definitiva, mediante un sistema operativo, e' possibile impiega-
re 1'elaboratore al meglio delle sue risorse fisiche (capacita' di
memoria, velocita' di elaborazione, etc.) liberando 1'utilizzatore di:
tutte le operazioni o procedure accessorie intermedie.

Senza i servizi di wutilita' messi a disposizione dal sistema
operativo 1l'ambiente di impiego di un elaboratore diverrebbe allu-
cinante e il "'lavoro di preparazione dei programmi applicativi, "il
far cucina", un lavoro estenuante e di altissima specializzazione.

A questo punto, con gli esempi fatti, qualcuno potrebbe aver con-
fuso gli utensili di laboratorio con le parti materiali dell'elabora-
tore.

Possiamo fare allora un ulteriore passo di avvicinamento alla
comprensione di un sistema operativo, pensando alle operazioni
necessarie per registrare su una cassetta musicale un brano letto da

un disco. Le operazioni da compiere in questo caso sono almeno di due
tipi: :

Fisico, per la predisposizione dei supporti. Il disco deve esere
messo sul piatto dalla parte dove c'e' il brano. Le ap-
parecchiature di collegamento tra registratore e gira-
dischi devono essere regolate correttamente. A brano
terminato, occorre fermare gli apparecchi.

Logico. [a]. La cassetta e' vergine. La durata del brano deve
essere non superiore alla capacita' della cassetta,
altrimenti non riusciamo a registrarlo completamente.
[b]l. La cassetta non e' vergine e il brano deve essere
registrato al posto di un'altro che non interessa piu'
conservare.

In quest'ultimo caso la situazione e' piu' complessa perche' bisogna
fare una verifica di tutti gli spazi resi disponibili, corrispondenti
a brani cancellabili, e scegliere quello la cui durata piu' si av-
vicina a quella del brano da registrare. Naturalmente per far cio',
se non si tiene una contabilita' degli spazi liberabili e della loro
esatta dislocazione nella cassetta, occorrera':

- far svolgere il nastro della cassetta

- annotare gli inizi e le fini di ogn1 brano e insieme tener
conto della loro durata,

- decidere quali possono essere sacrificati a favore di altri.

Solo dopo queste operazioni si ricade nel caso [al]. :
E ora potremmo chiederci: 'Ma vale veramente la pena far tutto
61007“
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La sensazione che proviamo nel trattare questo tipo di problemi e' a
mezza strada tra lo sgomento e la noia: sicche' quasi nessuno attua
questa specie di gestione dei brani musicali, con la conseguenza che
ogni nastroteca contiene un'alta percentuale di brani indesiderati.

Immaginate ora un registratore che esegua automaticamente tutti
quei passi e che all'inizio di un'operazione di scrittura di un brano
(da disco, da radio, da tv, dal vivo) vi chieda con quale nome de-
sideriate archiviarla e la sua presumibile durata. Non solo, ma nel
momento del recupero dello spazio di un brano da sacrificare, vi
proponga 1'elenco di tutti i pezzi registrati su quella cassetta, con
la relativa durata. '

Ebbene, questo tipo di struttura operativa potremmo chiamarla "il
sistema operativo" a bordo del registratore XY: infatti, cio' che
quella struttura realizza e' una serie di servizi di utilita' per
1'operatore.

I1 messaggio che possiamo trarre dall'esempio appena trattato e’
che il lavoro assistito da un certo ambiente predisposto e attrezzato
'a guidare e snellire il lavoro stesso, diventa non solo piu' facile,
ma anche piu' sicuro perche' esiste una procedura organizzata e
automatica che ne supervisiona le parti piu' ripetitive e noiose, la-
sciando libere le sole funzioni esterne di scelta e alcune notizie
che il sistema ignora: nel nostro caso i nomi del nuovo brano, con
relativa durata, e di quello da cancellare.

Secondo quanto abbiamo finora osservato, possiamo ora cominciare a
delineare i compiti principali del sistema operativo di un elaborato-
re. Fate attenzione che, anche se vestito del piu' potente sistema
operativo e quindi piu' docile e semplice da usare rispetto a una
macchina costituita di solo hardware, 1'elaboratore non e' ancora ca-
pace di far qualcosa di utile per noi.

Per questo un sistema operativo si chiama anche software di base:
una base sulla quale impiantare un programma applicativo.

Con 1'aggiunta di un programma specifico per fare un determinato
lavoro, la macchina e' finalmente pronta ad accettare i comandi defi-
nitivi che la rendono operante e capace di effettuare le elaborazioni
sui dati che le verranno comunicati dall'operatore e produrre cosi' i
risultati richiesti.

L'insieme del programma applicativo e del sistema operativo e', in
senso lato, il software di una macchina.

Uno dei sistemi operativi del quale M24 puo' vestirsi e' 1'MS DOS
(MicroSoft Disk Operating System; altri sono il C/PM, 1'UCSD e il
PCOS. Quest'ultimo e' 1'ambiente nativo dell'M20 e puo' essere
riprodotto in M24 con una piastra di elettronica addizionale (APB).

Non potendoli trattare tutti in questa sede, per le inevitabili
differenze sul piano pratico, c¢i limiteremo al primo che, tra
1'altro, e' quello per il quale la macchina ha raggiunto la maggiore
diffusione. 11 primo elemento software agganciato quando M24 viene
acceso e' il nucleo dell'MS-DOS che viene estratto dal dischetto, che
per questo viene chiamato dischetto sistema, per mezzo del caricatore
hardware della macchina. Dal nucleo si irradia un ambiente operativo
con il quale e' possibile attrezzare alcune capacita' della macchina,
ma non tutte: le altre risiedono sul dischetto sistema e per farle
entrare nell'operativita' della macchina occorre richiamarle
espressamente, attraverso alcuni comandi compresi nel nucleo.
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Caricarle tutte sarebbe come -tornando per wun'attimo in quel
laboratorio per la lavorazione del legno- attrezzare la totalita'
delle macchine utensili disponibili, anziche' solo quelle che servono
per una certa fase di lavoro. Per maggiori dettagli si consulti
1'Appendice B.

1.3.2 1 MODI OPERATIV1

La figura 1.7 mostra una serie di attivita' iniziate dall'operatore a
partire dall'accensione della macchina. Si suppone naturalmente di
aver introdotto il disco sistema contenente MS-DOS nel drive
inferiore (denominato A) di M24.

All'accensione della macchina, dopo una fase automatica di auto-
diagnosi, avviene il caricamente in memoria principale del nucleo
dell'MS-D0S. Della effettiva disponibilita' di questo nucleo si ha
nozione allorquando vediamo lampeggiare una lineetta fatta di
microscopici punti luminosi, subito dopo il simbolo '>".

Questa lineetta, che viene chiamata cursore, ci avverte che il si-
stema e' in attesa di comandi. L'operatore puo' approfittarne -fase 2
della figura- per chiedere ad esempio il caricamento in memoria di
uno dei moduli del sistema operativo. Tra questi, 1'interprete del
BASIC, che su M24 si chiama GWBASIC, una delle piu' potenti versioni
di Basic esistenti, dotata di tutte le piu' sofisticate sempli-
ficazioni in tema di grafica avanzata e di gestione dei suoni e dei
colori.

I1 comando per chiamare questo Basic viene comunicato all'MS-DOS
battendo il nome GWBASIC fatto sequire dal messaggio di chiusura
generato dalla pressione del tasto [CR].

Una volta eseguito questo comando, la memoria centrale viene in
parte invasa da questo componente che ha la funzione specifica di in-
terpretare le istruzioni scritte in Basic, insieme con alcuni servizi
di utilita' connessi con tale linguaggio. Di questo argomento trat-
teremo al prossimo paragrafo e dal capitolo 2 in poi: per adesso
rileviamo un altro particolare importante. Nel momento in cui
1'MS-DOS ha portato in memoria centrale il GWBASIC sul video e'
cambiato il simbolo che precede il cursore: al posto del simbolo '>"
e' apparsa la dicitura [0k].

Si tratta del segnale di riconoscimento del Basic che ci avverte
della disponibilita' immediata di tale linguaggio. Questo componente
del sistema operativo, normalmente archiviato sul dischetto sistema,
e' stato risvegliato e portato in memoria principale, come strumento
di lavoro. L'ambiente M24 si e' quindi arricchito di questo basilare
attrezzo informatico, grazie all'MS-DOS che lo ha attivato. E' pero'
cambiato anche il modo di trattare la macchina, che da quando ha il
Basic in memoria ha un nuovo modo di comportarsi e di reagire.

Di tale nuovo modo operativo bisogna ovviamente rispettare le
regole, con la massima precisione. Tra queste c'e', naturalmente,
quella che ordina a M24 di ritornare al modo MS-DOS Per impartire
tale comando occorre battere la parola ''system"™ e -ricomparira' il
segno '>'", e insieme perderemo la disponibilita' del Basic in
memoria.
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Ricordarsi in ogni istante in qual modo M24 stia operando e' quindi
essenziale per evitare spiacevoli sorprese: 1l'ambiente MS-D0OS e' do-
tato di certe risorse tra cui 1'abilita' di farci passare in ambiente
Basic. Potreste chiedervi se non sarebbe stato piu' opportuno aver
sempre tutto a disposizione, anziche' proccuparsi ogni volta di por-
tarsi le cose strettamente necessarie. La risposta e' ancora una
volta di natura pratica e economica: sarebbe come se partendo per una
vacanza al mare portassimo in valigia un passamontagna...perche' non
si sa mai...

Evitiamo allora di dare comandi alla macchina che non siano perti-
nenti con il modo in cui sta operando in quel momento, se non
vogliamo risposte contenenti messaggi che ci segnalano situazioni di
errore e di ambiguita'. Perche' le cose vadano bene dobbiamo conti-
nuamente ricorrere alla segnaletica di macchina: a tal scopo servono
i segnali di riconoscimento, che, ripetiamo, sono ">" per MS-DOS e
"Ok'"per il Basic. Nella figura 1.8 sono illustrate le fasi appena
trattate.

FASE A FASE B

| -

OK_

FASE DI CARICAMENTO

QWbasiC DELUINTERPRETE RASIC  SYSTEM

1D 2 D 3D

Figura 1.8

¢

Per completare 1'analisi del diagramma , una volta che il Basic e'
stato caricato in memoria mediante i suoi specifici comandi, possiamo
chiamare da dischetto il particolare programma di elaborazione che ci
interessa al quale affidare i dati di partenza che introdurremo da
tastiera. A tale fase seque il trattamento e, infine, la produzione
dei risultati nella forma prevista dal programma e sulle unita'
periferiche assegnate (video e/o stampante).

Torniamo ora un po' alla pratica operativa sul sistema, anche se in
parte dovremo ripeterci. Accendiamo il sistema M24. Se vogliamo
impiegare la stampante accendiamo anche quella, curando che sia
collegata alla rete e all'unita' base di M24, e abbia almeno un
foglio di carta inserito e in presa col rullo.
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Per maggiori informazioni sulle stampanti e' stato dedicato 1'intero
paragrafo 10.3.

Montiamo quindi il dischetto sistema (che contiene 1'MS-D0S) nel
drive A (quello inferiore). Se volete e' possibile montare il disco
sistema nel drive B (quello superiore), anziche' in A, ma, allora,
bisogna far si' che la lineetta del cursore lampeggi dopo il simbol
"B>": cio' si ottiene introducendo: [B:] [CR].

In ogni caso dopo aver introdotto il dischetto in una delle due

fessure sul frontale di M24, dalle quali si accede ai drive, occorre
debitamente richiudere il relativo sportello.
Particolare cura dovra' aversi nel maneggiare i dischetti sia nei
confronti delle superfici magnetiche esposte (non toccarle in quei
punti) sia nella fase di introduzione nel driver. Tale operazione va
fatta con delicatezza, con quel tanto di pressione sufficiente a far
-raggiungere una posizione in cui il dischetto e' completamente
inserito e si sia avvertito un '"clic" di aggancio. A questo punto -
potete chiudere lo sportello del drive. '

Anche in questa operazione, se notate qualche anomalia o intoppo,
non forzate mai il dischetto, ma risfilatelo e ripetete 1'intera
operazione da capo. Fate inoltre la massima attenzione che, durante
la manovra di inserimento dei dischetti, non sia mai accesa la
lampadina rossa del drive. Potrebbe essersi accesa perche' avete
inavvertitamente premuto il tasto [CR] e inviato un messaggio al
quale 1'MS-DOS tenta di dar risposta, ad esempio prelevando qualcosa
proprio dal drive vuoto nel quale state inserendo un dischetto.
Un'operazione maldestra di introduzione o estrazione del dischetto
dal drive a spia accesa puo', in generale, provocare seri danni al
dischetto e al drive.

Prendiamo quindi 1'abitudine di accendere M24 solo dopo
aver selezionato i dischetti con cui vogliamo lavorare e
averli accuratamente introdotti nei rispettivi drive.

Se tutto e' in ordine e si accende -vedi figura 1.9- la spia rossa
sulla tastiera di M24, dovreste notare una serie avvertimenti sul
risveglio della macchina e 1'emissione di un "bip" da parte dell'av-
visatore acustico.

Piu' o meno contemporaneamente sentirete un lieve rumore di motore

che gira (e' quello del drive per il trascinamento del dischetto),
mentre si accendono alternativamente le spie luminose della tastiera
e quella del drive. Se avete dimenticato di inserire il dischetto
dell'MS-DOS nel drive, comparira' sul video un messaggio lampeggiante
che vi invitera' a farlo.
" 11 messaggio e' purtroppo in inglese, per le note ragioni di inter-
nazionalita' del prodotto, e termina con le parole "....Primary Boot
Strap...DISK READ ERROR", che significa..."Errore di lettura di-
sco...". Comunque sia, il primo messaggio costruttivo che appare e':

Microsoft MS-DOS versione 2.11...

Infatti subito dopo appare la prima videata, cioe' il primo messaggio
sostanziale per 1'utilizzatore (vedi figura 1.10).
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spie luminose dei drive

spia luminosa

Figura 1.9

Resident Diagnostics
Rev 1.1

CPU (i8086) Pass

ROM Module Pass

DMA Timer Pass

DMA Control Pass
Interrupts Pass

256 kb RAM  Pass

RT Clock Pass

Fixed Disk Not Present
Floppy (A:) Not Ready

Select Alternate CPU (y/n)?n
Primary Boot-Strap...

Microsoft MS-DOS version 2.11
Copyright 1981,82,83 Microsoft Corp.
Rev. 1.01 6/29/84

Command v. 2.11

Current date is Wed 1-16-1985
Enter new date:

\_

Figura 1.10
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Esso contiene informazioni sulle caratteristiche hardware e software
della macchina.

La cosa che salta subito all'occhio, a fine videata, e' il cursore
luminoso, quella lineetta lampeggiante, di cui abbiamo gia' trattato,
che seqgue il segnale di riconoscimento dell'MS-DOS.

Una volta apparso questo segnale, M24 si pone in attesa di ordini.
Chiaramente, non possono essere ordini improvvisati o di fantasia.
Occorre conoscere lo strumento e adoperarlo nel modo corretto. '
Qualunque azione che non sia meditata, nel senso che non ne abbiate
previsto 1l'effetto, puo' portarvi in una zona inesplorata di M24,
quella zona di cui non sapete ancora niente e, quello che e' peggio,
nella quale vi trovereste intrappolati senza via di uscita, a meno di
non spegnere la macchina e ricominciare tutto da capo.

Una volta che abbiate deciso di correre questo rischio, date pure
un ordine qualunque al PCOS, e battete una lettera a caso, ad esempio
la lettera C. 11 carattere corrispondente appare sul video esat-
tamente dove prima era il cursore lampeggiante, mentre quest'ultimo
guadagna la posizione a destra immediatamente adiacente.

Comincia cosi' a chiarirsi la funzione del cursore: esso indica il
punto del video in cui andra' a finire il carattere che state per
digitare.

Orbene, se tutto il vostro messaggio e' costituito dalla sola let-
- tera C, vorrete anche sapere come farlo arrivare fino a M24. Infatti,
dopo aver digitato e fatto apparire sul video un carattere, non
succede assolutamente niente, finche' non battete il tasto [CR].
Allora la manovra produce una risposta immediata sul video: Bad
comman or file name. (La macchina non capisce e avanza ipotesi di
errore:...avete, forse 1introdotto un falso comando o il nome
sbagliato di un file?).

Digitando un numero sequito dal tasto [CR] la risposta sara’'
identica.

E ora, prima di passare all'analisi di qualche comando MS-DOS,
facciamo un po' di pratica sulla tastiera.

Tasto [1] o SHIFT. E' il fissa maiuscole della macchina da scrivere
con un po' d'intelligenza e qualche complicazione in piu'. Quando
viene premuto simultaneamente ai tasti alfabetici provoca 1'introdu-
zione delle lettere maiuscole corrispondenti; se utilizzato, invece,
con tasti a doppio simbolo produce 1'immissione del carattere posto
nella parte alta del cappuccio.

Si puo' sperimentare 1l'effetto dello SHIFT anche sulla tastiera
numerica: la digitazione dei tasti che portano solo i numeri o gli
operatori aritmetici (* / + -), mentre teniamo premuto il tasto
SHIFT, ha per effetto di annullare ogni introduzione.

Tasto CAPS LOCK. Premendo questo tasto e' possibile mantenere
1'effetto maiuscolo sulle lettere dell'alfabeto. La cosa non vale per
i tasti con doppio simbolo per i quali bisogna ancora usare il tasto
SHIFT. Si noti che durante la battitura di un testo in modo maiuscolo
se vogliamo introdurre qualche carattere minuscolo useremo ancora lo
SHIFT: 1'effetto e' quindi complementare a quello normale. Per
tornare infine alla situazione di partenza e sbloccare le maiuscole,
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useremo la stessa tecnica con la quale vi siamo entrati. Lo stato di

attivita' del tasto CAPS LOCK appare dalla lampadina incorporata nel
tasto stesso.

Tasto NUM LOCK. Anche questo tasto provoca un'alterazione del funzio-
namento di alcuni tasti: si tratta di quelli della sezione destra
destinati normalmente (nella . tastiera internazionale tipo 1) al
governo del cursore.

Premendo, invece, NUM LOCK si attivano, con gli stessi tasti 1

valori numerici da 0 a 9 scolpiti nella parte superiore del
cappuccio.

Tasto [ €~ ]. Ogni volta che si batte questo tasto si effettua la
cancellazione dell'ultimo carattere immesso. La stessa operazione si
effettua battendo il tasto H, tenendo premuto CTRL.

Tasto CTRL (control). L'accoppiata con questo tasto svolge molte
funzioni importanti. Tre di queste vanno acquisite al piu' presto: la
prima funzione riguarda 1'interruzione forzata di qualsiasi opera-
zione la macchina abbia in corso in quel momento. Tale interruzione
si applica battendo il tasto SCROLL LOCK (che per questo ha scolpito
la parola BREAK sul fianco anteriore) mentre si tiene premuto il
tasto CTRL. La seconda funzione riguarda una sospensione dello
scorrimento (scrolling) del video. Tale sospensione si applica
battendo il tasto NUM LOCK (che si trova a sinistra di SCROLL LOCK)
mentre si tiene premuto CTRL; qualsiasi tasto fa riprendere 1'azione
sospesa.

La terza funzione riguarda 1'asservimento della stampante
collegata: battendo il tasto PRT SCR (che sta sotto il tasto [CR]),
mentre mantenete premuto CTRL agganciate la stampante collegata al-
1'M24, che, naturalmente, deve essere accesa e alimentata con un
foglio di carta: da quel momento qualunque cosa introduciate da
tastiera viene anche stampata. Per mettere al silenzio la stampante
basta ripetere la stessa operazione che 1'aveva attivata.

L'impostazione dei parametri di stampa. Per gli aspetti tipografici
c'e’ un particolare comando MS-DOS che ha per scopo la modifica dei
valori dei parametri di stampa rispetto a quelli che la macchina
assegna automaticamente in assenza di diverse disposizioni (i para-
metri automatici si chiamano di default).

Digitate il messaggio mode 1pt1:132,8 [CR] e farete passare 1la
stampante PR 15-B collegata, dalla densita’ di 10 caratteri per
pollice (righe da 80 caratteri) con interlinea 6 righe per pollice a
quella di 16.6 caratteri per pollice (righe da 132 caratteri) con
interlinea 8 caratteri per pollice.

Naturalmente per tornare alla densita' di partenza, bastera'
scrivere 1l'ordine:mode 1pt1:80,6. Avrete certamente notato i vari
segni di punteggiatura e le sigle speciali del comando "mode" che e'
uno dei tanti di cui MS-DOS e' costituito.

Elenco rapido dei componenti MS-DOS. Per vedere di quali componenti
e' fatto MS-DOS basta battere il comando dir [CR], avendo inserito
preventivamente il dischetto sistema nel drive A (inferiore).
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La risposta e' immediata e tra i vari nomi comparira' anche 'mode",
prima menzionato.

Per inciso, in questa rapida panoramica p0551amo mettere in pratica
alcune semplici e utili manovre. Ad esempio scritto cosi' il comando
dir vi presentera tutti i componenti di MS-D0S, ciascuno su una riga
dedicata, insieme con alcune informazioni che riguardano il singolo
componente. Mode, in particolare, e' accompagnato dall'estensione
COM, la sua occupazione in byte (2382), la data (29.6.1984) e 1l'ora
(9.00) in cui e' stato registrato sul dischetto sistema.

1.3.3 1 LINGUAGGL

Abbiamo finora cercato di mettere in evidenza i legami tra i diversi
strati di software esistenti in M24 e nello stesso tempo abbiamo
avvicinato il concetto di sistema operativo e 1l'ambiente che gli
equivale, e quello di risorse di un sistema e di programma applica-
tivo.

Proponiamoci ora di dare qualche idea sui linguaggi, con i dovuti
accorgimenti per mantenerci a contatto con i problemi pratici della
realta' quotidiana.

Come abbiamo gia' osservato, lo svolgimento da parte dell elabo-
ratore di un qualsiasi compito, fosse anche del calcolo: p1u semp11-
ce, viene ottenuto per mezzo di operazioni elementari in cui quel
compito puo' essere suddiviso. Ognuna di queste operazioni viene
trasmessa alla macchina attraverso un linguaggio sufficientemente
espressivo e particolarmente privo di ambiguita’.

Come e' noto, non possiamo impiegare il linguaggio naturale perche’
questo non rispetta quasi mai i criteri sopra indicati.

La ragione di cio' sta nel fatto che in una frase parlata la strut-
tura astratta che ne ispira i contenuti viene troppo spesso con-
taminata da errori formali e da inutili ripetizioni: adottare quindi
un linguaggio naturale per comunicare con una macchina e', allo sta-
dio attuale dei linguaggi naturali e nel migliore dei casi, una
perdita secca di efficenza elaborativa. In generale, dover tener con-
to di tutte le sfumature e le ridondanze provocherebbe tante e tali
complicazioni da mettere subito in crisi 1'elaboratore piu' dotato.

Su questo tema si potrebbero citare molti esempi: tra quest1 la
traduzione automatica, una specie di "moto perpetuo" in campo
informatico, che ha illuso non pochi celebri personaggi degli anni
sessanta.

Tornando al nostro obiettivo di impartire ordini all'elaboratore e
di cercare quindi un mezzo di comunicazione, constatiamo che, in
fondo, un linguaggio e' come un gioco che ha le sue regole. In wun
gioco di societa', pero', gli avversari sono si' diversi per abili-
ta', ma appartengono pur sempre al genere umano. 11 problema, quindi,
di definire un linguaggio di programmazione solleva complessita' ina-
udite. Nella costruzione di tale linguaggio 1‘'aspetto comunicazione
deve tener conto anche dell'enorme differenza di competenze 1lin-
guistiche tra 1l'elaboratore e 1'uomo. S'intende che dell'incompetenza
linguistica della macchina non si vuol far carico alla macchina stes-
sa, ma all'uomo che non sa dargliela. E allora, come il livello della
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conversazione tra persone deve essere commisurato all'abilita' a
comprendere del meno dotato tra gli interlocutori, altrettanto dovra'
accadere tra uomo e macchina. Ma come far arrivare i nostri comandi
allo strato piu' interno dell'elaboratore, quello strato ibrido,
intriso di logica binaria, di elettronica al silicio e di fili?
Ricordiamo allora le fasi logiche attraverso le quali passa 1'idea
guida da sviluppare prima di trasformarsi in un programma applicativo
e diventare trasparente e accettabile dal 1linguaggio base della
macchina. Esse sono, in sintesi, cosi' articolate:

1. Analisi, ovvero formalizzazione del problema. Ricerca della
procedura logica. Individuazione e verifica dimensionale del
le risorse di macchina necessarie.

2. Progettazione della struttura logica del programma.

3. Stesura del programma con la sequenza delle istruzioni
secondo 1'ordine logico di esecuzione. Tali istruzioni
sono scritte dall'uomo in linguaggio simbolico. Corre-
zione degli eventuali errori logici e formali.

4. Traduzione del programma simbolico (di cui alla fase 3)
in linguaggio macchina.

Arrivati alla fase 4, ormai, il programma puo' essere compreso dalla
macchina e se tutte le condizioni di incertezza e di ambiguita' sono
state rimosse, puo' quindi considerarsi pronto per l'uso e 1'elabora-
zione dei dati in ingresso secondo la procedura logica studiata nella
fase 1. Rimane ancora un fatto abbastanza importante che influenza la
prestazione della macchina e del quale vi parleremo rapidamente,
nella speranza di non complicare troppo il discorso: quando al punto
4 abbiamo introdotto la fase di traduzione di un programma in lin-
guaggio macchina, non abbiamo implicitamente fatto riferimento a un
particolare modo in cui tale attivita' verra' effettuata.

In effetti vi sono almeno due grandi categorie di. programmi di
traduzione a ciascuna delle quali corrisponde un diverso modo di far
lavorare la macchina:

- modo interprete
- modo compilatore.

Entrambi hanno per obbiettivo la traduzione di un programma scritto
in linguaggio simbolico (detto programma sorgente perche e' quello
scritto dall'uomo e piu' vicino alla sua mentalita’) in un altro
programma (detto oggetto) a livello piu' basso che rispetta le regole
del linguaggio della macchina.

La differenza tra i due modi di tradurre il sorgente sta nella
modalita' di far seguire subito oppure di rinviare in altro momento
1'esecuzione del programma oggetto. Un programma eseguito in tra-
duzione simultanea si dice che viene interpretato, mentre quello che
viene eseguito solo quando sia stato completamente tradotto si dice
compilato.
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Poiche' un'istruzione tradotta una volta per tutte e registrata in
linguaggio base nel programma oggetto non risente tutte le volte che
deve essere eseguita del tempo di traduzione e' evidente che un
programma gia' tradotto e' molto piu' veloce di uno interpretato,
istruzione per istruzione, durante la sua esecuzione.

Tra i linguaggi evoluti, e nello stesso tempo piu' indicati per il
principiante, il Basic (Beginner's All purpose Symbolic Instruction
Code) e' uno dei piu' diffusi.

1 programmi che troverete nei prossimi capitoli sono stati scritti
in Basic per una comune configurazione M24 in ambiente MS-D0S. Nello
stesso ambiente avremmo potuto scriverli in Pascal, oppure, scriverli
in Pascal ma in ambiente diverso.

Abbiamo optato per il Basic non solo perche' e' il piu' diffuso,
particolarmente per chi ha cominciato a programmare su piccoli home
computer, ma soprattutto perche'vengono eseguiti in modo interprete.

Cio' significa, come prima dicevamo, una perdita in efficienza, ma
anche la possibilita' di disporre di programmi interattivi, proprie-
ta' fondamentale per chi sta imparando a usare un elaboratore. In tal
modo ogni modifica apportata puo' essere immediatamente interpretata
e valutata nei suoi effetti. Diversamente, ad ogni modifica avremmo
dovuto compilare 1l'intero programma, o una parte di questo, e 1l'ef-
fetto, privo di interattivita', sarebbe stato assai meno efficace.

1.4 A COSA PUO' SERVIRE INIZIALMENTE M24

Generalmente per conoscere un nuovo strumento e' necessario aver
assimilato una buona dose di nozioni fondamentali che lo riguardano e
aver fatto anche un po' di esperienza. M24, come strumento informati-
co, non si sottrae a questa regola.

Pertanto, il metodo adottato in questo libro alterna la descrizione
della macchina con esercizi di assestamento per esplorare gradual-
mente il campo di azione sperimentale e nello stesso tempo valutare
il grado di apprendimento.

Cominciamo allora nei prossimi paragrafi con alcuni esempi di
riscaldamento per vedere se riusciamo a fare su M24 quello che even-
tualmente sappiamo gia' fare sulle calcolatrici tascabili e sulle
macchine per scrivere. Con questo naturalmente non abbiamo alcuna
intenzione di convincervi a non servirvi piu' di questi utilissimi
strumenti. L'idea e', quindi, quella di farvi decollare su M24 con le
vostre attuali abilita', prima di lanciarvi nell'impresa di imparare
a programmare.

1.4.1 COME UNA CALCOLATRICE TASCABILE

C'e' chi dice che non bisogna chiamare calcolatore un elaboratore
elettronico perche' questo sa far ben altro che calcoli. Concordiamo,
ovviamente, con l'obiezione, ma tuttavia, se si tratta di un micro-
elaboratore, non possiamo non saperlo usare anche come semplice
calcolatore tascabile.
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Anzi, per quanto in parte sia vero, dobbiamo sfatare la leggenda che
su elaboratore sia proprio impossibile fare le cose piu' semplici,
come appunto eseguire dei calcoli immediati.

Per dimostrare quanto sopra vedremo proprio qualche esempio di
calcolo immediato. Come su altri elaboratori, anche su M24, non e'
possibile far dei calcoli immediatamente dopo averlo acceso: il
motivo sta nel fatto che ci troviamo di fronte a uno strumento di
razza superiore, che e' stato progettato per rispondere a domande di
portata piu' ampia. Dobbiamo quindi prepararlo alla banalita' della
nostra attuale richiesta.

Per dirla in altre parole, 1'elaboratore non puo' fare a meno di
passare attraverso le fasi di apertura abituale, o come dicono gli
addetti, 'di inizializzazione. Occorre cioe' fargli compiere le ope-
razioni preliminari gia' viste per portarlo fino allo strato di ope-
rativita' Basic.

Innanzitutto, prima di accendere M24 facciamo questi semplici con-
trolli:

1. 11 cavo del video deve essere collegato all'unita' base .

2. La spina (con contatto di terra laterale) all'estremita' del
cavo di alimentazione di M24 deve essere inserita in una presa
compatibile di energia elettrica (controllare anche  che 1la
tensione sia giusta).

3. Se lavorate con la stampante, la spina del suo cavo di alimen-
tazione deve essere collegata a una presa di corrente. Occorre
allora un multiplatore di presa. Inoltre 1le spine alle
estremita' del cavo di comunicazione tra base M24 e stampante
devono essere correttamente fissate nei rispettivi bocchet-
toni.

4. Un dischetto sistema deve essere inserito nel drive inferiore
di M24, quello designato convenzionalmente con la lettera A.

Terminati questi controlli possiamo finalmente accendere M24 e
toccarne i '"bottoni" osservandone le fasi di risveglio che dovranno
avvicendarsi nel seguente modo:

- si illuminano alternativamente le lampadine rosse della ta-
stiera;

- si illumina la lampadina rossa situata vicino alla fessura del
drive in cui avete inserito il dischetto sistema;

- dopo le fasi di autodiagnosi e di caricamento del nucleo
dell'MS-DOS appaiono le "videate" di figura 1.10 nelle quali il
sistema vi chiedera' prima di introdurre la data e poi 1l'ora;
se non volete cambiarle e' sufficiente ignorare le domande e
battere due volte il tasto [CR]. Finalmente le fasi prepara-
torie hanno termine e appare il noto segnale '">" di ricono-
scimento dell'MS-D0S, preceduto dal numero del drive dal quale
e' stato estratto il nucleo.
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A questo punto il sistema operativo MS-DOS e' ai vostri ordini e
potete chiedergli di fornirvi uno dei suoi moduli piu' pregiati:
1'interprete del linguaggiv Basic.

Battete pertanto la parola [gwbasic] senza dimenticarvi che, dopo
aver impostato questa sigla sulla tastiera, bisogna anche convali-
darla, spedendola all'unita' centrale.

Per far cio' battete il solito [CR], il tasto grande a L rovescia-
ta. Vedrete immediatamente accendersi la lampadina rossa del drive A
(imparate a seguire i messaggi elementari che provengono da queste
lampadine spesso trascurate). Cio' significa che la parte di MS-DOS
residente in memoria centrale ha decodificato il vostro comando
[gwbasic], lo sta eseguendo con la lettura sul dischetto in A dei
circa 70000 byte dell'interprete Basic, e contemporaneamente lo sta
trasferendo in memoria centrale.

Alla fine del trasferimento, 1'interprete Basic fara' atto di pre-
senza con il suo segnale di riconoscimento [Ok]. Non dimenticate
1'utilita' di questo piccolo ma importante dettaglio di identifi-
cazione: cio' che potete chiedere a M24 in ambiente Basic e' diverso
da cio' che potete ottenere in MS-D0S. Orbene, Basic sta aspettando
di soddisfare le vostre richieste. Sapendolo fare, potreste gia'
scrivere un programma: ma di questo tratteremo gradualmente nei
prossimi paragrafi.

Vediamo invece come si fa di conto su M24. Innanzitutto occorre in-
formare M24 che vogliamo esequire dei calcoli:per far cio' bisogna
introdurre il simbolo [?].

Questa operazione viene fatta con estrema facilita' mantenendo
premuto il dito medio della mano destra sul tasto SHIFT (quello alla
destra del tasto lungo per lo SPAZ10) e agendo con 1l'indice della
stessa mano sul tasto [?], che e' immediatamente alla sinistra del
tasto SHIFT prima menzionato.

Controllate che sul video sia veramente apparso il carattere [?].
Se qualcosa non e' andata nel verso giusto, per esempio avete rila-
sciato lo SHIFT prima del tasto [?], allora avrete il problema di
cancellare il carattere [/] che sara' comparso al posto del [?].
Occorrera' allora cancellare i caratteri errati col tasto [ < ],
oppure col tasto DEL (in basso a destra) che vi spazzera' via il
carattere corrispondente alla posizione che occupa il cursore. In
qualsiasi modo siate riusciti a procurarvi il simbolo [?] per farlo
apparire in modo "pu11to“ sul video, ora dovrete avere un calcolo in
mente da fare esequire a M24.

Gli operatori aritmetici [+ - * /] si trovano insieme con le cifre
nella tastiera numerica. 11 simbolo [*] e' convenzionalmente adottato
in Basic (e in altri linguaggi) come operatore per 1la moltipli-
cazione.

Battiamo, finalmente, gli operandi e 1'operatore prescelto per il
tipo di calcolo che volete eseguire. Per esempio: 152 diviso 326 che
verra' battuto 152/326.

L'impostazione viene, come sempre, seguita a vista sullo schermo:
qualunque errore di battuta puo' venir corretto come prima indicato
col tasto [€ ] o col tasto DEL. Quando tutto combacia, sul video
dovra' comparire:
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Ok ¢————— segnale di presenza Basic

+———operatore di divisione
?152/236

operandi
simbolo per chiedere al Basic di fare calcoli immediati.

Arrivati a questo punto concludete 1'operazione battendo il tasto
speciale [CR] e otterrete il risultato nella riga immediatamente sot-
to quella in cui avevate posto gli operandi. Dopo aver scritto il ri-
sultato [.6440678], il Basic si ripresenta con il suo Ok sequito dal
solito cursore lampeggiante.

Viene ora spontaneo chiedersi il motivo di tante operazioni di
attrezzaggio per arrivare a fare cio' che una comune calcolatrice
tascabile fornisce subito senza eccessive predisposizioni.

La risposta e' ovvia: abbiamo semplicemente a che fare con un ela-
boratore che usa col mondo esterno un certo linguaggio di comunica-
zione le cui regole grammaticali sono di gran lunga piu' articolate
ed espressive di quelle che possiamo trovare in una calcolatrice.
Questo insieme di regole esiste anche nei linqguaggi piu' semplici
come il Basic: pertanto, se vogliamo trasmettere qualcosa all'ela-
boratore dobbiamo superare il livello di difficolta' costituito dalla
struttura formale del linguaggio di comunicazione.

Torniamo ora a far pratica di calcoli immediati. Se si vuole , ad
esempio, calcolare "2 elevato alla 15", si deve scrivere:

? 2A15 [CR]

Si noti che la notazione esponenziale viene espressa con 1'operatore
[ 1. Questo simbolo e' riprodotto sul cappuccio del tasto [ 6] e
viene quindi generato premendo il tasto speciale [4 ] o SHIFT. 11
risultato (32768) appare sul video nella riga sottostante immediata-
mente dopo la pressione del tasto [CR].

Provate ora a inserire una sequenza piu' articolata di operandi e
di operatori aritmetici, ovvero, un'espressione. Per esempio:

? 25%15/3+2

Cosi com'e' scritta anche voi avreste delle incertezze nell'ordine di
precedenza da adottare nell'eseqguire i calcoli, a meno che non
abbiate le vostre convenzioni. In sintesi i modi per interpretare
quell 'espressione sono almeno quattro. Vediamo i passi di calcolo in
ciascuno di essi:

1) 25%15=375
375/3=125
125+2=127

2) 15/3=5
25%5=125
125+2=127
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3) 342=5
15/5=3
25%3=75

4) 342=5
25%15=375
375/5=75

Avrete notato che dei quattro modi di interpretare 1'espressione due
conducono a un risultato diverso: non e' quindi solo questione di di
forma, ma anche di sostanza. Dovremo, pertanto conoscere quali
convenzioni adotta il Basic per assegnare le precedenzé ai diversi
operatori. Proviamo a impostare il calcolo battendo di seguito

? 25%15/3+2 [CR]

11 risultato e' 127: cio' significa che il prodotto e la divisione
hanno precedenza sull'addizione. 1In sintesi, per gli operatori
numerici la regola che il basic M24 segue per stabilire la precedenza
e' la seguente:

1. Elevazione a potenza (operatore:A)
2. Moltiplicazione e divisione (operatori: * /)
3. Addizione e sottrazione (operatori: + -).

Per operatori con lo stesso ordine di precedenza o priorita', vale
inoltre la posizione che occupano nell'espressione: infatti il Basic
assegna la precedenza all'operatore che incontra prima, nell'ordine
in cui legge l'espressione da sinistra a destra. Le precedenze
possono essere infine modificate a piacere con 1'impiego opportuno
delle parentesi, come in matematica. Riassumendo, tenendo conto delle
precedenze tra operatori, delle parentesi e del senso di lettura,
possiamo concludere che 1l'ordine di esecuzione interno del Basic nel
fare i calcoli e' il seguente:

- esamina l'espressione da sinistra a destra

- calcola le espressioni racchiuse dentro le parentesi
- esegue le elevazioni a potenza

- esegue le moltiplicazioni e le divisioni

- eseque le addizioni e sottrazioni.

Nello scrivere delle espressioni in Basic si deve naturalmente
ricordare di sostituire alle abituali regole matematiche di scrittura
quelle proprie del linguaggio. Ad esempio, 1'espressione

4x + 5(x-3y)

X =Yy

in Basic dovra' essere scritta cosi':
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(4%x+5%(x-3*y)) /(x-y).

Per dar maggior chiarezza alle espressioni, le parentesi possono es-
sere usate anche se non strettamente necessarie. Si ricordi inoltre
che se un'espressione contiene una variabile alla quale non e' stato
dato preventivamente alcun valore, nel calcolo dell'espressione, il
Basic le assegna il valore zero.

Facciamo ora un esempio di applicazione per comprendere bene le
regole di priorita' che abbiamo prima esaminato. Per ciascuna delle
espressioni riportate qui di seguito viene dettagliato 1'ordine con
il quale il Basic prende in esame i vari termini e la priorita' di
esecuzione per le varie operazioni.

Esempio 1 ? 2427 5/2%8%(3 A (3+1)) 10370

Esempio 2 ? 242~ 5/2%8%(3 A 341) 3586

Nel primo esempio 1'operazione con la massima precedenza e' quella
contenuta dentro le parentesi piu' interne. Si comincia quindi a fare
3+1=4. Successivamente, ripetendo daccapo la scansione dell'espres-
sione -sempre da sinistra verso destra- andando alla ricerca di altre
parentesi, troviamo quella che contiene gia' il risultato della prima
operazione, cioe' 3 A 4=81. Nelle ulteriori scansioni gli operatori
interessati, dopo quello di elevazione a potenza (2~ 5), sono quelli
delle moltiplicazioni e della divisione. Eseguiremo pertanto 2 A 5=32
e l'espressione si sara' a questo punto trasformata nella seguente:

2432/2*8%81
e, ancora:

2+16%*8*81
2+128*%81
2+10368
10370

Come avrete notato, 1'ultima operazione presa in esame e' quella
dell’addizione.

Nel secondo esempio invece un'operazione di addizione e' al secondo
posto, dopo 1l'elevazione a potenza, perche' compare in un'espressione
racchiusa tra parentesi che, come abbiamo prima detto, vengono
esaminate per prime. Allora la sequenza di esecuzione per questo
secondo esempio sara':

242 ~5/2%8%(27+1)
242 ~5/2%8%(28)
2+32/2%8%28
2+16*8%28
2+128*28

2+3584

3586

Un paio di parentesi hanno ridotto a meno di un terzo il risultato!
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L'usg corretto degli operatori e delle notazioni e' quindi della
massima importanza.

Un altro aspetto di rilievo nel trattare espressioni numeriche e’
conoscere bene la tecnica degli arrotondamenti che 1la macchina
necessariamente applica sul risultato di certe operazioni. Questa
tecnica non e' un arbitrio della macchina, ma una precisa necessita’,
anzi, abusando delle parole, '"una necessita' di imprecisione".

Spiegamoci meglio. A nessuno sara' sfuggito nel fare le moltiplica-
zioni la proprieta' del prodotto di avere un numero di cifre della
parte intera maggiore di quella delle parti intere di ciascuno dei
fattori: anzi, la regola e' che il numero delle cifre della parte in-
tera di un prodotto e' la somma di quelle delle parti intere dei
fattori. "Sempre ?'" potreste chiedere. Non sempre. Si puo' dimostrare
che non supera mai la somma delle cifre delle parti intere dei
fattori, salvo nei casi in cui, per 1l'esiguita' del numero espresso
da uno o da entrambi i fattori, il prodotto ha un numero di cifre
della parte intera pari a quella somma meno uno. Un esempio su numeri
facili (ma la regola e' generale):

2 x5 =10 ma 2 x3=06.

Premessa questa importante osservazione sulla '"lievitacione" delle
cifre, si puo' capire che per calcoli con operandi molto 'grandi"
anche M24 sia in difficolta' per stampare il risultato. Infatti,
normalmente, per risparmiare memoria si utilizza la versione che
prevede come massimo la possibilita' di stampare un numero di 7 cifre.
(notazione in semplice precisione). :

E per i numeri che superano le 7 cifre? M24, come molti altri
elaboratori, utilizza la notazione scientifica o esponenziale, che e'
"un modo di scrivere i numeri utilizzando le potenze in base 10.

Esempio: per il risultato della moltiplicazione 512x32768=16777216
(numero di 8 cifre) M24 scrivera' 1.677722E+07 ove E+07 significa 10
elevato a +7. Cioe' il numero delle cifre significative (mantissa)
deve essere in questo caso moltiplicato per dieci milioni (10 A 7=
10000000) . '

Come si potra' notare 16777220 (=1.677722x10000000) e' arrotondato
rispetto a 16777216 ma ha conservato 1'ordine di grandezza. (Ecco il
perche' di "semplice precisione"). Volendo una notazione in doppia
precisione con mantissa a 16 cifre, M24 e' in grado di fornircela
utilizzando pero' maggior memoria.

Sul modo di trattare i numeri torneremo in sequito nei prossimi
capitoli, dove tratteremo anche la possibilita', prima accennata, di
cambiare dentro M24 1la precisione con cui vogliamo ottenere i
risultati.

Ricordiamo infine che i problemi sopra accennati sono alla base
dell'elaborazione elettronica: ignorarli o comprenderli solo in parte
e' di grave pregiudizio per ogni uso corretto della macchina. Tra
1'altro, l'argomento e' materia di insegnamento nelle scuole supe-
riori e viene chiamato "Calcolo numerico': ne rimandiamo pertanto
1'approfondimerito ai relativi testi specializzati. :



CAPITOLO
DUE

IMPARARE A PROGRAMMARE

Quando 1'uomo comincio' a razionalizzare il progetto di un elabo-
ratore elettronico non prevedeva certo che in cosi' pochi anni il
processo tecnologico avrebbe tanto progredito; ne' era possibile sti-
mare quanto questo progresso avrebbe stimolato una maggiore ricerca
nel campo del software. Sta di fatto che buona parte del guadagno
realizzato dall'elevato tasso di sviluppo della tecnologia del si-
licio viene continuamente smorzato dagli elevati costi per la proget-
tazione di nuovi sistemi operativi e per la loro manutenzione.

Si stima che dal 1955 ad oggi il rapporto prezzo/prestazione sia
migliorato di oltre 200 volte (ogni due o tre anni la prestazione si
raddoppia a parita' di costo).

Non altrettanto puo' dirsi per le tecniche di produzione del
software che al massimo sono migliorate del 3% all'anno; il che si-
gnifica che in quasi trent'anni il rapporto sopra indicato ha gqua-
dagnato solo 2 volte e mezzo. Evidentemente cio' dipende dal fatto
che i programmi devono essere ancora scritti a mano; e lo saranno
finche' non sara' messo a punto un "ambiente" in cui i calcolatori
quasi si scriveranno i programmi da soli, in virtu' di linguaggi co-
si' evoluti che con poche istruzioni comunicheranno tutto all'ela-
boratore.

In effetti, a tutt'oggi, i modesti miglioramenti ottenuti nella
scrittura dei programmi, anche con 1'uso di potenti compilatori, sono
largamente attutiti dall'elevato costo della mano d'opera. Inoltre, .
nello sviluppo del software, specialmente di quello applicativo, in-
tervengono troppi strati professionali tra 1'idea e il prodotto fini-
to. Sarebbe gia' un grosso risultato se la prima formalizzazione del-
1'algoritmo in cui 1'idea viene trasmessa, fosse compiuta da chi co-
nosce bene. 1a materia.

Cio' premesso, accostiamoci all'arte della programmazione.

SCOPI DEL CAPITOLO
6li obiettivi di questo capitolo sono molteplici.

1. Fornire le notizie base indispensabili per la comprensione
del processo di generazione di un programma.

2. Comprendere alcuni concetti fondamentali della programmazione
: come la preparazione dell'ambiente operativo e delle sue
tipiche fasi di lavorazione.

3. Conoscere quali sono le risorse di cui dispone 1l'ambiente di
programmazione.
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4. Sviluppare una conoscenza pratica, anche se non completa per
ora, del linguaggio GWBASIC.

5. Assimilare alcune principali regole di punteggiatura e i
principali comandi del linguaggio.

2.1 COME NASCE UN PROGRAMMA

Quando si pensa alle calcolatrici programmabili si corre per analogia
ad altri strumenti programmati. Tra questi uno dei piu' diffusi e' il
telecomando del televisore. Non tutti sanno che 1'associazione tra
canale e tasto non e' rigida. Ad esempio, se sono 20 i tasti dedicati
ad altrettanti canali, non e' il costruttore che 1i sceglie e 1i
"salda" al tasto. Infatti, quando lo desideriamo, possiamo con op-
portune manovre riassegnare le 20 predisposizioni abituali tasto-
canale. Cio' e' possibile perche' in quel minuscolo apparecchio, ol-
tre alle capacita' di 'sparare'" un fascio di infrarossi contenente il
messaggio per il televisore (che in qualche modo dopo averlo deci-
frato lo rende operativo per il cambio del canale), c'e' anche un
sorprendente aggregato di elettronica che esegue istruzioni per cam-
biare le 20 accoppiate tasto canale.

Anche senza leggere le istruzioni del fabbricante, o essere in-
formatici, si intuisce che tale telecomando deve essere dotato di
memoria e di qualche organo di calcolo (un microprocessore). Tale
memoria ricorda tutti 1 canali precedentemente selezionati cor-
rispondenti ai tasti di cui il telecomando e' dotato.

Molti telecomandi per risparmiare hanno un tasto di preselezione
(shift) a due posizioni: in tal modo si raddoppiano i canali sele-
zionabili, perche' ogni tasto puo' chiamare due stazioni.

Altri esempi di programmi casalinghi potreste trovarli negli
elettrodomestici, nella sveglia dell'orologio digitale, etc.

Ma torniamo agli elaboratori. Vediamo ora come viene concepito un
programma applicativo. '

Generalmente, un programma nasce con un'idea-guida. Lo sviluppo
successivo e la definizione della sua struttura devono essere con-
tinuamente verificati con gli obiettivi del problema. Inizialmente
non c'e' spazio per i dettagli, almeno per quelli che intuitivamente
non modificano la sostanza. In questa fase dobbiamo anche severamente
analizzare 1 vantaggi che possono derivare dalla meccanizzazione
della procedura, rispetto alla fatica di realizzazione del programma.
Quando questa analisi di fattibilita' ci convince, si passa al vero e
proprio piano di progettazione: formuliamo ipotesi di struttura e
nello stesso tempo cominciamo a tener conto dei dettagli e delle
risorse di macchina necessarie.

In particolare, occorre stabilire le dimensioni della memoria,
centrale e ausiliaria, idonea a ospitare il programma ed eventualmen-
te i dati in ingresso e in uscita.

Un aspetto essenziale in questa fase consiste nel saper valutare
validi, o al massimo adattabili al problema in esame, gli schemi
risolutivi che conosciamo. Spesso, invece, non riutilizziamo schemi
gia' collaudati per ricercarne di nuovi. In questo modo di procedere
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-che non dovremmo facilmente accettare- risiede una delle maggiori
cause di ritardo nella realizzazione di un programma.

D'altra parte, nella reciproca influenza tra scelte progettuali e
materia da meccanizzare sta la base di un buon programma. Inoltre,
c'e' un motivo che attrae a programmare chi non sia di estrazione
informatica: la prespettiva di .imparare quanto basta per liberarsi da
situazioni culturalmente subalterne; in tal modo si puo' riprendere
il contatto completo con la sostanza della propria materia alla quale
in parte si rinunciava per la difficolta' a trasmetterla agli infor-
matici puri.

Orbene, i programmi sono fatti di istruzioni che qualcuno ha
scritto per la macchina, trasferendo punto per punto tutti i par-
ticolari di un certo processo mentale, suddiviso in parti o procedure
analizzate accuratamente da chi conosce il problema nei suoi piu’
sottili contenuti.

Per inciso, la domanda che qui viene spontanea e' se 1l'ideatore
(analista) della procedura formalizzata (algoritmo) debba coincidere
con lo scrittore del programma (programmatore) o se possano essere
persone diverse.

In pratica, chi conosce bene la materia puo' non sentire molto 1la
vocazione di scrivere programmi. Viceversa il programmatore non
sempre ha la conoscenza di base della materia che si desidera
meccanizzare. Ovviamente e' auspicabile un minimo di interdisci-
plinarieta' tra le professioni di analista e di programmatore.

Comunque sia, supponiamo di avere un programma in memoria e
tentiamo di fare una prima ispezione superficiale sulla sua struttura
e sui movimenti interni nei confronti della macchina che lo ospita.

Un programma e' costituito da una successione di istruzioni che la
macchina legge in un certo ordine, interpreta, modifica ed esegue. Si
noti che la memoria centrale non contiene solo il programma, ma anche
i dati che questo deve elaborare.

Chi da' vita a questo processo? L'uomo, con pochi ma essenziali
comandi esterni alla macchina.

Facciamo osservare che abbiamo usato la parola comando e non istru-
zione perche' assai diversi sono i criteri operativi che queste due
parole racchiudono. Vedremo in seguito che la differenza sostanziale
sta nel fatto che agiscono in tempi diversi, pur essendo entrambi
ordini per la macchina: 1'istruzione e' un comando programmato (sta
dentro un programma) che verra' eseguito a tempo debito, quando
1'intero programma verra' eseguito.

Un altro concetto importante da chiarire e' la possibilita' che un
programma possiede di modificarsi nel suo interno, non solo in
rapporto ai dati introdotti -il che in parte e' ovvio- ma anche in
relazione. ai risultati di una certa elaborazione intermedia.

In questo fatto risiede la maggiore differenza sul piano logico tra
il programma di un elaboratore e il rullo di una pianola. 1In
quest'ultima, infatti, non sono ammessi cicli interni, se non attra-
verso l'effettiva ripetizione sul rullo del motivo musicale. Ne' e’
possibile far fare al rullo dei salti in avanti o indietro, perche'
lo svolgimento del rullo puo' avvenire solo in un senso e, normal-
mente, non ne e' previsto il riavvolgimento o 1'avanzamento rapido.

Ora bisogna fare un altro sostanziale rilievo: un elaboratore
-1'abbiamo visto- puo' comportarsi come una calcolatrice tascabile,
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3
ma e' nato fondgmentalmente per altri scopi.

Un calcolo comporta sempre la necessita' di introdurre i dati di
partenza su cui la macchina deve operare. Se il calcolo deve essere
eseguito poche volte non conviene programmarlo su un calcolatore, a
meno che la procedura non sia di eccezionale complessita', che' vi
sarebbe troppa differenza tra il tempo di introduzione deqli operandi
e il tempo di esecuzione. Se invece quel calcolo, all'interno di un
programma, deve essere ripetuto n volte, dove n puo' essere un numero
anche molto elevato, in tal caso 1l'impiego di un elaboratore si
giustifica perche' il tempo di esecuzione complessivo raggiunge
1'ordine di grandezza del tempo di introduzione dei dati di partenza.

A questo punto, avrete certamente compreso che 1'idea-quida di un
programma deve essere valutata criticamente anche sul piano del-
1'economicita' oltre che essere sviluppata con un certo metodo. Per
metodo non intendiamo solo un atteggiamento puramente razionale
rivelto principalmente all'efficienza e all'organizzazione del
lavoro: la mia personale convinzione e' che quando si progetta un
programma conviene sempre alternarsi tra due atteggiamenti operativi
complementari del pensiero, una sorta di miscela di fantasia e razio-
nalita'. Sulle scelte cosi' operate cominciano a prender forma gli
effetti desiderati che la macchina dovra' produrre quando esequira'
il programma.

11 modo per provocare questi effetti sta nel saper combinare tra
loro le istruzioni di un programma con le necessarie risorse di
macchina e tutto cio' va comunicato in un opportuno linguaggio. Una
prima traccia di massima da sequire per la progettazione di un pro-
gramma e' la seguente: '

1. Quali dati di partenza servono? (Dati e funzioni operative di
macchina).

2. Da dove provengono questi dati? Da tastiera. Da sistema
operativo. Da dischetto: a volte da piu' di un dischetto, con
conseguenti operazioni di alimentazione dischetti (sfilare un
dischetto e metterne un altro). :

3. Come elaborare quei dati?

4. Dove devono uscire i risultati? Su video, su carta, su di-
schetto, verso il sistema operativo.

5. Con quale stile far uscire i risultati? Criteri di impagina-
zione per i testi. Progetti grafici per gli effetti statici e
dinamici da associare al risultato.

Ovviamente il ''come " del punto 3 richiede di avere sempre in mente
1'obiettivo o i prodotti intermedi che soddisfano 1'idea guida. Gli
aspetti relativi allo stile non sono un punto trascurabile, perche’
sono legati all'interpretazione o alla facile lettura dei risultati.

Anche se sarete solo voi 1 fruitori del programma che state
progettando, un buon stile di presentazione dei risultati ve ne fara'
ricordare il corretto impiego. Osservazione analoga andra' fatta in
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margine al punto 2, in merito all'introduzione dei dati da tastiera
mediante 1'ausilio di opportune maschere guida (anche queste vanno
programmate).

Per quanto riquarda la procedura elaborativa -o algoritmo- e'
opportuno cominciare a individuarne le parti essenziali:

- il corpo principale,

- le fasi di attivita' in cui 1l'algoritmo puo’ essere scomposto
(calcoli interni, operazioni di lettura o di registrazione su
dischetti, operazioni di acquisizione dati da tastiera, stampa
di risultati, etc.),

- 1 dati in ingresso (input),
- 1 risultati finali desiderati (output),

- 1le alternative della procedura, ovvero le principali proposte
per 1'utente,

- eventuali proposte secondarie.

Di tali fasi occorre anche conoscere la successione, nell'ambito di
uno studio completo del piano temporale delle attivita' meccanizzate
e degli interventi dell'operatore.

Riprendiamo ora quell'esempio di falegnameria che abbiamo gia'
trattato per introdurre il concetto di ambiente; adesso pero' preoc-
cupiamoci non tanto degli strumenti necessari (ambiente) quanto del
contenuto stesso della lavorazione, nella sua logica interna fatta di
scelte, di attese, di verifiche etc.

In questo nuovo modo di porre il problema, quindi, ha piu’
rilevanza analizzare come praticare un foro nel legno piuttosto che
la definizione degli utensili e del loro attrezzaggio. Intendiamoci:
non e' che, siccome vogliamo formalizzare la procedura, per questo il
ruolo dell'ambiente sia diventato meno importante. Sono semplicemente
due aspetti della stessa realta’'. ’

Tracciamo quindi il flow chart della lavorazione seguendo la logica
successione degli atti che conducono al risultato, in questo caso co-
stituito da un foro in un certo pezzo di legno. Notate che 1l'idea
guida e' stata appena abbozzata. Le uniche cose che sappiamo sono: un
foro e un pezzo di legno.

Per togliere incertezza e amblgu1ta al discorso occorre almeno
definire:

- diametro del foro

- forma del pezzo

localizzazione del foro sul pezzo
interazione tra pezzo e ambiente

Nella figura 2.1 oltre alla forma del pezzo sono disegnati i due modi
di fare il foro nel pezzo: la scelta dipende dall'eventuale in-
terferenza tra il pezzo e il mandrino.
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Figura 2.1

Infatti nel caso A la vicinanza del foro allo spigolo interno  del
pezzo non consente la foratura. Si richiede quindi di rovesciare il
pezzo e forarlo dall'altra parte

E a questo punto sorge un altro dilemma. Come afferrare il pezzo
durante la lavorazione? Si puo' afferrarlo in due modi: con la morsa
oppure, piu' semplicemente, accostando il pezzo allo spigolo del
banco. Nel caso A, quand'anche fosse praticabile, e' opportuno 1'im-
piego della morsa.

Dal diagramma delle fasi riportato nella figura 2.2 vediamo che in
ogni caso si arriva al punto D, dal quale puo' iniziare una sequenza
di attrezzaggi relativi all'esatta segnatura del pezzo nel punto da
forare, e al serraggio nella morsa o piu' semplicemente 1'accosta-
mento contro lo spigolo del banco.

Seqguono le fasi di attrezzaggio del trapano -scelta della punta in
relazione al diametro del foro e all'altezza del foro, e numero di
giri- e finalmente la foratura.

Orbene, questo procedimento cosi' pedantemente analizzato costitui-
sce lo schema della lavorazione, un modo non ambiguo di tradurre in
termini precisi 1'idea guida. Se avessimo potuto esprimerla anche in
simboli formali avremmo costruito un algoritmo.

E' venuto il momento di dare anche qualche riferimento storico alla
materia e un minimo di inquadramento e di terminologia.

ALGORITMO: termine derivato da al-Khuwarizmi, soprannome del
matematico arabo Muhammad ibn Musa.
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Figura 2.2

Tale termine fu usato nel Medioevo specialmente per indicare i
procedimenti di calcolo numerico basati sull'uso delle cifre
arabe e attualmente si usa per qualsiasi schema di calcolo.
Quanda si parla, ad esempio, dell'algoritmo della divisione o
della moltiplicazione, s'intende la nota disposizione delle ci-
fre che si usa per effettuare le operazioni. Analogamente 1la )
ricerca del massimo comun divisore per mezzo di divisioni suc-
cessive prende il nome di algoritmo del massimo comun divisore
(detto anche algoritmo di Euclide).

DATO: nel linguaggio corrente significa quantita' di cosa data,
fatto o principio che serve come punto di partenza. 1In
informatica ha assunto un senso specifico -gli inglesi usano il
plurale latino DATA- e viene usato per designare tutti gli
elementi, numeri, lettere e simboli, o gli elementi che si ri-
feriscono o descrivono un oggetto, idea, condizione, situazione
o altri fattori.
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Indica gli elementi base dell'informazione che possono essere
elaborati o prodotti dalla macchina. Talvolta con il termine
"dato'" si intende qualche cosa che puo' essere espresso solo in
forma matematica.
INFORMAZIONE: atto dell'informare, dare la forma, indirizzare,
impiantare, ragguagliare, istruire. Notizia, conoscenza. Richia-
ma espressioni come: ufficio informazioni, senza notizie, privo
di informazioni, ultime notizie. In senso informatico richiama
il concetto di dato in senso piu' ampio e viene pertanto riferi-
to piu' frequentemente a raccolta di fatti o di altri dati, in
particolare quella risultante dall'elaborazione di dati.
11 glossario delle voci impiegate in informatica e' da sempre un
libro aperto, senza fine, tanti sono i neologismi, quasi tutti in
inglese, che si aggiungono ogni giorno. Cercheremo di usarne per lo
stretto necessario. Vi sono poi altri termini, presi a prestito dalla
matematica, che e' bene conoscere senza giri di parole col loro vero
nome, per non farci prendere alla sprovvista quando li useremo nella
scrittura di un programma. Tra questi termini due in particolare
devono essere bene assimilati: variabile e funzione.

Definiamo questi vocaboli fondamentali, il cui significato e’
spesso distorto quando 1i usiamo nel linguaggio corrente. La mate-
matica, ancora una volta, fa testo e ce ne chiede ragione appena sia-
mo capaci di esprimerci in modo simbolico, ad esempio nelle espres-
sioni algebriche.

ALGEBRA: 11 vocabolo e' derivato dalla parola araba al-giabr
coniata dal solito al-Khuwarizmi, a significare 1'operazione per
la quale, allorche' in uno dei due termini di un'eguaglianza
compare un termine da sottrarsi, esso puo' invece venir aggiunto
all'altro membro. Per esempio 5=7-2 equivale a 5+2=7 e in
generale a=b-c puo' essere ugualmente espressa nella forma
a+c=b.

VARIABILE: In matematica si contrappone a ''costante" e si usa
come aggettivo sostantivato a designare ogni quantita’
suscettibile di assumere valori diversi.

FUNZIONE: 11 termine e' evidentemente in rapporto con il
significato che gli attribuiamo nella vita quotidiana.

Ma, in matematica, il termine ha un impiego piu' specifico e non
ha tanto rapporto con oggetti separati, quanto con le loro clas-
si di appartenenza. 11 concetto di funzione e' quindi un'astra-
zione per definire la classe di appartenenza di certe entita'.
Una definizione piu' generale si riferisce ai legami tra due
insiemi di elementi: cosicche' per funzione s'intende un nuovo
insieme costituito dalle coppie di elementi appartenenti agli
insiemi di partenza, ma tali che uno stesso elemento del primo
insieme non possa mai essere accoppiato con elementi diversi del
secondo.

In tal modo, ad esempio, 1'insieme delle coppie estratte da
quelli dei fratelli e delle sorelle puo' non soddisfare la
definizione appena data e quindi non costituisce una funzione,
ma una semplice relazione.
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Al contrario, dagli insiemi delle madri e dei figli possiamo in-
dividuare coppie tali da formare una funzione.

11 concetto di funzione e' oggi uno dei piu' generali che domi-
nano tutte le scienze, specie.quelle sperimentali, con numero-
sissime applicazioni.

Ad esempio, dalla legge di Boyle-Mariotte relativa ai gas
perfetti e espressa dalla formula p=k/v ricaviamo che 1la
pressione che esercita una certa quantita' di gas sulle pareti
interne di un recipiente che la contiene e' tanto piu' grande
quanto minore e' il volume del contenitore.

I1 vocabolo funzione apparve per la prima volta in senso matematico
in uno scritto di Leibniz del 1692, ma fu il genio di Descartes che
per primo nel 1637 lo uso' come metodo per risolvere con 1'algebra i
problemi della geometria.

E dal metodo pratico all'impiego matematico facciamo un balzo nei
secoli fino ai nostri giorni, quando per scopi informatici e' diven-
tato quasi un termine di uso domestico. Come abbiamo gia' osservato,
un elaboratore serve soprattutto a ripetere uno stesso schema di cal-
colo o algoritmo. L'algoritmo per il calcolo della paga di un operaio
non cambia passando dalle ore lavorate dall'operaio Bianchi a quelle
dell'operaio Rossi, se fanno lo stesso tipo di lavoro...e se soprat-
tutto hanno totalizzato in un dato periodo di tempo lo stesso numero
di ore lavorate. Esiste quindi una relazione tra paga e ore lavorate.
Esprimiamole con dei nomi simbolici piu' brevi, per comodita': P per
paga in lire e L per quantita' di lavoro espressa in ore.

Sappiamo ora tutti comprendere che al crescere delle ore lavorate
aumenta la retribuzione, ma non tutti accetterebbero di esprimere
questa relazione verbale in una di tipo piu' formale e meno ridon-

dante come: P= k x L.

L=200

Figura 2.3
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In questa relazione possiamo sintetizzare molti casi di retribuzione:
a k assegniamo valori che esprimono la categoria del lavoratore,
qualcosa che e' indipendente dalla quantita' delle ore prestate ed e'
piu' legata al tipo e alla qualita' del lavoro svolto in base al-
1'esperienza e all'anzianita' della persona. Ad esempio se assumiamo
k=4000, la relazione diventa P=4000 L e servira' a calcolare la paga
di una certa categoria in funzione delle ore lavorate. Per un'altra
categoria k sara' diverso, e cosi' via. Si dice che P dipende funzio-
nalmente da k a parita’' di L oppure da L a parita’ di k.

P e' allora una variabile dipendente, mentre k e L sono variabili
indipendenti, nel senso che dipendono dai valori che di volta in vol-
ta 1'utilizzatore desidera assegnar loro nella formula.

Per assestare piu' stabilmente questi concetti e farli diventare
piu' familiari, diamo loro una rappresentazione meno teorica e piu’
pratica e nello stesso tempo informatica.

Orbene, cominciamo a pensare alle variabili come se fossero delle
scatole, dei contenitori, delle parti di memoria di M24. Come il-
lustrato in fig 2.3, se assegnamo il nome L a un'area di memoria del-
l2 macchina, possiamo riferirci a tale nome come al simbolo di una
variabile alla quale attribuire di volta in volta valori diversi. Le
modalita' per dare un valore ad una variabile in un'espressione alge-
brica sono di semplice sostituzione. E in un elaboratore? La risposta
dipende da macchina a macchina e da linguaggio a linguaggio.. Ad e-
sempio, in un programma Basic M24, 1'istruzione Input L pone la mac-
china in attesa che 1'operatore decida quale valore numerico attri-
buire alla variabile L, ovvero quale numero introdurre in quell'area
di memoria di nome L.

Si noti che il nome L viene automaticamente assegnato dalla mac-
china a una sua parte di memoria, senza che 1'utilizzatore debba
minimamente preoccuparsi di dove sia fisicamente. La creazione di una
variabile avviene semplicemente inventando un nome ed impiegandolo in
opportune istruzioni. Alcune di queste usano particolari convenzioni
per modificare il valore che le variabili hanno in un certo punto del
programma. Ad esempio L=200 e' proprio la notazione che useremo in
Basic per trasferire il valore 200 in quell'area di memoria etichet-
tata col nome L. Questa istruzione viene detta di assegnazione per-
che' nel momento in cui verra' eseguita l'interprete del Basic le
assegnera' il valore 200. :

Conviene fin d'ora prender nota che ogni istruzione di assegnazione
distrugge il precedente valore della variabile. Per evitare tale
perdita possiamo trasferire il contenuto della variabile-scatola in
un'altra scatola. E' sufficiente scrivere di seguito:

L=200 : L1=L : L=300

Notiamo che in linguaggio Basic si tratta di tre istruzioni di asse-
gnazione tra loro divise dal separatore [:].

La prima istruzione assegna ad L il valore 200; la seconda travasa
il contenuto di L in L1 (notare che in tal modo abbiamo
automaticamente creato una nuova variabile dal nome L1). Da quel
momento il valore di L1 e' 200 e abbiamo anche salvato il contenuto
di L, a cui ora potremo attribuire il nuovo valore 300 con la terza
istruzione L=300. Non abbiamo, ovviamente, esaurito 1'argomento
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delle variabili e delle funzioni che riaffronteremo in seguito.

Riprendiamo ora la metodologia di sviluppo dell'idea guida che ab-
biamo introdotto in ambiente "falegnameria'. Come abbiamo gia' os-
servato, prima di scrivere un programma conviene fare un esame
approfondito del problema, in modo da averne presenti tutte le possi-
bili articolazioni, i legami e le interrelazioni tra sezioni diverse
di calcolo, e cosi' via.

Una metodologia ben assestata e' quella di documentare 1'itinerario
logico delle varie fasi e i loro collegamenti mediante flow-chart o
diagrammi a blocchi. Ne esistono di almeno due categorie: quello del-
le fasi e quello logico.

Nel diagramma delle fasi, come dice il nome, interessa soprattutto
1'articolazione generale del programma e il collegamento tra le di-
verse fasi di elaborazione, con riferimento al piano temporale di in-
tervento di ogni fase anche in rapporto con le attivita' richieste
all'operatore.

Nel diagramma delle fasi queste vengono rappresentate graficamente
in modo che 1'attenzione sia concentrata su dove e su chi svolge 1'a-
zione, anziche' sul modo in cui viene eseguita. Potremmo dire che il
diagramma delle fasi sta a un programma come la scenografia sta ad
un'opera teatrale.

Nel diagramma 1logico, invece, interessa descrivere il dettaglio
delle singole fasi: in esso, quindi, appaiono. tutte le biforcazioni
logiche e gli algoritmi all'interno della fase. Da qui si passa alla
scrittura del programma vero e proprio.

INGRESSO

7

EONFRONTIé\i
SCELTE ™

Figura 2.4 UsCITA
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Naturalmente, non e' obbligatorio passare alla scrittura delle istru-
zioni di un programma attraverso la tecnica progettuale del flow
chart; ne' esistono regole tassative per redigere un d1agramma a
blocch1, salvo qualche convenzione di carattere generale sui simboli
grafici da adottare, come vedremo tra poco.

Si pensi che esistono programmatori che non solo saltano la stesura
del diagramma a blocchi, ma addirittura passano dall'idea guida, ap-
pena abbozzata, direttamente alla d1glta21one delle istruzioni.

Per rappresentare le diverse operazioni in un diagramma a blocchi
usiamo delle semplici notazioni grafiche, come quelle r1portate in
figura 2.4. Con tali simboli un algorltmo viene descr1tto in modo
sintetico e verificato sul piano logico in modo molto piu' esauriente
e chiaro che nel linguaggio naturale.

Una volta preparato il diagramma logico, la redazione di un
programma dovrebbe risultare notevolmente piu' facile: e' sufficien-
te, infatti, sviluppare ogni simbolo nell'equivalente insieme di i-
struzioni del liguaggio prescelto.

La successione delle operazioni e' indicata dall'orientamento delle
linee che collegano i vari simboli. Dalla figura appare altresi'
chiaro che 1'esito di un confronto puo' operare la selezione o il
salto di operazioni.

2.2 COME SI SCRIVE UN PROGRAMMA

Un programma soddisfa 1'idea-guida mediante una successione ordinata
di istruzioni e produce 1'effetto desiderato solo se eseguito per
intero.

L'ordine di tale esecuzione viene dato dall'operatore, e ha effetto
solo se il programma e' in memoria principale. 1In tali condizioni
puo' essere ripetuto quante volte vogliamo. La parola chiave per dare
1'ordine di esecuzione e' [RUN].

Al contrario del modo immediato e isolato di eseguire ogni singola
istruzione indipendentemente dalle altre (si veda al riguardo quanto
detto al paragrafo 1.4.1), un programma tratta globalmente un insieme
di istruzioni che tra loro, 1'ambiente interno della macchina e
quello delle attivita' esterne dell'operatore danno vita a un
processo definito di cause e di effetti piu' complesso del preceden-
te.

Affinche' tale processo possa aver luogo e non dia risultati impre-
vedibili, bisogna scrivere il programma in modo che M24 sappia quando
ogni istruzione deve '"entrare in scena". La stessa definizione di
programma indica che la successione delle istruzioni deve essere
ordinata: bastera' mettere in testa a ogni istruzione un numero che
rappresenti 1'ordine di entrata.

Facciamo subito un esempio elementare, utilizzando due istruzioni
fondamentali del Basic: 1'istruzione di assegnazione e 1'istruzione
che consente di ottenere su video il valore di’ una variabile. Ripren-
diamo quindi 1'esempio della paga trattato al precedente paragrafo.

Dopo aver accertato di essere in ambiente Basic controllando 1la
presenza sul video del segnale [0k], introduciamo da tastiera le cor-
rispondenti istruzioni.
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Piu' precisamente:
Ok

104 L=200 [CR]
20, PRINT, L [CR]

RUN [CR]

11 simbolo ¢ sta per spazio; [CR] sta per operazione di chiusura del
messaggio.

Commentiamo brevemente questo programma elementare e nello stesso
tempo cominciamo a individuare le prime regole di scrittura del lin-
guaggio. La prima di queste e' che ogni istruzione e' contrassegnata
da un numero d'ordine, detto numero di linea. Nell'esempio il pro-
gramma e' costituito da due sole istruzioni: la numero 10 che genera
la variabile L alla quale 1'istruzione assegna il valore 200; la
numero 20 la cui funzione espressa dal verbo inglese PRINT (che
significa stampare) legge dalla memoria il valore della variabile L e
lo fara' apparire sul video. Quanto fin qui commentato e' solo sulla
carta, anzi nella memoria di M24.

Per provocare realmente 1'effetto desiderato, non basta introdurre
le istruzioni nella memoria, ma bisogna anche introdurre un parti-
colare comando per l'esecuzione del programma. Si tratta, come gia'
prima accennato, del comando [RUN] che alla lettera significa
[CORRERE], girare, e che traduciamo col termine [eseguire].

Nel programma -e' opportuno ripeterlo- ogni istruzione e' stata
preceduta da un numero di sequenza per i seguenti due motivi.

1. Perche' vogliamo che M24 la prenda in carico, memorizzandola
ma senza esequirla subito.

2. Perche' vogliamo che abbia un ordine di esecuzione rispetto
alle altre istruzioni.

La prima motivazione e' importante perche', in assenza del numero di
linea, battendo [CR] 1'istruzione verrebbe subito eseguita e, poiche’
M24 non 1'ha registrata, quando desiderassimo esequirla ancora do-
vremmo digitarla tutta da capo.

11 secondo motivo e' anch'esso essenziale perche', in caso di

assenza di tale numero e qualora M24 fosse stato istruito a eseguire
il programma prendendo in esame le singole istruzioni secondo 1'ordi-
ne con il quale sono state introdotte da tastiera, saremmo in seria
difficolta' volendo saltare da una istruzione all'altra senza un ele-
mento a cui riferirci. In pratica potremmo fare solo programmi 1li-
neari, tipo il rullo della pianola.
- L'ordine con cui 1'interprete del Basic prende in carico ed esegue
le istruzioni di un dato programma in memoria e' quello secondo 1la
succesione crescente dei numeri di linea. Al termine dell'esecuzione
questa sequenza di istruzioni viene conservata nella memoria cen-
trale, in attesa che M24, per nostro comando, la elabori nuovamente o
la tratti diversamente.

Tra le regole di scrittura di un programma in Basic, oltre a quella
che ogni linea deve iniziare con un numero, c'e' anche quella che, se
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scriviamo due istruzioni con lo stesso numero, e' quella scritta per
ultima che soppianta 1'altra. Cosi' questa regola ci suggerisce il
modo per cancellare un'istruzione: basta scrivere un numero uguale a
quello della linea che contiene 1'istruzione da cancellare. Dopo il
numero si deve comunque battere [CR], altrimenti non arriva
all'interprete.

Un'altra interessante proprieta' offerta dal linguaggio Basic e'
quella di poter introdurre altre linee tra due contigue gia' regi-
strate, purche' le nuove siano contrassegnate da numeri interi inter-
ni al campo di inserimento. '

Se non fosse possibile a causa dell'esiguita' dei numeri disponibi-
1i in tale campo, e' sufficiente battere [RENUM] [CR] e tutte le
linee di istruzioni registrate fino a quel momento vengono automati-
camente rinumerate con intervallo 10 (se non altrimenti specificato).
In tal modo si crea sempre un intervallo utile per i successivi inse-
rimenti. ,

Per semplificare la scrittura di un programma esiste addirittura la
possibilita' di far fare alla macchina 1la numerazione automatica
delle linee.

Infatti, digitando il comando [AUTO] [CR], il Basic a ogni chiusura
di linea [CR] si posiziona nella linea successiva a cui attribuisce
un numero incrementato di 10 rispetto alla precedente.

Naturalmente, esistono varianti al comando AUTO per far cominciare
la numerazione automatica solo da un certo numero e per variare il
passo di numerazione, ma per semplicita' non li riportiamo in questa
sede.

Per sbloccare 1'automatismo della numerazione automatica, perche'
altrimenti 1'eventuale comando RUN di esecuzione verrebbe inglobato
anch'esso nel corpo di una linea di programma, occorre digitare in-
sieme i tasti [CTRL] e [CR].

Altri importanti comandi da utilizzare sono i comandi LIST e EDIT.
Di quest'ultimo tratteremo nel prossimo paragrafo dedicato alle
correzioni di un programma gia' registrato.

IL comando LIST consente di visualizzare il programma che M24 ha in
memoria in un dato momento.

Per inciso, la memoria centrale puo' contenere solo un programma
alla volta.

11 comando LIST e' di estrema utilita': infatti supponete che il
programma appena eseguito contenga in testa 1'istruzione CLS che
pulisce il video da ogni informazione. Evidentemente scompare anche
il programma che avevate digitato. Se volete rivederlo interamente di
nuovo serve appunto il comando LIST.

Esistono varianti speciali di questo comando, qualora non deside-

rassimo visualizzare tutte le istruzioni del programma in memoria, ma
solo una istruzione in particolare, oppure le istruzioni da...a...,
oppure dall'inizio a..., oppure ancora, da...fino alla fine.
La sintassi e' la sequente, con riferimento a un programma fatto, ad
. esempio, di 10 istruzioni numerate da 10 a 100, di 10 in 10 (si veda
la figura 2.5).

Per visualizzare le 4 istruzioni da 20 a 50:

LIST 20-50 [CR]
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LIST 20-50

20 ——
0 ——
40 ——
50

10 50 100

Figura 2.5

VEDI

Figura 2.6
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Per visualizzarne 5 dall'inizio fino alla 50 compresa, oppure dalla
50 fino alla fine, occorre rispettivamente battere:

LIST =50 [CR] , " oppure
LIST 50- [CR]

Impariamo adesso 1'uso di: NEW, CONT, LLIST. 11 comando NEW consente
di cancellare il programma presente in memoria centrale di M24 e
svuotare il contenuto di tutte le variabili. Questo comando quindi fa
"tabula rasa" in memoria e dopo la sua esecuzione non dovrete piu'
preoccuparvi di nomi eventualmente gia' utilizzati da altri program-
mi: volendo, potrete riutilizzarli (solo i nomi) per le variabili che
state per introdurre. Con il comando CONT e' possibile far riprendere
1'esecuzione di un programma che fosse stato bloccato da una manovra
di interruzione esterna (tipo CTRL+C o CTRL+SCROLL LOCK), oppure
interna al programma con un'istruzione STOP, inserita in una certa
linea. 11 comando LLIST (con doppia L) consente infine di ottenere 1la
lista del programma in memoria con uscita sulla stampante anziche' su
video. Ovviamente la stampante deve essere collegata, accesa, con un
foglio gia' inserito. Nella figura 2.6 sono riepilogati i comandi
Basic fin qui trattati per la scrittura di un programma. Ancora
qualche dettaglio sul comando RENUM. La variante piu' ricca di questo
comando consente di rinumerare 1la successione delle istruzioni
introdotte in memoria con un passo prescelto a partire da un dato
numero di linea alla quale viene assegnata una nuova origine.

NUOVA ORIGINE\‘L VECCHIA ORIGINE

RENUM 120, 11, 20

INTERVALLO
PRIMA 5 __ 111 - - M1_—_ |11 -__
6 - —_|16 - - - 6 ——-- 16 — - =
20 - __|20 - - _ 20 _ __ |20 - - -
22 - _ |22 _ _ _ 29 _ __ |22 — _ _

(> [RENOMcR[AenuM 120.11, 201 AENUN 008JRENOM 10030¢)

DOPO (10 ___[120 — —_ oo - — - 100 — - -
20 —__|140 - - - 10 - - - 30 bt TRENTS
30 ___|160 _ _ _ 120 - — - 160 — - —

190 — — -

40 —_ _j180 — - - 130 — -

Figura 2.7
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Ad esempio, scrivendo
RENUM 150,50,20 [CR]

tutte le linee a partire dalla 50 -che assumera' il nuovo numero
d'ordine 150- in avanti verranno scaglionate di 20 in 20. Nel-
1'istruzione soprastante avrete notato le virgole come separatori
logici.

La variante piu rapida e' quella che gia' conoscete costituita
dalla sola parola chiave RENUM, nella quale e' implicita la specifica
di scaglionare tutti i numer1 d1 linea di 10 in 10.-

Uno degli esempi piu' interessanti, per gli scop1 che saranno piu'
chiari quando tratteremo come fondere i programmi tra loro, e' il se-
guente:

RENUM 320 [CR]

dove tutte le linee del programma in memoria sono coinvolte e viene
fissato solo il numero di linea che costituisce la nuova origine as-
soluta del programma (in questo esempio 320), restando 1mp1101t1 la
precedente or191ne -che viene soppressa- e 1l'intervallo che e' lo
standard di 10 in 10. Nella flgura 2.7 r1port1amo un compendio di
quattro casi di rinumerazione prima e dopo 1'esecuzione delle corri-
spondenti RENUM.

Riassumendo, con alcune ulteriori precisazioni:

- appena digitato [CR], dopo aver introdotto in memoria 1'istru-
zione, 1'interprete Basic esamina se questa e' stata etichettata
con un numero di linea. In tal caso non 1l'esegue immediatamente e
ne rinvia 1'esecuzione finche' non riceve il comando globale
[RUN],

- se, invece, 1'istruzione e' priva del numero di linea, la con-
sidera un comando da esequire immediatamente e subito dopo 1'e-
secuzione viene cancellata dalla memoria.

- 1la fine dell'esecuzione di un comando viene segnalata dall'[Ok]
sul video,

- il numero di linea puo' variare da 0 a 65529 e deve essere un
numero 1ntero,

- la capacita' massima di caratteri che una linea di programma puo'
contenere e' 255, compresi quelli di servizio impiegati per
indicare lo stesso numero di linea e per lo spazio di separazione
con il corpo della prima istruzione,

- in una linea di programma e' possibile inserire piu' istruzioni
divise dal separatore [:] finche' non si raggiunge la capacita'
massima della linea di 255 caratteri, raggiunta la quale viene
generato un [CR] automatico,

- quando cercate di rifare da capo un programma con la numerazione
automatica compare un asterisco (*) dopo il numero di linea a
indicare che avete ancora il vecchio programma in memoria, le cui
istruzioni rischiate di cancellare appena batterete [CR],

- 1le linee di programma vengono esegu1te per numeri di linea ascen-
denti, anche se sono state introdotte in memoria in ordine sparso.
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LE PIU' COMUNI SITUAZIONI D1 ERRORE

In fase di scrittura del programma possono verificarsi delle situa-
zioni di errore che l'interprete Basic rivela con opportuni commenti
di segnalazione sul video, immediatamente dopo il loro verificarsi.
Tipiche situazioni di errore sono quelle rivelate a seguito di:

- 1introduzione del solo numero di linea che non sia gia' stato

-~ utilizzato per una precedente istruzione; il commento in questo
caso sara' "INDEFINED LINE NUMBER" = numero di linea che non
definisce alcuna istruzione,

- il mancato rispetto dell'ortografia del Basic, parole chiave
scritte male, separatori fuori posto o errati, dimenticanza
dello spazio tra il numero di linea e la parola chiave; in tutti
questi casi 1'unico laconico messaggio e' "SYNTAX ERROR".

- se avete erroneamente battuto un numero di linea in un certo
modo, per esempio 36 355 Print il Basic non l'accetta in quanto
dopo il numero linea 36 non c'e' una parola chiave ma il numero
355; in tali condizioni sopprime lo spazio e alloca la parola
Print alla linea 36355. Per rimettere le cose a posto bisogna
impostare nuovamente la linea fasulla e poi battere [CR]: in tal
modo avete distrutto la linea 36355 e potete ribattere la linea.

2.3 COME SI CORREGGE UN PROGRAMMA

Una delle fasi piu' delicate e sfortunatamente piu' lunghe della pro-
grammazione e' quella dell'eliminazione degli errori formali, logici
e di stile di un programma, ovvero la rimozione di tutte quelle cause
che provocano effetti indesiderati o diversi da quelli che avevate
progettato di ottenere. La messa a punto di un programma (in inglese
debugging) si realizza mediante una serie di prove effettuate sul
programma o parti di esso. Si introducono dei dati nella macchina e i
risultati ottenuti vengono confrontati con quelli elaborati a mano.

Per un debugging serio occorre eseguire un insieme di.prove -detto
giocoprova- che contempli tutti o buona parte dei piu' significativi
eventi che possono presentarsi in pratica nell'esercizio reale del
programma.

La corre21one di un programma, ovv1amente, puo' avvenire solo se il
programma e' 1in memoria. La correzione normalmente viene fatta a
sequito del verificarsi di almeno una delle seguenti circostanze:

a. durante la scrittura di un programma a sequito di errore
segnalato dall'interprete subito dopo la registrazione di
una linea, oppure

b. durante la scrittura di un programma a seguito di errore
che il programmatore coglie prima di registrare la linea
in memoria, oppure

c. durante il tentativo di far eseguire il programma.

Nel secondo caso sta al programmatore ricondursi al primo caso con-
cludendo 1la linea con [CR] e poi valutare se convenga procedere alla
correzione, oppure cancellare l'intera linea e ricominciare da capo.
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La correzione di una linea gia' registrata in memoria richiede invece
di passare allo stato EDIT -un sottoambiente del Basic- mediante il
corrispondente comando. La correzione puo' consistere nella modifica
di uno o piu' caratteri da aggiungere, sostituire o cancellare nella
linea di istruzione segnalata dall'errore.

Per queste modifiche e' opportuno richiamare le funzioni di certi
tasti: alcuni di questi sono gia' noti, come quelle dei tasti [& ] o
backspace e il [DEL], che devono essere premuti in accordo con 1la
posizione del cursore che, come un mirino, traguarda il carattere da
cancellare.

Talvolta, pero', la correzione non consiste nel cancellare ma nel-
1'inserire uno o piu' caratteri: a tal scopo provvede il tasto [INS],
che fa passare appunto la tastiera allo stato '"lnserzione'". Va notato
che dal momento che tale tasto e' in condominio con la cifra 0 (zero)
della tastiera numerica occorre verificare quale delle due funzioni
e' attiva. Per far cio' e' sufficiente controllare se la lampadina
rossa incorporata nel tasto NUM LOCK e' accesa. Qualora lo fosse va
spenta premendo il suddetto tasto. Finalmente possiamo vedere al-
1'azione il tasto [INS].

La richiesta di passaggio allo stato EDIT presuppone di essere gia'
in ambiente Basic (segnale di Ok presente).

11 passaggio avviene digitando:
EDIT xxxxx [CR]

dove xxxxx e' il numero di linea in cui vogliamo fare la cor-
rezione. '

La risposta dell'interprete Basic e' immediata. Compare infatti sul
video la corrispondente linea del programma contrassegnata da quel
numero, la cui cifra piu' significativa e' sottolineata dal cursore.
Premendo piu' volte il tasto [=)] (quello della tastiera numerica che
ha sul cappuccio il "6") facciamo scorrere il cursore verso destra.
Tale scorrimento e' arrestato dal programmatore quando 1l'errore viene
localizzato. A questo punto, traguardata la posizione da correggere,
si puo' procedere in vari modi. Riferendoci a un esempio concreto,
supponiamo di avere in memoria alla linea 100 la seqguente istruzione:

a) 100 PRINT A,ELBA
che vogliamo correggere in modo che diventi:
b). 100 PRINT A,B,ALBA;

Battendo il comando EDIT 100 [CR] sul video appa-
rira':

c) 100 PRINT .A,ELBA

La possibile procedura di correzione e' quella indicata nei seguenti
passi:
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1. con il tasto [ ] ci spostiamo a destra finche' il cursore non
sta sotto la "E" di ELBA. La situazione si presenta cosi':

100 PRINT A,ELBA

2. entriamo in stato "Inserzione" premendo il tasto [INS], facendo

attenzione che sia spenta la lampadina del tasto [SCROLL LOCK],
altrimenti invece di entrare in stato "INSERZIONE" sostituiamo
un "0" al posto della "E" di ELBA.
Se la manovra e' riuscita ce ne accorgiamo perche' la forma del
cursore e' cambiata: la lineetta si e' trasformata in un cuneo,
o in un quadrato, a seconda della densita' di carattere in cui
il video si trova in quel momento: comunque sia, in stato inser-
zione, qualunque tasto digitiamo provoca 1'inserimento del
corrispondente carattere stampabile a sinistra del cursore.
Cosi' ora battendo i tasti [B] e [,] otteniamo l'inserimento dei
corrispondenti simboli e la situazione al video sara' la se-
guente:

100 PRINT A,B,ELBA

(11 cursore e' ancora in stato inserzione).
Per correggere ELBA in ALBA possiamo farlo almeno in due modi:

. inserire una A a sinistra della E; in tal modo il cursore
si sposta traguardando la E di ELBA che puo' essere
cancellata battendo il tasto [DEL]; oppure,

. uscire dallo stato "Inserzione", ribattendo il tasto [INS], o
spostando il cursore con i tasti delle frecce; in tal modo il
cursore riassume la forma normale. Traguardando la A di ALBA si
batta ora il tasto [E] il cui corrispondente carattere si
sostituira' alla A.

Dopo aver fatto la correzione in uno dei due modi sopra
indicati, bisogna ricordarsi di confermarla premendo il tasto
[CR]: in tal modo la linea di programma richiamata con il co-
mando EDIT va veramente a sostituirsi con quella originaria del
programma di cui faceva parte.

Quanto fin qui indicato potrebbe gia' bastare se 1la correzione
riguardasse una sola linea di programma; normalmente le correzioni si
apportano avendo un gruppo di linee sotto osservazione sul video.

Possiamo indirizzarci alla linea che ci interessa semplicemente
muovendo il cursore, in quanto 1'ambiente Edit di M24 puo' estendersi
a tutte le linee di istruzioni Basic che il video riesce a contenere
in un dato momento: cosi' il recupero della posizione errata e la
relativa correzione puo' essere condotta muovendo il cursore in tutti
i modi possibili e con i tipi di spostamenti che i tasti direzionali
consentono. v

Non e' naturalmente possibile in questo libro esaminare tutte le
possibili strategie che conducono il cursore alla posizione errata.
Ciascuno trovera' il '"suo" metodo personale per far arrivare il
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cursore in '"zona errore".

La tecnica per far le correzioni verra' poi condotta in uno dei
modi prima segnalati, facenti uso dei tasti [INS], [DEL] o [<+], o
sostituendo direttamente i caratteri nuovi sopra quelli errati.

Come gia' prima specificato, dopo ogni correzione apportata a una
certa linea di programma, occorre convalidarla premendo il tasto
[CR], prima di spostare il cursore nella zona errore di un'altra
linea. In caso contrario le correzioni apportate riguarderanno solo
la memoria associata al video ma non quella in cui viene conservato
.11 programma e che viene interessata tutte le volte che battiamo il
comando "RUN". Sara' quindi opportuno accertarsi del buon esito delle
correzioni apportate lanciando il comando LIST che ripresentera' il
programma prelevandolo dalla memoria di lavoro.

2.4 COME SI USA UN PROGRAMMA

Quanto qui tratteremo e' gia' stato in buona parte introdotto nei
precedenti paragrafi. Rimane invece da considerare il ventaglio delle
possibilita' d'impiego in un programma di tutte le risorse che M24 ha
a disposizione. Vedremo quindi come dal complesso scenario di questi
mezzi possiamo assimilare le caratteristiche essenziali per miglio-
rare la progettazione di un programma. '

Innanzi ricordiamo che e' possibile durante 1'esecuzione di un
programma che sta fornendo certi risultati su video (numeri o grafi-
ci), riprodurre in stampa la copia fedele di quanto sia stato fino a
un certo momento visualizzato. Come gia' sapete si usa dire:
"ottenere 1'hard-copy (copia materiale) del video". Per ottenere
questo risultato e' sufficiente esequire la manovra [4 ] + [PrtSc]
avendo avuto cura di accertarsi preventivamente che la stampante gra-
fica sia opportunamente predisposta (collegata all'M24, accesa e con
un foglio inserito).

Se il video contiene anche dei grafici la loro riproduzione su
carta avviene se prima di passare in gwbasic si e' richiamato dal
sistema MS-0S in memoria di lavoro il componente graphics.

Descriviamo adesso le principali fasi organizzative che interessano
l'uso di un programma. La figura 2.9 illustra il '"ragno" delle
concatenazioni possibili tra i due principali ambienti e nell'ambito
di ciascuno di essi i rispettivi comandi di competenza, maggiormente
impiegati.

Tra questi potrete notare i comandi che riguardano il traffico
delle comunicazioni tra memoria centrale e dischetti, cioe', 1in
Basic, i comandi LOAD (carica) e SAVE (salva). La funzione e'
richiamata dal loro stesso nome. Con la parola LOAD, infatti, si
attiva un'operazione di trasferimento di ‘dati da dischetto verso 1la
memoria centrale, mentre con SAVE si ottiene 1'operazione contraria
di trasferimento da memoria a dischetto.

Ovviamente, non basta solo la parola: nell'ambito del comando,
occorre anche specificare il nome dell'insieme dei dati (file), og-
getto del trasferimento e quali dei due dischetti coinvolgere nel-
1'operazione. Tutti questi elementi vanno dichiarati nel rispetto di
una certa punteggiatura.
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Per esempio se volete mettere in salvo sul dischetto b (quello su-
periore) un programma appena scritto e ancora residente in memoria
centrale, dovrete scegliergli un nome evitando quei pochi non ammessi
(vedi oltre) come le parole chiave del Basic -tipo PRINT, RUN, LIST,
EDIT, etc...- per non creare ambiguita' a livello Interprete.

Sia, ad esempio, [alfa] il nome prescelto; il comando sara' allora:

SAVE"b:alfa" [CR]

Fate attenzione che uno o piu' [spazi] prima o dentro il nome vengono
interpretati in modo ambiguo da gwbasic. Se per esempio digitate:

SAVE'"b: <alfa" [CR] oppure
SAVE'b:alfae " [CR] oppure
SAVE'b:al  fa" [CR] etc. -

la risposta dell'interprete sara' nel primo caso TOO MANY FILES, che
significa: (hai assegnato) troppi nomi di file (al tuo programma da
salvare).

I1 nome del file viene accolto favorevolmente dall'interprete negli
altri due casi ma se andate a verificare come sono stati registrati i
loro nomi nell'indice (directory) del dischetto (vedi oltre) vedrete
che appare solo quanto dichiarato prima degli spazi (nel caso
specifico "al").

Durante 1'operazione di registrazione del programma dalla memoria i
lavoro al dischetto, vedrete accedersi la lampadina rossa accanto
alla fessura del drive b: significa che il trasferimento e' in atto.
Appena si spegne appare [0k] sul video per segnalare che 1l'operazione
e' conclusa e che il Basic e' nuovamente a vostra disposizione.
Intanto il vostro programma, pur essendo ancora in memoria, e' stato
messo in salvo col nome assegnato sul dischetto b: se va via la
corrente o spegnete M24, potrete riottenerlo in memoria col comando
complementare [LOAD].

LOAD"b:Alfa"[CR]

Una liberta' ammessa nella dichiarazione dei nomi e' la scrittura
maiuscola o minuscola: in ogni caso la designazione del nome, sia in
fase di ricerca, sia in fase di registrazione viene fatta con lettere
maiuscole. Quando non si ricorda 1l'esatta dizione del nome con cui un
file e' stato registrato (al limite per recuperare un nome dimen-
ticato) basta digitare in ambiente Basic :

FILES"b:" [CR]

e appariranno su video tutti i nomi dei file registrati sul dischetto
inserito nel drive b. ,

Analogamente per i file registrati sul dischetto inserito nel drive
a (inferiore); in quest'ultimo caso, naturalmente, il comando dovra‘
essere impartito cosi':

FILES"a:"[CR]
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o piu' semplicemente
FILES [CR]

se il drive selezionato implicitamente da M24 (drive di default) e'
proprio il drive a.

Si noti che per richiamare i programmi registrati con nomi che
hanno un coprpo interno di spazi (nel casi sopra riportati con uno o
due spazi), mentre nella lista dei nomi appaiono entrambi sotto il
nome ("al"), occorrera' farlo ricordando esattamente il numero degli
spazi e inoltre aggiungendo in coda il resto del nome.

Puo' quindi essere un modo per impedire di richiamare un programma
da parte di chi non conosce questa chiave segreta espressa in numero
di spazi e una coda. Altri comandi utili sono NAME e KILL. Con tali
comandi, come sara' meglio detto nel capitolo che tratta la gestione
dei files, e' necessario specificare, oltre al nome del file, anche
1'estensione .bas in modo che il gwbasic sappia che si tratta di un
programma.

Con il comando name si ridefinisce il nome di un file gia’'
registrato in memoria. Se vogliamo, nell'esempio precedente, cambiare
il nome [alfa] in [beta], basta digitare:

NAME"b:alfa.bas'as'beta.bas" [CR] (significa alfa come beta)

e il nuovo nome del programma diventera' [beta].
I1 comando KILL (uccidi) cancella dal dischetto il file programma
il cui nome viene specificato nel comando. Se, ad esempio, digitiamo:

KILL"b:beta.bas"[CR]

non troveremo piu' il file [beta.bas]. La verifica puo' essere
esequita con il comando FILES gia' visto.

PROGRAMMARE USANDO 1 TASTI FUNZIONALI

Le parole chiave dei comandi fin qui usati sono state associate da
gwbasic ad alcuni tasti funzionali. In particolare battendo F1, F2,
F3, F4 e' come se battessimo LIST , RUN+[CR], LOAD ,SAVE . In tal
modo si risparmia tempo tutte le volte che vogliamo listare le
istruzioni del programma registrato in memoria. Altrettanto dicasi
per lanciarlo in esecuzione: anzi in tal caso al tasto F2 oltre al
comando RUN sequito da uno [spazio] e' stato accoppiato anche il
codice generato dalla pressione del tasto [CR]. _

Ai tasti F3 e F4 occorre, ovviamente, far seqguire il nome del
programma da caricare o da salvare. Le relative operazioni interes-
sano, salvo diverse indicazioni, il dischetto presente nel drive di
default.

Nella riga 25 del video gwbasic presenta le parole accoppiate ai
tasti funzionali: tra questi F9 riguarda appunto la scelta di conser-
vare o meno tale riga 25 alla visualizzazione delle parole accoppia-
te. Infatti, battendo F9 OFF e' come se battessimo KEY OFF, che tra-
dotta in linguaggio comune significa: rendere libera la riga 25 del
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