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Cosa imparare
per il futuro?

Una serie di consigli utili per coloro che desiderano accostarsi all'infor-

matlca

Tenersi aggiornati sui piu recenti sviluppi
dell'informatica & gia sufficientemente arduo
per gli addetti ai lavori (programmatori, ana-
listi, ecc.), benché cid faccia parte del loro
lavoro; ma come deve comportarsi un dilet-
tante, o un semplice appassionato?

Certo, pud entrare nel primo negozio che
capita ed acquistare un qualche economico
microcomputer; ma gia in questa categoria la
scelta non & facile, se non si & ben consigliati.
E poi? Forse l'apparecchio dispone di pia
linguaggi, ma qual & il piu adatto? E, ancora,
quali programmi conviene acquistare, tra
quelli offerti dal mercato? Non parliamo poi
degli accessori: dischetti o nastri? Una stam-
pante seriale o una parallela?

L'evoluzione in questo settore & stata talmen-
te rapida che & veramente difficile sapersi
orientare, nonostante la ormai immancabile
presenza di computer in uffici, fabbriche,
scuole e, perfino, nelle automobili. Per molti,
la soluzione pilu ovvia consiste nell'iscriversi
ad uno dei tanti corsi di programmazione,
tenuti da istituti privati. Generalmente, oltre
ad uno specifico linguaggio di programma-
zione, viene anche data una panoramica
generale sull'informatica. Tuttavia, questo
genere di corsi &, necessariamente, di carat-
tere troppo generico per chi desideri impara-
re ad usare uno specifico modello di compu-
ter.

I manuali operativi dei microcomputer posso-

La socleta del domani

Nel breve arco di dieci anni, i
computer si sono diffusi ad ogni
livello, grazie a tecnologie che
consentono una produzione di
massa, a basso costo, di questi
apparecchi. Tenere il passo con
un cosi rapido progresso & gia
difficile per gli operatori del set-
tore, ma soprattutto per chi si
awicina per la prima volta al
complesso campo dell'informati-
ca. Un corso d'apprendimento,
graduale e ben strutturato, pud
essere una soluzione per non
rimanere esclusi dalla vita di do-
mani
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| {1 | Benché concepito come lin-
quaggio didattico, il LOGO
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sl mente adoperalo in numero-
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PASCAL

E considerato uno dei lin-
guaggi pil “professionali”,
tra quelli disponibili per mi-
crocomputer

A

 personal computer

FORTH
Si colloca ad un livello inter-
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lo ed il linguaggio macchina.
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no offrire una vasta gamma d'informazioni,
ma difficilmente vi si troveranno dei confron-
ti con le prestazioni di altre marche di com-
puter. Probabilmente, per chi ha gia una
propria occupazione e desidera approfondire
le proprie conoscenze sui computer, la miglio-
re soluzione consiste nel seguire un program-
ma d'apprendimento, a casa propria. Con-
temporaneamente, pud essere utile frequen-
tare un corso serale presso qualche istituto,
per confrontare e mettere in pratica le nozio-
ni apprese.

Lo scopo del programma d'apprendimento
non deve essere limitato unicamente all'uso
di un solo linguaggio di programmazione e di
un particolare home computer, ma deve spa-
ziare, invece, su tutto 1'arco delle applicazio-

ni di computer nella vita quotidiana, sulle
periferiche disponibili e sui programmi in
commercio. Inoltre, la programmazione deve
riguardare gli apparecchi di maggior diffu-
sione e non soltanto un particolare tipo di
computer. Infine, & necessaria anche una
parte dedicata alla teoria: dagli elementi di
logica formale alla storia del computer, dai
sistemi numerici alla formulazione di modelli
computerizzati.

Nel concepire la struttura de IL MIO COM-
PUTER, per esempio, tutti questi elementi
sono stati tenuti in buon conto: partendo da
nozioni elementari, applicabili agli home
computer piu diffusi, e dal linguaggio BASIC,
anch'esso il piu diffuso, il lettore viene gra-
dualmente portato ad apprendere anche




I'uso di altri linguaggi ad alto livello per
microcomputer (PASCAL, LOGO, FORTH, C,
ecc.), come pure il linguaggio macchina rela-
tivo ai piu diffusi microprocessori.
Conoscere il linguaggio macchina & essenzia-
le per comprendere a fondo il funzionamento
dei computer e dei linguaggi a piu alto livello,
al punto che potremmo addirittura dedicarci
alla formulazione di un nuovo linguaggio,
maggiormente adatto alle nostre esigenze.
Inoltre, dal punto di vista teorico-pratico, una
buona conoscenza dei principali metodi adot-
tati nella struttura dei dati e nella gestione
degli archivi (siano essi su nastro o su di-
schetto) consente di sfruttare al massimo
anche le limitate risorse dei piu piccoli home
e personal computer.

Parallelamente, un'ampia e particolareggia-
ta panoramica sui “pacchetti” software repe-
ribili in commercio (word processor, lavagne
elettroniche, database, generatori di pro-
grammi, ecc.) permette di impratichirsi con le
caratteristiche e le prestazioni di ciascuno di
essi e, all'occorrenza, di saper scegliere quel-
lo piu adatto ad una particolare situazione.
Per completare questo vasto arco di materie
¢ anche prevista una sezione de IL MIO
COMPUTER dedicata all'elettronica, grazie
alla quale si apprende il funzionamento dei
vari circuiti di un computer e come interveni-
re, ovviamente nei casi piu elementari, sui
vari circuiti e connessioni. Vengono esamina-
te le caratteristiche dei piu diffusi home e
personal computer, assieme alle applicazioni
che questi apparecchi possono avere sia nel-
I'ambito domestico, sia in quello scolastico,
sia, infine, nel campo del lavoro.

Un corso cosi concepito, rappresenta un vali-
do strumento per coloro che desiderano
crearsi un'approfondita conoscenza sui com-
puter, allo scopo di migliorare la propria
posizione di lavoro, non disponendo del tem-
po necessario per frequentare un istituto

UN SALTO DI
QUALITA

La Sinclair ha “divorziato” dal-
la CPU Z80, adoperata in tutti i
modelli precedenti, per passa-
re ad un microprocessore a 32
bit, il 68000 della Motorola. Il
QL Sinclair, oltre a questa in-
novazione, & dotato di 128 Kby-
te di RAM (estendibili a 512
Kbyte) e due Microdrive incor-
porati. Si tratta di una genera-
zione totalmente nuova di
computer per una fascia inter-
media di utilizzazione, che sta
tra I'home ed il personal com-
puter

specializzato. Comodamente, a casa propria
e nelle ore pill opportune, si possono appren-
dere le materie fondamentali per restare al
passo coi tempi.

Tra le pagine de IL MIO COMPUTER si
possono trovare molte delle risposte ai quesi-
ti piu frequenti, ad esempio: quale impatto
avra, sui rapporti umani, 'avvento delle piu
sofisticate tecnologie computerizzate? Si
avranno ripercussioni anche sull'atteggia-
mento politico delle nazioni che si troveranno
ai vertici dell'evoluzione tecnologica? Quale
sara il ruolo dei genitori e degli insegnanti, a
seguito del radicale cambiamento apportato
dai computer nel settore didattico? In genere,
trovare una risposta a queste domande non &
facile: la stampa e gli altri mezzi di comuni-
cazione trattano sporadicamente argomenti
come questi, lasciando perplessa e dubbiosa
la maggior parte della gente. Una cosa &
certa: mai come oggi, l'informazione, ma
soprattutto la capacita di accedere, di elabo-
rare e di selezionare il maggior numero di
informazioni, & stata cosi importante. Simul-
taneamente alla crescente diffusione di appa-
recchi in grado di espletare simili funzioni, a
costi sempre minori, va aumentando la ri-
chiesta di persone ben preparate, adatte a
manovrarli con dimestichezza e cognizione
di causa. Molti scrittori, in passato, hanno
paventato la formazione di gruppi privilegia-
ti, all'interno delle societa future, delle specie
di “superuomini”, identificabili, volendo, con i
futuri superesperti dell'informatica.

Ebbene, riteniamo che tali supposizioni deb-
bano essere sdrammatizzate o quantomeno
ridimensionate: i computer sono e devono
restare uno strumento capace di alleggerire
le fatiche umane. Saranno appunto la prepa-
razione e la maturita che ciascuno di noi ha
oggi la possibilita di formarsi ad equilibrare
ed arginare i tentativi di far predominare la
macchina sull'uomo.

IAN McKINNELL
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La scelta migliore

Vantaggi e svantaggi dei piu comuni sistemi

di massa

di memorizzazione

L'unita a dischi del Micro BBC
Prima di poter usare I'unitd a
dischetti, occorre montare sul
computer la ROM che contiene il
sistema operativo per dischi
(DOS).

Al contrario, nelle unita a dischi
“intelligenti” il DOS & contenuto
nelle memorie dell'unita stessa

TIINNINIW NV

I microcomputer sono strumenti molto versa-
tili per l'elaborazione di dati, ma l'utilita di
simili apparecchi viene meno se non si dispo-
ne di un adeguato metodo per conservare le
informazioni, una volta spento il computer.
Chi possiede un home computer si rende
conto ben presto delle forti limitazioni impo-
ste dalle cartucce ROM o dai nastri magneti-
ci “a cassetta”, per l'archiviazione dei dati.

Cartucce

Questo metodo & di scarsa utilitd per il
programmadtore. La maggior parte delle car-
tucce contengono un certo tipo di PROM
(Programmable Read Only Memory, ossia
Memoria Programmabile a Sola Lettura) sul-

la quale & registrato un gioco o, magari, un

programma applicativo. Queste unita servo-
no, pero, soltanto in lettura e non & possibile
modificarne il contenuto. Esistono, comun-
que, dei tipi di cartucce dotate di memorie
riprogrammabili, ossia le EEPROM (Electri-
cally Erasable PROM, ovvero PROM cancel-
labili elettricamente). In questo caso, tali
memorie, chiamate anche “non volatili”, ven-
gono impiegate in modo simile alla RAM, ma
con il vantaggio, non indifferente, di conser-
vare i dati anche quando viene tolta l'alimen-
tazione o quando esse vengono estratte dal
connettore del computer. Un altro sistema,
analogo nei risultati, impiega dei chip di
RAM, costruiti secondo la tecnologia CMOS,
alimentati autonomamente mediante piccoli
accumulatori interni alla cartuccia.

Il principale svantaggio, sia delle cartucce
EEPROM che di quelle a RAM CMOS & il

prezzo: crearsi una piccola dotazione di que-
ste cartucce costa quanto acquistare un'uni-
ta a dischetti.

Nastri a cassetta

L'uso dei nastri a cassetta venne inizialmen-
te diffuso per offrire un'economica alternati-
va alle prime costosissime unita a dischetti,
ma conserva, ancora oggi, una vasta popola-
rita, in quanto quasi tutti possiedono gia un
normale registratore a cassette ed i nastri
sono facilmente reperibili. In genere basta un
normale registratore domestico, ma alcune
ditte costruttrici (come nel caso della Com-
modore e dell'Atari) consentono di usare
soltanto apparecchi appositamente progetta-
ti per i propri computer.

I programmi ed i dati vengono conservati, sui
nastri, in “file” (archivi) sequenziali, usando
particolari toni acustici per rappresentare i
valori binari 0 ed 1. Normalmente, i circuiti di
controllo del computer provvedono a regi-
strare sul nastro una serie di informazioni,
quali, ad esempio, il nome dell'archivio o del
programma ed, eventualmente, l'indirizzo
della locazione di memoria relativo al parti-
colare blocco di istruzioni o dati, prima di
memorizzare il resto. Il trasferimento avvie-
ne, un bit alla volta, per formare una sequen-
za di byte, generalmente raggruppati in bloc-
chi di 256 byte. Molti microcomputer prevedo-
no, inoltre, un sistema di controllo
automatico degli errori, chiamato “che-
cksum”. Questo sistema permette di rilevare
eventuali inesattezze, in fase di lettura, nei
programmi o nei dati.

I comandi, tipici di un sistema basato sui
nastri a cassette, sono SAVE (per memorizzare
informazioni sul nastro) e LOAD (per leggere
informazioni dal nastro). Negli apparecchi
piu sofisticati sono anche disponibili dei co-
mandi per ottenere l'elenco dei file presenti
sul nastro.

La facilita d'uso e l'economicita dei nastri a
cassette sono, perd, controbilanciate da alcu-
ni svantaggi:

1. Nella maggioranza dei casi, occorre ese-
guire manualmente parte delle operazioni
(riavvolgimento del nastro, aggiustamento
del livello di volume, ecc.).

2. Poiché le informazioni vengono conservate
in forma sequenziale, la ricerca di un partico-
lare file (eccezion fatta per il sistema automa-
tico “Hobbit” e per il registratore a microcas-
sette dell’Epson HX-20) non & affatto rapida.
Pud migliorare se il registratore dispone di




un contagiri, altrimenti la procedura & piutto-
sto laboriosa e lenta. Inoltre, la conservazio-
ne sequenziale dei dati & scarsamente effi-
ciente per la maggior parte dei programmi
applicativi, nei quali, spesso, occorre estrar-
re, elaborare e riscrivere soltanto una piccola
porzione di dati, e non tutto l'intero archivio.
Non & dunque disponibile il sistema cosiddet-
to “ad accesso casuale”, indispensabile per
una valida gestione di database.

3. Il trasferimento dei dati, sui nastri, avviene
con una velocita (o lentezza?) compresa, tipi-
camente, tra 300 e 1200 bit al secondo. Per-
tanto, considerati anche i due punti prece-
denti, un sistema a cassette risulta decisa-
mente lento. L'archiviazione o la lettura di
programmi anche di modeste dimensioni (5
Kbyte, ad esempio) possono richiedere diver-
si minuti. Oltretutto, una simile lentezza non
invoglia a produrre copie di sicurezza dei
programmi o dei dati, con tutti i rischi che cid
comporta.

4. Le informazioni registrate su nastri, a lun-
go andare, possono deteriorarsi, per via della
normale usura del supporto magnetico.

5. A causa delle notevoli diversita, tra regi-
stratori di marche diverse, & talvolta impossi-
bile effettuare scambi di programmi su cas-
sette tra possessori di un medesimo modello
di microcomputer.

| floppy disk

Se paragonato con i due sistemi precedenti,
quello dei dischetti, o floppy disk, presenta
senz'altro un numero minore di inconvenien-
ti. Le unita a dischetti sono di costruzione
complessa e delicata, ma soprattutto costosa.
Ed anche gli stessi dischetti non sono certo
economici, costando mediamente dalle 4 alle
8 volte di piu di un nastro a cassetta. D'altro
canto, questo sistema offre elasticita d'uso,
un discreto grado di affidabilita ed una velo-
cita operativa dalle 50 alle 200 volte superio-
re a quella dei nastri.

Tutti i microcomputer forniti di unita a dischi
sono anche dotati di un qualche tipo di
sistema operativo per dischi (o brevemente
DOS, da Disk Operating System) i cui coman-
di permettono di accedere a tutta una serie di
operazioni sui dischetti. Una fra queste & la
cosiddetta “formattazione” del dischetto: pri-
ma di venir usato per le normali operazioni
di archiviazione, un dischetto deve essere
“preparato”, registrandovi sopra alcune in-
formazioni di sistema, quali, ad esempio, la
separazione tra le varie tracce. Il numero di
tracce impiegato varia da un fabbricante
all'altro di computer ed & normalmente com-
preso, per ogni facciata, tra 35 ed 80. Ogni
traccia & ulteriormente suddivisa in settori (il
cui numero, per traccia, varia proporzional-
mente alla distanza dal bordo esterno del
dischetto). A sua volta, ciascun settore &
suddiviso in blocchi, generalmente di 2586
byte.

Il DOS “ricorda” dove vengono memorizzati
tutti i dati, mediante I'impiego di una mappa

di disponibilitd, o BAM (Block Availability
Map) e di un elenco dei nomi relativi ai file
(vedere, a tal proposito, quanto detto a pag.
324).

La possibilita di usufruire delle informazioni
concernenti la distribuzione dei dati sul di-
schetto, e quella di posizionare opportuna-
mente la testina di scrittura/lettura consen-
tono di usare un accesso del tipo “casuale”.
Cio significa che un particolare dato puo
essere scritto (o letto) all'interno di un file,
senza dover necessariamente scrivere (o leg-
gere) l'intero archivio.

Attualmente, le dimensioni piii comuni per i
dischetti sono 5 1/4 pollici (minifloppy) ed 8
pollici (floppy disk). La capacita dei dischetti
varia, ovviamente, a seconda delle dimensio-
ni, ma anche di altri elementi, quali la “densi-
ta" delle informazioni registrate (che pud
essere singola, doppia o addirittura quadru-
pla nei sistemi piu recenti), il fatto che venga-
no utilizzate ambedue le facciate del disco o
una sola ed, infine, le caratteristiche intrinse-
che del sistema operativo. Indicativamente, i
minifloppy possono contenere da 100 a 400
Kbyte, anche se alcune particolari marche di
computer riescono ad utilizzare al massimo
la superficie del disco, portando la capacita
ad oltre 1 Megabyte. Per i floppy da 8 pollici,
invece, si va da 400 Kbyte a 1,2 Megabyte.
Anche in questo caso viene fatto largo uso di
sigle per esprimere sinteticamente le diverse
caratteristiche del disco: SS sta per Single
Sided (Singola faccia), DS per Double Sided
(Doppia faccia), SD per Single Density (Singo-
la densita) e DD per Double Density (Doppia
densita).

1. CUSTODIA PROTETTIVA
2. FESSURA DI PROTEZIONE
3. SETTORE

4. FORO DI RIFERIMENTO
5. TRACCIA

6. FESSURA DI ACCESSO

Cosa c'd in un floppy disk?

| floppy disk sono realizzati in
Mylar, uno speciale materiale
plastico rivestito, a sua volta,
con uno strato magnetizzabile di
ossidi metallici.

Il dischetto vero e proprio & rac-
chiuso in una custodia plastica,
di forma quadrata ed una fessura
oblunga, su ciascun lato, con-
sente alla testina di lettura/scrit-
tura di awicinarsi alla superficie
del disco.

| floppy devono essere maneg-
giati con cura, onde evitare dan-
ni alla superficie del disco
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1. Mio eroe!

Nella prima scena del gioco, la
“vittima” si trova appena al di la
della cinta di mura di una citta. Il
protagonista (che pud essere
maschio o femmina) viene accol-
to da un'accorata invocazione
d'aiuto

2. Attenzione alle formiche

Le giganti e bellicose formiche,
fortunatamente, non possono
scalare i gradini. Il protagonista
pud dunque mettersi in salvo e,
da quella posizione, sparare le
proprie munizioni, ma occorre te-
ner d'occhio anche I'orologio: il
tempo a disposizione & limitato
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Ant Attack:

iImpariamo da un gioco

Un gioco di enorme successo, sviluppato con criteri decisamente fuori

dal comune

Gli autori e le case produttrici di software, in
ogni parte del mondo, tentano qualsiasi stra-
da per ottenere la protezione legale contro la
riproduzione “piratesca” dei loro prodotti. La
vigente legislazione, infatti, non offre alcuna
reale garanzia, come accade invece, per
esempio, nel caso della produzione letteraria
o industriale. Sandy White, 'autore di questo
gioco, & ricorso ad uno stratagemma molto
ingegnoso: non potendo brevettare il pro-
gramma in sé, egli ha brevettato 1'algoritmo
(ossia la formula matematica) usato per rea-
lizzare il gioco.

Che cosa differenzia, quindi, I'Ant Attack
della Quicksilva, da tutti gli altri giochi che,
normalmente, non richiedono l'impiego di
complessi algoritmi?

Ant Attack, in primo luogo, non deriva dal
tipo di giochi diffusi nelle “sale giochi”, pro-
dotti, in gran parte, da case specializzate
quali 'Atari o la Taito. Infatti, Ant Attack
¢ stato concepito da uno studente dell’Edin-
burgh College of Arts, dichiaratosi totalmen-
te estraneo al mondo delle sale giochi. Senza
alcuna precedente esperienza nella stesura
di software ricreativo, Sandy White ha con-
dotto una sola “ricerca di mercato”, cioé ha
fatto una piccola inchiesta, presso amici e
conoscenti, sulle loro preferenze in merito.
Sorprendentemente, la Sinclair Research,
alla quale White aveva fiduciosamente invia-
to una versione su videonastro a scopo dimo-
strativo, non mostro alcun interesse per il
programma.

La prima caratteristica insolita di questo

SCORE

Rescued

=20
GIRL

TIME SCAN

gioco & rappresentata dal fatto che il giocato-
re pud scegliere il sesso del protagonista
dell'avventura, dopo di che il gioco diviene
immediatamente incalzante ed inizia con
un'accorata invocazione d'aiuto, diretta
alleroe".

Costui (o costeil) dispone di una limitata
quantitd di munizioni per debellare le gigan-
tesche formiche, che lo (o la) inseguono attra-
verso un complicatissimo labirinto. Purtrop-
po, non si sa se volutamente o meno, i
proiettili o le bombe non causano sempre i
medesimi effetti sull’'avversario, lasciando
una certa insicurezza sull'esito del combatti-
mento. Gli spostamenti del protagonista, in
senso orario o antiorario, avvengono median-
te la pressione del tasto M e Symbol Shift
dello Spectrum. Com’é noto, la tastiera di
questo apparecchio non & tra le migliori e
talvolta I'imprecisione dei movimenti ha con-
seguenze veramente frustranti per il giocato-
Tre.

Il programma, evidentemente, & stato creato
prima che venisse prodotta 1'Interfaccia 2
della Sinclair che, permettendo l'uso di due
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joystick, faciliterebbe enormemente il con-
trollo sui movimenti.

Oltre che per spostare I'immagine grafica del
protagonista, il giocatore dispone anche di
comandi per sparare le munizioni (scegliendo
tra guattro gittate) e per selezionare uno tra
quattro “punti di vista", tutti riferiti, ovvia-
mente, alla posizione del protagonista.

per concessione della SOFT
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E proprio questa parte del programma che lo
rende unico nel suo genere: gli effetti grafici
tridimensionali sono pressoché istantanei,
nel passaggio da una scena all'altra, e supe-
rano di gran lunga le prestazioni di qualsiasi
altro gioco, che non impegni piu di 48 Kbyte
di memoria. La possibilita di modificare il
punto di vista & essenziale allo svolgimento
del gioco e l'autore del programma, compren-
sibilmente, non & disposto a svelare tanto
facilmente i segreti che permettono una cosi
efficiente gestione delle immagini. La sola
indicazione deducibile & che il campo di gioco
non viene codificato, come sarebbe logico
pensare, in una matrice di 128 x 128 x 6
elementi, che non offrirebbe un'adeguata ela-
sticita di programmazione.

Ma vediamo quale sia lo svolgimento del
gioco, ambientato nella cittd di Antescher
(detto per inciso, il nome deriva dalla combi-
nazione di “Ant” = “formica” in inglese, ed
Escher, che & il nome dell'artista noto per le
sue ingegnose rappresentazioni di strutture
impossibili a realizzare). Il protagonista, che
inizialmente si trova al di fuori delle mura
della citt&, si avventura in essa nel tentativo
di salvare il personaggio che ha lanciato
invocazioni d'aiuto. Sul percorso sono collo-
cati numerosi ostacoli, da scalare o da aggi-
rare. La citta viene rappresentata in proiezio-
ne isometrica e non tiene conto, quindi, di
alcuna prospettiva reale.

Durante le varie fasi del gioco, sullo schermo
viene riprodotta soltanto una piccola porzio-

ne della cittd, come se si trattasse di una
“finestra” mobile (assieme al protagonista).
Lo scroll (ossia lo spostamento dell'immagine
nelle quattro direzioni) & molto efficace ed
eccellente & pure l'effetto globale di anima-
zione.

La citta & popolata da una gran quantita di
grosse formiche i cui morsi, benché non
immediatamente letali, possono condurre
alla morte del protagonista. Se una formica
si avvede della presenza del protagonista,
inizia un accanito inseguimento e le possibili-
ta sono due: riuscire a “seminare” I'inseguito-
re oppure ricorrere alle poco affidabili muni-
zioni (facendo attenzione a non colpire qual-
che muro posto nelle vicinanze, altrimenti si
salta in arial).

Nella scena iniziale del gioco, l'immagine
della vittima da salvare appare appena al di
la dell'ingresso alla citta ma, col passar del
tempo, diviene sempre pia difficile indivi-
duarla e raggiungerla. Esistono pit “piani” o
“livelli” nel gioco, ma & consentito passare da
uno all’altro solamente in modo graduale; se
la vittima si trova ad un livello superiore e
non ci sono, nelle vicinanze, scale o strutture
da scalare, il protagonista si trova nei guai.
Una soluzione pud essere quella di attirare
l'attenzione delle formiche, catturarne una e
montare su di essa per passare al livello
superiore.

Il gioco termina quando il protagonista e la
vittima riescono, finalmente, ad uscire incolu-
mi dalla citta.

L'autore di Ant Attack

Questo gioco & stato il primo
programma ricreativo scritto da
Sandy White, appena 23enne
quando inizid a commercializzar-
lo. White & diplomato in scultura
presso I'Edinburgh College of
Arts ed una sua amica, Angela
Sutherland, ha collaborato alla
creazione delle strutture che for-
mano la citta di Antescher

UN LABIRINTO NEL DESERTO

Questa mappa dell'intera citta di Antescher
& stata faticosamente ricostruita fotogra-
fando, di volta in volta, le immagini riprodot-
te sullo schermo del computer ed eseguen-
do un laborioso fotomontaggio. Da questo,
un disegnatore ha pol tratto il disegno qui
riprodotto. Gli autorl hanno anche assegna-
to del nomi alle principali costruzioni, elen-
cate pil sotto

1. THE WATCHTOWER 11. THE MONUMENT

2. PHOSPHOR HENGE 12 ANT EDEN

3. THE QUAI 13. ARGON'S LEAP

4. TABLE ANTCHAIR 14. ARTANT'S VILLA

5. THE FORUM 15. THE ANTIMATTER CUBE
6. THE ANTICHAMBER 16. DROXTRAP

7.SKAZ YANDOR 17. ADRIANT'S WALL

8, THE PYRAMID 18. BONZAI WALK

9. THE ANCIENT 18. THE SQUARENA

10. OXYMINE 20. THE CRYPT
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L’algebra di Boole

| computer ragionano con una logica basata su due soli elementi: lo

zero e l'uno

L'algebra di Boole, un ramo della matemati-
ca che concerne la logica “vero/falso”, & la
base teorica sulla quale viene realizzata 1'in-
tera architettura interna di un computer. I
concetti e le regole di questa materia sono
pochi e facilmente comprensibili.

Vedremo come queste poche nozioni si appli-
chino, nella pratica, ai circuiti dei calcolatori.
Le regole, nell'algebra di Boole, si basano su
tre semplici operazioni logiche, chiamate
AND (= “e"” congiunzione), OR (= “oppure”) e
NOT (= negazione), dal significato del tutto
simile a quello impiegato nel normale lin-
guaggio. Consideriamo la seguente frase:

Se & Domenica e la giornata & bella, allora
Marco va a passeggiare.

Il fatto che Marco vada a passeggiare dipen-
de da due condizioni, che devono verificarsi
contemporaneamente: essere Domenica ed
essere una bella giornata. In altri termini, si
pud dire che l'azione viene intrapresa soltan-
to se sono vere ambedue le condizioni. Esisto-
no quattro possibili combinazioni, che si pos-
sono riassumere in una “tavola della verita”
per l'operazione logica AND:

ra la piu semplice di tutte. Si consideri la
frase:

Se non & buio, allora usciamo di casa.

Questa volta esiste un’unica condizione da
considerare: che non sia buio e le possibilita
da riassumere nella tavola della verita sono
soltanto due:

EBUIO  |USCIAMO
FALSO VERO
VERO FALSO

Le porte logiche

Abbiamo, in parte, gia accennato al funziona-
mento delle porte logiche (vedere a pag. 68 e
pag. 92) spiegando come i segnali elettrici,
interpretati come livelli logici “1" o “0", con-
sentano di applicare l'algebra di Boole ai
circuiti di un computer.

Riassumiamo brevemente, sotto forma di ta-
vole della verita, il funzionamento dei vari
tipi di porte logiche.

La tavola della verita ed il diagramma di una
porta AND a due ingressi (A e B) ed un’uscita

EBELLO [ DOMENICA  |MARCO VA A PASSEGGIO
FALSO FALSO FALSO

FALSO VERO |FALSO

VERO FALSO |FALSO

VERO VERO VERO

(C) sono:

Analogamente, possiamo descrivere la fun-
zione dell'operazione logica OR:

Se Guido oppure Mario vanno al mare, allora
Marco pud andare al mare.

Di nuovo, le condizioni determinanti, affinché
Marco possa andare al mare, sono due, ma
questa volta & sufficiente che sia vera o 1'una
o l'altra. Possiamo cosi costruire una tavola
della verita anche per l'operazione logica
OR.:

GUIDO VA AL MARE IHARHJ VA AL MARE |MARCO VA AL MARE

A | B | c |aportamno
0 0 0
0 1 0
1 0 0
1 1 1

La funzione della porta AND puo essere cosi
riassunta a parole: «L’'uscita vale 1, se valgo-
no 1 ambedue gli ingressi, altrimenti vale 0».
La notazione matematica relativa a questa
operazione ¢ A.B (A punto B).

Vediamo una porta OR:

FALSO FALSO FALSO
FALSO VERO VERO
VERO FALSO VERO
VERO VERO VERO

La terza operazione logica (NOT) & addirittu-

A B C LA PORTA OR
0|0 o0 |A

0o | 1| 1

1 o |1 |B

1 1 1

LIZ DIXON



A parole, possiamo dire: «L'uscita vale 1 se i
due ingressi, o uno solo di essi, vale 1». In
notazione matematica espresso con A+B.
Diversamente dalle precedenti, la porta NOT
ha un solo ingresso:

A B LA PORTA NOT
0 1 A B
1 0

ed il funzionamento si pud descrivere con: «Il
valore in uscita & opposto al valore d'ingres-
so». In simbologia matematica: A.

Combinazioni di porte logiche

Cosi come & possibile concatenare diverse
singole frasi per comporre un discorso, simil-
mente le porte logiche vengono collegate
I'una all'altra per svolgere funzioni pii com-
plesse, fino a quelle necessarie al funziona-
mento di un computer. Ad ogni configurazio-
ne di porte, cosi concepita, si pud associare
una tavola della veritd che ne riassuma le
funzioni. Ad esempio, consideriamo il seguen-
te circuito logico:

- -l >»
- Ool=10|0
O O|=|=|"0
-lojlo(o]|O
- | == |-

L'uso di tavole della verita non si limita, pero,
ai circuiti con due soli ingressi ed una sola
uscita.

Ecco lo schema di un circuito con tre ingressi
e due uscite:

X M
S
N
Y
1
i 7>

Il numero di combinazioni sale cosi ad otto:

XY Z M | N |S T
A X o[o[o]ao]1]1]
; Sl ol (2]l v]A
0 1 0 0 0 1 0
In esso, vi sono due ingressi, A e B, ed una 0 1 1 0 0 1 1
sola uscita, C. Per facilitare la costruzione
della tavola della verita, identifichiamo con X 1 0 0 0 1 1 1
l'uscita della prima porta ed otteniamo: 1 0 1 0 1 1 1
A B X Cc 1 1 0 1 0 0 0
0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1
0 1 0 1
! ° e L ESERCIZIO 1
1 1 1 y 1.Si costruisca una tavola della verita per la sequente

L'uscita della porta AND viene applicata ad
una porta NOT, ottenendo i risultati riportati
nella colonna C.

Ecco un circuito un poco piu complesso,
assieme alla relativa tavola della verita. Si
noti che vi sono solo due ingressi e che il
numero di combinazioni &, pertanto, di nuovo
quattro. La seconda parte della tavola (colon-
ne P, Q e C) & una variazione della tavola OR.

P

situazione: “Gianni pud guidare un'auto se possiede una
patente o se & accompagnato da un possessore di
patente”.

2.5i costruisca una tavola della verita per la sequente
situazione: “Si pud caricare un programma nel computer
se disponiamo di un registratore o di un'unitd a dischi e se
il programma non & scritto per un altro computer”.

3.5i costruisca una tavola della verita per il seguente
circuito logico:

ng_A’,.L
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Novita Commodore

La Commodore ha lanciato recen-
temente una nuova versione del
famosissimo C64: un confronto tra
i due modelli

La Commodore, dopo le prime esperienze con
la serie PET, si & specializzata anche nella
produzione di home computer, un ramo nel
quale ha incontrato enormi favori da parte
del pubblico. Apparecchi quali il Vic-20 ed il
Commodore 684 fanno ormai parte della sto-
ria, segnando l'avvento del computer a gran-
dissima diffusione. Il successo & stato indub-
biamente determinato dall'aver offerto, a
prezzi decisamente concorrenziali, apparec-
chi dotati di funzioni grafiche ed audio ecce-
zionali (se paragonate a quelle di apparecchi
dello stesso genere), adattissimi sia ad appli-
cazioni didattiche che ricreative. Uno degli
ultimi “nati”, in casa Commodore, porta la
sigla SX-64 e costituisce il “fratello” portatile
del Ca4.

Ma procediamo con ordine, confrontando le
caratteristiche del Vic-20, del C84 ed infine
dello SX-64.

Una prima considerazione da fare riguarda il
chip impiegato nei tre apparecchi: si tratta
del famosissimo 6502, per il Vic-20, del meno
noto 6510 per gli altri due. A livello di istruzio-
ni, in codice macchina, questi due chip sono
identici: la sostanziale differenza consiste
nella capacita del 6510 (dovuta ad una diver-
sa struttura interna) di poter gestire pitu di un
banco di memoria. Infatti, una delle maggiori

‘.-.-vg IFRL. L. ?.g"-,_.';,'jr_ ; 35¥
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IL PORTATILE SX-64

Questo apparecchio, prodotto ultimamente dalla Commodore,
& pressoché identico al C64 (stessa unita centrale, capacita
grafiche e sonore). Tuttavia, & alloggiato in un comodo conteni-
tore, dall'eccellente design, che lo rende facilmente trasporia-
bile da un luogo all'altro.

Nella versione di base & incorporato un monitor a colori da 5
pollici ed un'unita a dischetti. La tastiera & comodissima, &
dotata di un oftimo *tocco” e su ciascun tasto & raffigurato
anche Il corrispondente simbolo grafico. Durante il trasporto,
la tastiera si aggancia all'involucro principale dell'apparecchio,
formando un tutt'uno molto solido e compatto.

Un aspetto molto importante da considerare & la completa
compatibilita di software (sia su dischetti che su cartucce
ROM,) tra questo modello ed il Commodore 64

JHOOOWMOD ®II9p BUOIESEIL0D JBd ¥E-XS
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UNA “PAGINA”
DEI COMMODORE

Costruita con il programma Magpie, un generatore di
applicazioni che permette la creazione di programmi

per la gestione di banche dati

B Creave prac
Privelast ¥
enter fields

IAN McKINNELL

limitazioni di tutti i chip ad 8 bit & proprio
guella di poter accedere ad un massimo di 64
Kbyte di memoria. Normalmente, parte dei
64 Kbyte sono necessariamente occupati dal-
le memorie ROM, lasciando (come nel caso
del Vic-20) ben poco spazio ai programmi
applicativi.

Il principale campo d'applicazione del Vic-20,
considerata la scarsita di RAM (salvo impie-
gare le schede d'espansione, che aumentano
la capacita a 32 Kbyte) & quello dei giochi e
della didattica. Il C64, immesso sul mercato
poco dopo il Vic-20, & dotato, invece, di ben 64
Kbyte di RAM e possiede anche una pregevo-
le grafica “a sprite” e la possibilita di genera-
re effetti sonori, ivi compresi interi brani
musicali a tre voci. La maggior quantita di
memoria del C84, inoltre, permette di usare
proficuamente anche le unita a dischetti,
oltre ai normali nastri “a cassetta”. Questo
secondo apparecchio, benché adattissimo,
come il Vic-20, alla didattica ed ai giochi,
viene anche impiegato per piccole attivita
commerciali, avendo un costo molto accessi-
bile.

Tre altri chip distinguono il C64 dagli appa-
recchi della medesima categoria: sono quelli
che sovrintendono al funzionamento degli
apparecchi periferici (il 6526), alla. gestione
delle funzioni grafiche del video (il 6566) ed
alla sofisticata generazione dei suoni (il 8581).
Il chip 6526 & anche chiamato CIA (Complex
Interface Adaptor, ossia adattatore comples-
so di interfacce) ed & una versione migliorata
dei PIA (Peripheral Interface Adaptor, ovve-
ro, adattatore di interfacce per periferiche),
finora pin diffusi. Esso contiene, oltre alle
normali linee programmabili di [/0, dei cir-
cuiti temporizzatori e dei registri “a scorri-
mento”, per la conversione dei segnali da
seriali a paralleli. Inoltre, questo chip & dota-
to anche di un orologio con sveglia incorpora-
ta, ma non viene spiegato, nei manuali, come
accedervi dal BASIC.

Il chip 6566 gestisce la grafica del Commodo-
re, ed & un parente stretto del Video Interface
Chip (Chip d'interfaccia video), dal quale
prende nome il Vic-20.

Infine, alla generazione degli effetti audio
provvede il chip 6581, detto anche SID (da
Sound Interface Device, ossia dispositivo
d'interfaccia audio). Con un poco di pratica,
si riescono ad ottenere dei suoni molto fanta-
siosi, per allietare, magari, le varie fasi di un
gioco.

Il software per i Commodore

Una vasta quantita del software per i Com-
modore 64 e SX-64 & stata ereditata dai
modelli precedenti, il PET ed il Vic-20. Il
BASIC & pressoché identico in tutta la gam-
ma di apparecchi, al pari di molte caratteri-
stiche del sistema operativo dei dischetti.

Per le applicazioni commerciali esiste un'am-
pia scelta di programmi per l'elaborazione di
testi (word processor), alcuni dei quali dotati
di funzioni per il controllo ortografico (appli-

COMMODORE 64

| DIMENSIONI l
mm. 404 X 216 x 75

[Peso |
gr. 1820

lcpy |
6510

|cLock |
1 MHz

| MEMORIA |

64 Kbyte di RAM dei quali 39 Kbyte
per programmi in BASIC. 20 Kbyte di
ROM (incluso il generatore di caratte-
fi)

VIDEO |

25 linee di 40 caratteri. In bassa
risoluzione, sono selezionabill 16 co-
lori da tastiera per | caratteri, lo
sfondo ed il bordo delle immagini.
Risoluzione massima: 320 x 200 pi-
xel. SI possono usare contempora-
neamente fino ad 8 sprite

|INTERFACCE |

Per 2 joystick, per periferiche paralle-
le & seriali, per monitor, per TV. Porta
seriale RS232 (adattafore escluso),
ingresso ed uscita audio

|LINGUAGGI FORNITI |
BASIC

|ALTRI LINGUAGGI DISPONIBILI |
FORTH, LOGO, Assembly 6502

| TASTIERA |

Tipo macchina da scrivere, dotata di
tasti programmabill

| DOCUMENTAZIONE \

| manuall sono piuttosto soddisfa-
centi, ma per chi desideri approfondi-
re la propria conoscenza sulle note-
voli capacita di questo apparecchio,
esistono in commercio numerosi te-
sti dedicati appositamente all'argo-
mento

|PRO

Una buona quantita di memoria RAM.
Grafica a sprite. Generatori di suoni
molto sofisticati. Tastiera di buona
qualita. Si presta bene anche per
piccole applicazioni commerciall

[coNTRO |

Occorre usare un'apposito registrato-
re {quelll normali non sono adatti). Il
BASIC & carente di alcuni comodi
comandi. La scelta dei livelli di risolu-
zione non & molto ampia
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Presa Audio/Video
Su questa presa & disponibile un
Connettore per cartucce segnale composito, per pilotare

e ——————— i S

AN McKINNELL

Connettore per registratore

Si possono collegare soltanto re-
gistratori a cassette apposita-
mente progettati dalla Commodo-
re. Molti acquirenti, comunque,
passano presto alle pil comode
unita a dischetti

Quando si inserisce una cartuc-
cia ROM, la parte di memoria (fino
a 16 Kbyte) che essa sostituisce
viene automaticamente selezio-
nata dall'apparecchio. Inoltre,
qualora i primi nove byle della
ROM contengano una particolare
sequenza, il computer provvede

un monitor a colori (sebbene non
del tipo RGB). Esiste anche un'u-
scita audio, per riprodurre su di
un impianto hi-fi i suoni generatl.
Infine, & presente un ingresso per
miscelare suoni esterni con quelli
generali dal computer

Bus seriale

Questa & una speciale interfac-
cia, progettata dalla Commodore,
per pilotare gli apparecchi perife-
rici (stampanti ed unita a dischi).
Il protocolio di trasmissione & si-
mile allo standard |EEE-48, ma
viene impiegato un canale seriale
al posto di quello parallelo

Porta per espansioni

Lo scopo di questo connettore &
duplice: put servire da porta se-
riale RS232, benché sia necessa-
rio in questo caso servirsi di un
adattatore, oppure come porta
parallela per |'uso di apparecchi
adatti alla sperimentazione

ad una partenza automatica del  Uscita video TV

programma contenuto nella car-  Diversamente dal Vic-20, nel C64

luccia & presente un modulatore RF, per
pilotare direttamente un normale
televisore domestico

cabili, perd, nella sola lingua inglese): 'Easy-
Write e EasySpell (sviluppati dalla stessa
Commodcre), il VisalVrite/VisaSpell, il Pa-
perclip 64 ed il Wordcraft 40. Questultimo
differisce dagli altri in quanto il formato del
testo visualizzato sullo schermo viene ripro-
dotto con assoluta fedeltd nella stampa. Gli
altri programmi, invece, intercalano ai carat-
teri del testo alcuni codici di controllo (usati
per specificare le caratteristiche del formato
di stampa) ed i testi prodotti possono essere
stampati soltanto usando il programma che
li ha generati.

Anche per le cosiddette “lavagne elettroni-
che” (spreadsheet) la scelta & vasta: da pro-
grammi elementari, dal costo di poche decine
di migliaia di lire, a sofisticati “pacchetti”,
meno economici, ma dalle prestazioni notevo-
li. Uno di questi & il CalcResult, nel quale
vengono sfruttate appieno le capacita grafi-
che a colori, anche per la generazione auto-
matica di istogrammi. I dati vengono raccolti
in varie “pagine” della lavagna e possono
essere comodamente confrontati o sommati
tra loro.
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MAPPA DELLA
MEMORIA

| 64 Kbyte del Commodore 64
sono suddivisi in sei zone di me-
morig, tre delle quali, normalmen-
te, dedicate alla RAM. Le altre tre
contengono memorie ROM per il
BASIC, per il sistema operativo e
locazioni particolari per i chip di
inputioutput. E possibile, comun-
que, riconfigurare questa disposi-
zione, mediante semplici opera-
zioni via software

@ Zona 1

Contiene sempre 32 Kbyte di
RAM

Zona 2
Normalmente contiene 8 Kbyte di
RAM, che viene perd disabilitata,
inserendo una cartuccia ROM da
8 Kbyte

Zona 3

Normalmente, contiene 8 Kbyte
di ROM, occupata dal BASIC. Di-
sabilitata se si impiega una car-
tuccia da 16 Kbyte. E possibile
anche rimpiazzarla con memoria
RAM

32 K RAM

L Zona 4
8 K RAM

Contiene sempre 4 Kbyte di RAM
Zona §

8 K ROM (BASIC)

Normalmente contiene le locazio-
® ni dedicate ai chip di inputiou-
tput, ma & possibile trasferirvi il
generatore di caratteri ROM con
operazioni via software

4 K RAM ‘ Zona 6

4K RAM (InputiOutfiy)

All'accensione, questa zona con-
tiene 8 Kbyte di ROM, nella quale

6 K ROM (KERNAL)

risiede il Kernal (un sistema ope-
rativo di minime dimensioni).
Usando il linguaggio macchina,
si pud rimpiazzare questa zona
con 8 Kbyte di RAM




R e
Software in vetrina

Una selezione tra i numerosissimi programmi disponibili per i computer piu diffusi

In commercio esistono migliaia di program-
mi, dai pi economici giochetti per home
computer, ai pitu sofisticati sistemi per appli-
cazioni commerciali. Mentre questi ultimi,
per la complessita delle loro funzioni, vengo-
no esaminati singolarmente in altre parti del
corso, per i primi pud bastare una concisa
descrizione: iniziamo col presentare due gio-
chi, uno per il Commodore 64 ed uno per il
Vic-20.

English Invaders
per il Vic-20

Questo gioco appartiene al genere degli “In-
vasori spaziali”, ma ne costituisce una va-
riante molto curiosa: i proiettili lanciati dagli
alieni sono... parole! Infatti, il gioco & stato
concepito, sia pure ad un livello molto ele-
mentare, per divertire, ma allo stesso tempo
per insegnare. Il giocatore, per difendersi,
deve indicare se il “proiettile” & un verbo, un
sostantivo od un aggettivo. Il fatto che la
lingua usata (come si arguisce dal nome del
gioco) sia l'inglese potrebbe stimolare chi, tra
i pitu giovani, la sta studiando a scuola. Un
passatempo utile, tutto sommato!

SCORE 0000010 HI 0000045 3

Quintic Warrior
per il Commodore 64

Prodotto dalla Quicksilva, la stessa software
house che distribuisce 1'Ant Attack (vedere a
pag. 488), questo programma appartiene alla
categoria di giochi cosiddetti “a griglia”. Il
gioco & accattivante, anche se gli “alieni”
sembrano tanti piccoli diapason. Sono previ-
sti piu livelli di gioco, ben equilibrati tra
difficolta e divertimento. Colpire gli alieni
che procedono verso la navetta del giocatore
(la cui immagine & riportata nella parte infe-
riore dello schermo) ed evitare i raggi laser
sparati dal nemico & gia abbastanza impe-
gnativo, ma si aggiunge un altro imprevisto:
gli alieni possono anche colpire la navetta
alle spalle! Quintic Warrior & un gioco che
puo divertire a lungo, senza stancare.
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Programmazione BASIC

Il BASIC dello Spectrum

494

TISNNIMIW NYI

Esistono molti dialetti del BASIC:
quello per lo Spectrum

Iniziamo dai nomi delle variabili, una fonte
inesauribile di confusione nel passaggio da
un dialetto all’'altro del BASIC. Nel BASIC
della Sinclair, per le variabili alfanumeriche
(o “stringhe”), & consentito usare nomi di una
sola lettera, indipendentemente se questa &
maiuscola o minuscola. Vale a dire che le
stringhe A$ ed a$ condividono la stessa porzio-
ne di memoria. Le variabili alfanumeriche ad
indice (chiamate anche “matrici”) seguono le
medesime regole delle variabili semplici: una
volta DIMensionata la variabile H$, ad esem-
pio, qualsiasi successiva menzione di questa
variabile, nel resto del programma, si riferira
alla variabile indicizzata H$.

Cio dipende dal fatto che il BASIC Sinclair
considera tutte le stringhe come delle matri-
ci, alcune delle quali dimensionate esplicita-
mente, altre no.

Al contrario, i nomi delle variabili numeriche
non sono soggetti ad altrettante limitazioni:
devono iniziare con una lettera, ma possono
avere una lunghezza a piacere. Il nome pud
contenere degli spazi, lettere maiuscole o
minuscole o un misto delle due. Alcuni nomi,
validi, di variabili numeriche sono:

qwert, ubd0, Il Mio Computer

che, per quanto concerne il computer, equi-
valgono esattamente a:

QWERT, UB40, IL MIO COMPUTER

I nomi delle matrici devono essere di una

IL SUPERBASIC

La principale diversita tra Il SuperBASIC, progettato apposita-
mente per il nuovissimo apparecchio della Sinclair, il QL, ed il
BASIC impiegato per tuttl | modelll precedenti (ZXB0, ZXB1 e
ZX Spectrum), consiste nell’abbandono del sistema “a tasto
singolo” per I'immissione dei comandl e delle istruzioni del
linguaggio.

Questa insolita caratteristica, parzialmente dovuta alla difficoltd
d'impiego delle economiche tastiere della serie ZX, implica I'uso
di un apposito tasto per modificare il significato dei tasti

esaminiamo le caratteristiche di

sola lettera. Tuttavia, si pud tranquillamente
adoperare la stessa lettera, simultaneamente
in un programma, sia per una variabile nu-
merica ad indice che per una variabile sem-
plice: ossia, la variabile ad indice ¥(§) e la
variabile semplice v sono distinte fra loro. Nei
cicli FOR..NEXT & consentito solo 1'uso di nomi
di variabili numeriche composte da una sola
lettera: pertanto, FORV=1T09 & formalmente
corretto, mentre FOR conto=1T0 9 non lo &.
Una delle principali differenze tra il BASIC
Sinclair e gli altri consiste nel diverso modo
di trattare le stringhe. Vediamo per primo il
caso dell'istruzione DIM. Nel Sinclair, una
linea composta da DIM a$(12) provoca 1'attribu-
zione, alla variabile a§, di 12 byte consecutivi
di memoria, inizialmente contenenti il carat-
tere spazio. Ciascun byte pud essere indivi-
duato mediante l'indice della variabile, men-
tre per riferirsi collettivamente ai 12 byte, si
usa semplicemente a$ (senza indice), la cui
lunghezza, nel caso in esame, & sempre di 12
caratteri. Supponiamo di scrivere:

DIM a$(12:LET a$ = *123456789"

la variabile a$ conterra i nove caratteri asse-
gnati, seguiti da tre spazi (totale = 12). Scri-
vendo invece:

DIM a$(12):LET a$="ABCDEFGHIJKLMN"

la variabile conterra soltanto i primi dodici
caratteri “ABCDEFGHIJKL", ignorando quel-
li in eccesso a 12. Se adesso scriviamo:

LET a$(2 TO 5)="1234"

il contenuto di a$ viene modificato in modo da
contenere “A1234FGHIJKL", dimostrando-
quanto efficace sia il BASIC Sinclair nella
manipolazione delle siringhe: ogni carattere
di una stringa & accessibile mediante l'impie-
go di un indice. L'uso della DIM differisce
sostanzialmente, in questo caso, da quello
comune agli altri BASIC. Infatti, generalmen-
te, scrivere DIM a$(12) significa creare 12 diverse
stringhe a$(1), a$(2), ecc., ciascuna delle quali ha
una lunghezza massima imposta dal partico-
lare BASIC (normalmente 256 caratteri). Se
ad uno degli elementi della variabile non
viene assegnato alcun valore, allora la sua
lunghezza & 0 e contiene un valore nullo,
ossia “ ".

Cio significa che, negli altri BASIC, la mani-
polazione delle stringhe pud avvenire soltan-
to ricorrendo a nuove specifiche funzioni
(LEFT$, MIDS, RIGHTS, ad esempio).



Sinteticamente:

ALTRI BASIC BASIC SINCLAIR EFFETTO

B$=LEFT${AS,N) BS=A${ TO N) BS$ = N caratteri a
sinistra di AS

B$=RIGHT${AS,N) BS=A${LEN AS—N+1TO) BS = N caratteri a
destra di A$

BS=MID${AS,P,N) BS=AS(P TO P+N—1) BS = N dalla posi-
zione P in poi

La funzione INSTR, che serve ad individuare la
posizione di una particolare sequenza di
caratteri all'interno di una stringa, nel Sin-
clair si puo ottenere, ma non in modo altret-
tanto diretto, ossia:

LET S =INSTR(AS,“stringadiprova”)
diviene:
LET Y$ = AS:LET Z8 = “stringadiprova™:GOSUB 9900: LET S=POSN

9900 LET ZL=LET Z§:LET SL=LET Y§—ZL:.LET POSN=0
9910 FOR K=1TO SL

8920 IF Y$(K TO K+ZL—)=2Z$ THEN LET POSN=K:LET K=SL
9930 NEXT K:RETURN

Si noti che, in questa subroutine, la variabile
Y§ viene impiegata come se fosse indicizzata,
nonostante non sia stata precedentemente
DIMensionata. I1 BASIC Sinclair, in tal caso,
considera la stringa Y$§ di lunghezza variabi-
le, composta da una serie di singoli caratteri,
e ad una sola dimensione. E possibile asse-
gnare piu di una dimensione ad una variabile
alfanumerica, specificando un secondo valo-
re nell'istruzione DIM: ad esempio, DIM Y$(8,7)
significa una variabile composta da 8 ele-
menti, ciascuno dei quali ha una lunghezza
di 7 caratteri (I'ultimo valore, nella DIM, speci-
fica il numero di caratteri).

Da quanto detto, & dunque necessario presta-
re molta cura a come vengono impiegate le
variabili alfanumeriche nel BASIC Sinclair.
Anche linee di programma apparentemente
semplici possono, infatti, nascondere un tra-
bocchetto. Ad esempio, se a$ & una variabile
semplice, allora LET a$="" assegna ad a$ una
stringa nulla (ossia “”) e la sua lunghezza &
zero. Ma se si & usata, precedentemente nel
programma, una DIM a§(7), allora scrivere LET
a$="" riempie a$ con 7 caratteri spazio, e la
sua lunghezza & 7! Pertanto, se a questo
punto tentassimo una verifica del tipo:

IF a§ = “" THEN PRINT “stringa vuota”

il test fallirebbe, poiché a$ non & affatto vuota:
contiene sette spazil

Desiderando effettuare verifiche di questo
genere, & conveniente definire appositamente
una stringa, dimensionata opportunamente e
quindi contenente soltanto spazi. Ossia:

100 DIM a$(12,34)

110 DIM bS(7,56)

120 DIM N$(56)

150 REM N§ viene usata per i confronti

580 i b$(3) =N$( TO 56) THEN PRINT “vuota”
590 if a${tf)=N$( TO 34) THEN PRINT “vuota”

Programmazione BASIC

In questo caso, N§ & esclusivamente usata
come pietra di paragone, senza la quale i
controlli alle linee 580 e 590 fallirebbero, o
andrebbero riscritti come:

580 if b$(3)="
585 REM

" THEN PRINT “vuota"
56 spazi tra i doppi apici

Un simile metodo pud facilmente portare a
degli errori.

Un altro metodo, da usare perd con molta
cautela, potrebbe esser quello di assegnare
alle variabili una dimensione superiore di
un'unitad rispetto al valore necessario, cosic-
ché si potrebbe riscrivere la linea 590, ad
esempio, come:

590 IF a§(t1)=a$(12) THEN PRINT “vuota”

Cio suppone, ovviamente, che l'ultimo carat-
tere di a$ non venga mai utilizzato altrimenti
nel programma.

Ultimo particolare degno di nota & il valore
del primo indice di una matrice. In molti
BASIC, tra i quali il Sinclair, il primo elemen-
to utilizzabile ha indice pari ad 1, in altri pari
a 0 (ossia & consentito assegnare a${l) =
“stringa”).

Nella prossima lezione verranno affrontate
altre caratteristiche del BASIC dello Spec-
trum Sinclair.

Le dimensioni nel BASIC Sinclair

L'effetto dell'istruzione DIM & al-
quanto diverso da quello che si
ottiene nella maggior parte degli
altri dialetti del BASIC ed occor-
re tenerne conto, convertendo un

programma stilato per apparec-
chi diversi dai Sinclair

50 DIM (AS{12)

/17_2‘7_3/.47_?_%_?:3: 9210:1121@

100 LET A$ = “ABCDEFGHIJKLMNOP"

=2

O L nw F fe  L
Blc|io[e|Fla[u[1]u]k[L

150 LET AS = “¥714”

DIM A${12) crea una variabile
stringa di lunghezza fissa A$
che, Inizialmente, contiene 12
spazl

Assegnando ad AS una serle di
caratteri di lunghezza maggiore
di 12, | caratteri eccedentl vengo-

no Ignorati

Assegnando, invece, ad A$ una
serie di caratterl di lunghezza
minore di 12, i imanenti caratteri
non vengono alterati

Intuitivamente, scrivendo LET
A$="", sl dovrebbe supporre
che la lunghezza della variabile
A$ divenga 0, ed il suo contenuto
valga *". Invece, la lunghezza
rimane pari a 12 ed Il contenuto
diviene una serie di 12 spazi
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@ Linguaggio macchina

Gli aspetti di base

496

In questa ﬁ
gio macchina 6502 e Z80

Il linguaggio macchina pud presentarsi
cosi:

INSTK: SBC $DIFA,X; Uscita segnale dal port
oppure cosi:

DE23 FD FA D9

0 cosi:

11011110 00100011 11111101 11111010 11011001
Altre volte, invece:

1240 LET ACC = ACC-FLAG(X)

od anche:

PERFORM AGGIUSTA-FLAG THROUGH CICLO1

Nonostante queste numerose forme este-
riori, il linguaggio macchina vero e proprio
non assomiglia a niente di tutto cio, trat-
tandosi, in realta, soltanto di sequenze di
segnali elettrici.

Comunque, cid che viene comunemente
inteso come linguaggio macchina &, in
effetti, il linguaggio Assembly e tutte le
differenti forme appena illustrate non sono
che particolari adattamenti, pil 0 meno
facili da usare, di un unico concetto di
base: rappresentare una particolare se-
quenza di segnali elettrici mediante sim-
boli.

La prima cosa da tenere a mente, dunque,
e che il linguaggio macchina & semplice-
mente un altro linguaggio di programma-
zione per computer ed & bene ricordare
quanto detto in precedenza per il BASIC: il
lavoro di codifica, legato ad un particolare
linguaggio, & 'ultimo passo nel complesso
sviluppo di un programma ed occorre sem-
pre compiere un'accurata analisi prelimi-
nare del problema che intendiamo risolve-
re, eventualmente tenendo in buon conto le
possibilita offerte dal particolare linguag-
gio scelto.

Molto sinteticamente: il contenuto deve
precedere la forma.

La ragione per la quale il linguaggio mac-

rima lezione, affrontiamo alcuni concetti basilari del linguag-

china & chiamato cosi deriva dalla precisa
corrispondenza logica tra le istruzioni
mnemoniche del linguaggio e le effettive
operazioni svolte dal microprocessorg im-
piegato.

Il linguaggio macchina & indispensabile
per tutte quelle applicazioni nelle quali &
indispensabile mantenere un rigoroso con-
trollo sulle varie fasi di operazioni molto
critiche, quali, ad esempio, il funzionamen-
to di un'apparecchiatura industriale.

Ma il maggior pregio del linguaggio mac-
china & indubbiamente la velocita d'esecu-
zione, molto piu alta di quella offerta dai
linguaggi interpretati. Cid non significa,
perd, un risparmio di tempo nella fase di
analisi, di codifica, di verifica e di correzio-
ne degli errori che, al contrario, possono
richiedere molto pill impegno che non im-
piegando linguaggi ad alto livello. Tutto
sommato, questi ultimi sono stati creati
proprio per facilitare il lavoro dei program-
matori!

A livello puramente teorico, la CPU (I'unita
centrale di processo del computer) si com-
porta come un interruttore, che controlla il
flusso di corrente nei vari elementi del
computer, ossia la memoria, I'unita aritme-
tica/logica (ALU) e le porte d’ingresso/
uscita dei dati.

Premendo un tasto sulla tastiera del com-
puter, si immette una certa informazione,
me dal punto di vista della CPU, non si &
che immessa una certa sequenza di impul-
si elettrici. La CPU legge la sequenza, la
invia ad una parte di memoria, ottenendo
in risposta una nuova sequenza di segnali,
che vengono, infine, trasmessi al circuito
video, che provvede a riprodurre sullo
schermo il carattere corrispondente al ta-
sto.

Espresso in questi termini, pud sembrare
che un computer non sia altro che una
macchina per scrivere, dove le connessioni
meccaniche vengono sostituite da impulsi
elettrici, ma la realtd non & cosi semplice,
poiché l'effetto finale delle operazioni pud
esser modificato, appunto, programmando
la CPU.

Per quanto ci riguardea, comunque, le fun-
zioni della CPU che ci interessano sono
classificabili in: operazioni logiche, opera-
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zioni aritmetiche, operazioni sulla memo-
ria ed operazioni di controllo.

Le operazioni della CPU

Le operazioni aritmetiche che la CPU pud
eseguire si riducono, in realta, alla somma
ed alla sottrazione. Quest'ultima, per di
pit, non & che una variante della somma,
nella quale il numero da sottrarre viene
cambiato di segno e sommato all'altro
operando.

Ovvero:

7+5=12 equivale a (+7) sommato a (+5)
mentre
7—5=2 equivale a (+7) sommato a (—5)

La moltiplicazione e la divisione vengono
effettuate operando ripetutamente delle
somme e delle sottrazioni sugli operandi.
La CPU pud fare, quindi, le quattro opera-
zioni fondamentali, nonostante essa le ri-
conduca tutte a semplici somme o sottra-
zioni.

Le operazioni logiche, ai nostri fini attuali,
possono esser considerate come degli ele-
mentari confronti tra due numeri, non solo
in termini quantitativi, ma anche, se non
soprattutto, nella configurazione dei bit
che li compongono.

Che 7 sia maggiore di 5 & facilmente verifi-
cabile: perché sottraendo 5 da 7 il risultato
& ancora un numero positivo. La CPU &
capace di simili confronti, ma & anche
capace di stabilire, per esempio, che 189 e
102 hanno il medesimo valore nella colon-
na delle centinaia.

Per adesso questo fatto ci lascia abbastan-
za indifferenti, ma vedremo in seguito
I'enorme utilitd di questo genere di con-
fronto.

La CPU & capace, essenzialmente, di ese-
guire due operazioni sulla memoria: copia-
re il contenuto di una locazione di memo-
ria in un “registro” interno alla stessa CPU,
e, viceversa, copiare il contenuto di un
registro interno in una locazione di memo-
rla.

Queste due funzioni sono necessarie e
sufficienti per la gestione della memoria
del computer.

Le operazioni di controllo consistono, pra-
ticamente, in una serie di decisioni relative
alla sequenza con la quale effettuare le
operazioni precedentemente descritte. Non
e necessario, per il momento, comprendere
nei minimi particolari queste funzioni: per
adesso, basti sapere che la CPU & in grado
di prendere tali decisioni.

La CPU & quindi in grado di: effettuare le
operazioni aritmetiche, confrontare nume-

Linguaggio macchina E

ri, spostare i dati nella memoria e decidere
la sequenza di tali operazioni: questo sinte-
tico elenco descrive in modo completo cid
che un computer deve saper fare per porta-
re a termine un qualsivoglia processo di
elaborazione.

La corretta sequenza delle operazioni, ov-
viamente, & impostata mediante un pro-
gramma per il quale, almeno fino ad oggi,
necessario l'intervento umano.

Se non fossimo ancora convinti che le
quattro funzioni appena descritte siano
veramente sufficienti alla realizzazione di
un elaboratore, potremmo considerare
quali siano, ad esempio, quelle richieste da
un programma applicativo in BASIC.

In ogni programma BASIC vengono usate
delle variabili, che altro non sono che par-
ticolari zone di memoria alle quali & stato
assegnato, per comoditd, un nome.

La maggior parte dei programmi effettua
delle operazioni aritmetiche sulle variabili,
alle quali seguono, generalmente, dei con-
fronti con i valori di altre variabili. In base
al risultato di ciascun confronto, viene
decisa la pill opportuna sequenza di istru-
zioni da usare. Generalmente, i dati vengo-
no immessi, dall'operatore, mediante la
tastiera ed i risultati visualizzati sullo
schermo.

Salvo per quanto concerne l'ingresso e
l'uscita dei dati, la descrizione non contie-
ne che le quattro funzioni della CPU, esa-
minate in precedenza. Se poi accettiamo
I'idea che, per la CPU, le operazioni di
input/output vengano trattate esattamen-
te come trasferimenti da una zona di me-
moria all'altra, allora il quadro risulta
completo. Di conseguenza, |'esecuzione di
un programma pud essere descritta come
un flusso pilotato di informazioni: immis-
sione, elaborazione ed emissione dei risul-
tati.

A questo punto, perd, occorre comprendere
cosa sia e come funzioni la memoria di un
computer. Benché l'argomento sia gia sta-
to trattato (vedere a pag. 58 e pag. 96),
¢ utile ricorrere ad un esempio molto sem-
plice.

Un esempio... logico

Si immagini di avere un circuito composto
da una lampadina, un interruttore ed una
pila: se l'interruttore viene chiuso, la lam-
padina si illumina (condizione ON) rima-
nendo accesa finché non si gira nuovamen-
te l'interruttore, oppure la pila non si scari-
ca completamente (condizione OFF).

Poniamo che l'interruttore venga collocato
all'ingresso di una ditta e la lampadina
nella stanza del direttore. Il primo dipen-
dente che entra in ditta, gira l'interruttore,
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accendendo la lampadina, l'ultimo che
esce la spegne. Si pud paragonare il circui-
to ad un sistema di memorizzazione di
un'informazione, che in questo caso & rap-
presentata dalla condizione ON/OFF della
lampadina.

In effetti, la memoria di un computer si
comporta in modo molto analogo: tutte le
informazioni si riducono, in definitiva, alla
presenza od all’assenza di elettricita in un
circuito.

Sviluppiamo adesso I'esempio, consideran-
do che il circuito sia composto da quattro
lampadine ed altrettanti interruttori indi-
pendenti.

Ad ogni dipendente viene assegnata una
particolare sequenza di accensione (ad
esempio X, al suo arrivo, deve chiudere gli
interruttori 1 e 2 ed aprire il 3 ed il 4,
mentre Y deve chiudere il 4 ed aprire tutti
gli altri; Z, invece, deve aprireil2edil 4 e
chiudere gli altri).

Il direttore, a questo punto, oltre a sapere
che c’'¢ almeno un dipendente in ditta, pud
anche individuare quali siano presenti e
quali no.

Supponiamo che la posizione OFF di cia-
scun interruttore corrisponda a “0”, e la
posizione ON ad “1". 11 codice del dipen-
dente X & dunque 1100, quello di Y & 0001 e
quello di Z & 1010. Se il direttore vede, nella
fila di lampadine, il codice 0001, sa che &
entrato il dipendente Y.

Abbiamo stabilito un codice di comunica-
zione.

Quante combinazioni si possono ottenere
con quattro interruttori lo si pud facilmen-
te calcolare. Ogni interruttore ha due posi-
zioni, pertanto: 2x2x2x2=16.

Ovvero:

0000, 0001, 0010, 0011, 0100, 0101, 0110, 0111
1000, 1001, 1010, 1011, 1100, 1101, 1110, 1111

Da qualcosa di concreto (gli interruttori)
siamo passati ad un concetto astratto (il
codice) e se ci spingiamo un poco oltre,
arriviamo & convertire questi codici in
numeri.

Nella normale numerazione decimale, esi-
stono 10 simboli unici (dallo 0 al 9): & dalla
combinazione di essi che possiamo rappre-
sentare i numeri maggiori di 9, ed ogni
volta che raggiungiamo il 9 in una colonna,
ci serviamo di una nuova colonna, & sini-
stra, per continuare.

Se adesso immaginiamo di avere soltanto
due simboli (lo zero e 1'uno), possiamo
facilmente contare fino ad 1, ma poi &
necessario passare alla colonna successiva
e la combinazione 10 corrisponde, ora, al
numero 2 decimale. Proseguendo, troviamo
che a 3 corrisponde 11, a 4 corrisponde 100,
mentre a 5 corrisponde 101 e cosi via.

In altre parole, se nel sistema decimale il

valore di ciascuna colonna viene moltipli-
cato, rispettivamente, per 1, 10, 100 e via
dicendo, nel nostro sistema il fattore di
moltiplicazione &, invece, 1, 2, 4, 8...

Cio significa che, quando noi scriviamo il
numero 152, in realta, questo significa:

(1 x 100) + (5 x 10) + (2 x 1) = 152
mentre se scriviamo 101 in binario:
(1 x4 +0x2)+( x1 =5

Indubbiamente, ragionare secondo questo
sistema di numerazione, chiamato “bina-
rio”, risulta scomodo: & impensabile cimen-
tarsi nel calcolo manuale di una radice
quadrata, ad esempio.

Eppure, al microprocessore del computer
un simile compito non fa nessun spavento.
Anzi, il sistema di numerazione binaria &
I'unico che una CPU sia in grado di com-
prendere: le informazioni, infatti, vengono
trasferite mediante segnali elettrici che
possono assumere soltanto un livello alto
(equivalente a 1) od un livello basso (equi-
valente a 0).

Adesso possiamo tornare al nostro esem-
pio fatto di lampadine e d'interruttori, azio-
nati dai dipendenti dell'ipotetica ditta. La
decisione piu ovvia, per scegliere un meto-
do di codifica, consiste nell'associare a
ciascuna combinazione di lampadine acce-
se e spente un numero binario: in questo
caso, al dipendente X corrisponde il nume-
ro binario 1100 (ossia 12 in decimale), al
dipendente Y il numero 0001 (ossia 1 deci-
male), mentre al dipendente Z il numero
1010 (che vale 10 in decimale). Adesso,
osservando via via le combinazioni che
appaiono sul pannello delle lampadine, si
pud risalire a numero decimale corrispon-
dente e cercare, nell'elenco dei dipendenti,
il nominativo associato a quel particolare
numero.

Si puo quindi dire che una serie d'informa-
zioni & stata “memorizzata”, usando delle
correnti elettriche.

Ovviamente, questo & un puro e semplice
esempio teorico, di scarsissima utilita pra-
tica; tuttavia, ci ha permesso di passare,
senza grossi traumi, da un fatto pratico
(I'ingresso di un dipendente) ad un concet-
to teorico, quale la numerazione binaria.
Nei computer, tutti i dati (nomi, quantita
ecc.) vengono tradotti in particolari combi-
nazioni di segnali elettrici, proprio come
nell’esempio delle lampadine, benché a
velocitad decisamente superiori.

Nella prossima lezione, verra spiegato
come la numerazione binaria serva per
rappresentare le informazioni in un com-
puter.

- —
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BBC MICRO

100 REMEBERRRRERMEHEHHRHIREREREEHE R IR R

110 REMs# BEC PROVA L/N "
120 RENSRISRIEHHEHEEREHIBE MM MR EREOEONI N0
200 MODE 4:eTv 254

J00 GOSUB 30000

700 FOR P=1920 TO 6079

800 KeKe1:1F K)2679 THEN K=1920

900 7(HINEM+P) =2 (K+47232)

1000 NEXT P

1100 PRINT TAB(13);*QUESTO ERA IL BASIC®

1200 INPUT*PRENERE RETURN PER LA VERSIONE IN
LINGUAGS10 MACCHINA®;AS:CLS

1300 FOR L=0 T0 IS:FOR B=0 T0 255 STEP L

1400 2(SA)=L17(5A+1)=HS

1500 2(FA)=LF1 7 (FAS1)=HF

1600 DUMNY=USR (PSTRT)

1700 VB 30

1800 NEXT B,L

1900 STOP

30000 REM## CARICATORE LINGUAGGI0 MACCHINA #o

30010 K=1919: PSTRT: xPAGE+8: VS TR: =HINEM+ 1920

30020 HS=INT (VSTR/256) 1LS=VSTR-2564HS

30030 LF=LS#56:HF=RS+2:SA=114:FA=116

30100 DATA 50, 169,32, 197,112, 48, 4,240,2,133

30110 DATA 112,165, 112,32,227,255,230, 114,208

30120 DATA 2,230,115, 165,116,197, 114,208, 7,165

30130 DATA 117,197, 115,208,1,96,230, 112,169

30140 DATA 128,197, 112,208,224, 19,32, 133,112

30150 DATA 208,218, 96,96, 9

30160 READ 11

30170 FOR BY=PSTRT 10 PSTRT+I1

30180 READ LW1?(BY)=LN

30190 MEXT BY

30200 RETURN

30299 REMHHHHHEHEHE HH I HH M I
30300 REM#: SALVARE IL PROGRAMMA L]
30301 REMss PRIMA DI ESEGUIRLO ]
30302 REMERSRRREREI0RREHIRHIRRIRIRIRINEIRRIIEHIIRS
30303 REMes NOM LISTARE LA LINEA 100 L1

JO305 REM®  DOPD L°ESECUZIOME DEL PROGRAMMA &
30307 REMFEHIEREHEHEBHOHHIEHBRR R EH IR MR I

SPECTRUM

10 REMssteetsassssy WL LT T T TP
11 REmss SPECTRUN PROV i
A L/N [}

12 RENes  ny LISTARE LA LINEA 10 poPp l:
:: REM#+ L"ESECUZIONE DEL PROGRAMNA L1
150 LET m-zu.;,s
160 LET SA=PEEK(PTR) + (2544PEEK

Pl (PTR+1) )47

350 DATA 1,0,3,17.0 88

profc H.l ;!J‘I!' 188,33,0,0,237, 178, 201
500 READ LN

600 POKE Shex, LN

700 MEXT X

1000 LET oF=p

1100 FOR X=0 70 § s1EP ¢

1200 POKE Sa+7,0F

1300 LET DUMY=ysR sa

1400 LET OF=0F 413

1500 IF 0F>=256 THEN LET 0F=0F -

4 Moty 2560 INT (DF /256)

1700 STOP

1799 REMV #4840 0000dss FHE I N
1800 REWY SALVARE IL prochwmn  as
1601 REMes PRIM DI ESEGUIRLD p

1802 REMS SRR QIR IR RSs
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Bill Gates

Il creatore della Microsoft, una delle case produttr|c|=d| software piu

——r———
s

note al mondo

La storia della Microsoft & tipica, nel campo
dei microcomputer: nata dall’associazione di
alcuni appassionati, si & sviluppata in una
societa con capitali ingentissimi. Venne fon-
data, nel 1972, da Bill Gates, allora un sempli-
ce dilettante, oggi giovanissimo presidente
della societa.

Bill Gates ebbe i suoi primi contatti con
I'informatica quando frequentava le scuole
superiori, a Seattle (USA), dove l'associazio-
ne dei genitori e degli insegnanti, dimostran-
do una certa lungimiranza, aveva dotato
l'istituto di un terminale collegato ad un
minicomputer DEC PDP-11. In seguito, Gates,
laureatosi nel frattempo presso l'universita
di Harvard, intraprese un'attivitd commer-
ciale con un suo vecchio compagno di scuola:
Paul Allen. La ditta che essi fondarono si
chiamava Traff-O-Data e si occupava del
controllo automatizzato del traffico nella cit-
ta di Seattle per conto delle autorita locali.
Cid avveniva proprio mentre nascevano i
primi microprocessori, quali 1'Intel 4004 e,
successivamente, il chip 8008.

Gates, che aveva sviluppato una discreta
pratica sul PDP-11, penso di adattare il BA-
SIC di quella macchina su di un computer,
basato sul nuovo chip 8080. Non disponendo
di un sistema di sviluppo, il progetto venne
realizzato interamente “sulla carta”. Comun-
que sia, il programma funziondé al primo
colpo, quando Gates ebbe l'opportunita di
usare un microcomputer presso l'Altair, una
nota azienda del Nuovo Messico. Era nato il
MBASIC, un linguaggio ad un livello tale che
ancora oggi & difficile superare.

In quel momento nacque la Microsoft, che
riusci in brevissimo tempo ad acquisire un'ot-
tima fama come “software house”, in grado,
all'occorrenza, anche di progettare sistemi
operativi per microcomputer. La stessa IBM,
che in passato aveva sempre sviluppato il
software “tra le proprie mura”, si rivolse a

Gates, affinché studiasse un sistema operati-
vo per il nuovo Personal IBM. Inizialmente,
Gates rifiutd I'offerta, indicando nella Digital
Research (la nota produttrice del sistema
operativo CP/M) 'organizzazione piu adatta
per la creazione del software richiesto. Tutta-
via, la IBM, dopo un certo tempo, si rivolse
nuovamente alla Microsoft, che questa volta
accettd l'offerta. I linguaggi fino ad allora
sviluppati per i computer ad 8 bit (PASCAL,
FORTRAN e MBASIC) vennero riscritti in
versione da 16 bit. Ad essi venne affiancata
una nuova versione di BASIC, il GW BASIC,
dotato di una vasta gamma di comandi speci-
fici per la grafica e la generazione di brani
musicali.

Contemporaneamente, Gates si accorse che
I'Unix, un sistema operativo multi-utente svi-
luppato dalla Bell Laboratories, poteva esse-
re adattato ai microcomputer dotati di chip a
16 o 32 bit, creando cosi lo Xenix. Sia la
Tandy Corporation che I'Apple, hanno acqui-
stato i diritti di usare questo nuovo sistema
operativo e pare che anche nel software del
Mackintosh, prodotto dalla Apple, vi sia lo
zampino della Microsoft.

Tra l'altro, la Microsoft ha fornito delle ver-
sioni riadattate del MBASIC per alcuni dei
computer portatili prodotti in Giappone, fra i
quali il Tandy 100, il NEC PC 8201 e I'Olivetti
M10 e, ultimamente, ha notevolmente contri-
buito alla formulazione dello standard MSX,
che dovrebbe consentire un facile trasferi-
mento di programmi e dati fra i smteml
operativi MS-DOS e Xenix.

UNO STANDARD INDUSTRIALE

Il BASIC venne sviluppato presso il Dartmouth
College (USA), da J. Kemeny e T. Kurtz, nel 1965,
ben sette anni prima dell'avvento dei micropro-
cessori. Benché da allora siano state concepite
numerose versioni di questo linguaggio, il MBA-
SIC della Microsoft rappresenta ancora oggi un
vero e proprio standard industriale.

La Microsoft si sta largamente affermando an-
che nel campo dei sistemi operativi, con il MS-
g'ﬁfj fortissimo concorrente del famosissimo
Uno degli ultimi prodotti di questa gigantesca
software house & I'MS-WINDOWS, un program-
ma gestionale molto sofisticato, usato in abbina-
mento con un “mouse”, destinato a divenire un
“best-seller”




Il computer per insegnare

Le esperienze condotte in Gran Bretagna offrono notevoli spunti per la
didattica computerizzata

Nel 1980 il governo inglese lancio un progetto
teso ad incoraggiare 'apprendimento dell'u-
so del computer nelle scuole primarie e se-
condarie. Conosciuto come MEP (Microcom-
puters in Education Project, ossia “Progetto
per l'uso didattico dei Microcomputer”), il
progetto doveva avere una durata di 6 anni
ed un costo complessivo di circa 50 miliardi
di lire, da ripartire tra le 25.000 scuole (prima-
rie, medie e superiori) britanniche. I micro-
computer piu adatti al progetto furono consi-
derati il Micro BBC ed il 380Z della Research
Machines. Il finanziamento stanziato per il
progetto si & subito dimostrato insufficiente,
costringendo le scuole a ricorrere ai loro
fondi interni.

Nel 1983, a meta strada del progetto, il
Ministro per I'Informazione Tecnologica poté
affermare che tutte le scuole secondarie del
paese (4550 nella sola Inghilterra) e piu della
meta di quelle primarie possedevano almeno
un computer. Questo risultato & stato ottenu-
to grazie anche ai contributi delle Associazio-
ni dei Genitori e di finanziatori esterni ma,
soprattutto, degli studenti stessi. In principio,
I'iniziativa del Governo, invece di stimolare
un aggiornamento dei programmi di studio e
di accrescerne la qualita, sembro esasperare
i problemi esistenti. La necessita di acquista-
re materiali didattici costosi accrebbe la fru-
strazione sia degli insegnanti che degli allie-
Vi.

Il numero di microcomputer, disponibili in
ciascuna scuola, non & ancora sufficiente e,
mediamente, ogni studente non trascorre piu
di 15 minuti al giorno davanti al computer;
un arco di tempo appena sufficiente per
avvicinarsi ad un programma d'apprendi-
mento su computer e certamente del tutto
inadeguato per esplorare le potenzialita di-
dattiche sia delle macchine che del software.
In questa ottica, si pud facilmente compren-
dere perché, nelle famiglie inglesi, I'acquisto
di un home computer sia principalmente
motivato dall'intenzione di offrire un potente
strumento educativo ai propri figli, di suppor-

to a quello presente nella scuola. 9 zg 3y VE EQFS
82 20 259 £y B X2
Una buona partenza ' LS —
Molti possessori i home computer ritengono, giustamente, di poter  © Ay)s [» JF | G H 1K,
offrire maggiori prospettive ai propri figli, acquistando programmi di = | -
software didattico. Per i ragazzi piu giovani & stato prodotto molto Y i) )k v 1R ]
materiale di grande aiuto nelle prime fasi del'apprendimento e la e _—j — J_C‘_j LV—] —
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realizzazione di software, adaito anche a studenti delle scuole
superiori italiane, non si fard attendere molto
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Sezione “Ripasso”

| pacchetti software, sviluppati
per aiutare lo studente nel ripas-
so di specifiche materie d'esa-
me, hanno un obiettivo piuttosto
limitato. Ciascuno di essi & dedi-
cato ad una particolare materia
(ad esempio, la matematica o la
letteratura), trattata in modo ap-
profondito. Il primo esempio in
figura prende in esame equazioni
matematiche di vario tipo (linea-
ri, quadrate e sistemi d'equazio-
ni) e viene usato sullo Spectrum,
mentre il pacchetto di geometria,
progettato per la stessa macchi-
na, offre maggiori prestazioni.
Gli ultimi due esempi propongo-
no problemi che fanno riferimen-
to alla Legge di Ohm ed alla
progettazione di amplificatori di
segnali

502

Non c'é dubbio che il software didattico
abbia un ruolo determinante come valido
sussidio all'insegnamento. Scrivere program-
mi di “ripasso” & un lavoro abbastanza sem-
plice: non occorre una grande abilita di pro-
grammazione e le strutture impiegate asso-
migliano, in molti casi, a quelle dei giochi
impostati sull'uso di immagini video. Questo
tipo di software ha molti punti in comune con

“Equazioni e disuguaglianze” della Rose Software

TOUEIND-THE
EQUATION or
a straight
Line With

passing
through (1, -4)

“ the known values of
nto Lhe equation: y=

GIUVING: =-4=(-Sx1)+c S0:c=1
EEEF the equation is:

Press any hey

Yy=-Sx+1

i libri di testo tradizionali. Come per i libri di
testo, il nome dell'autore riveste una notevole
importanza e, inoltre, il metodo di trattare gli
argomenti, impiegato nei libri, viene adottato
e sviluppato su questo nuovo mezzo didatti-
co.

La differenza fondamentale, comunque, risie-
de nel concetto di interazione. Secondo la
didattica tradizionale, I'apprendimento degli
studenti deriva da due fonti principali: I'inse-
gnante ed il libro di testo. Il rapporto tra
insegnante e studente & altamente interatti-
vo, anche se distribuito su un arco di tempo
limitato (specialmente nelle classi pii nume-
rose). Non meraviglia, quindi, il fatto che gli
esperti in problemi didattici abbiano esplora-
to nuove strade che permettano agli studenti
di sviluppare un rapporto piu creativo ed
interattivo con le materie di studio.

Le prime esperienze, nel campo dell’appren-
dimento automatizzato, sono dovute ai “labo-
ratori linguistici”, sviluppati durante gli anni
'60 ed applicati all'insegnamento delle lingue
straniere, chiamate anche “materie imitati-
ve". Ogni studente, al'quale viene fornito un
registratore ed un testo preregistrato, studia
seguendo un ritmo di lavoro idoneo alle
proprie capacita. L'insegnante, potendo acce-
dere al canale audio di ciascun studente,
controlla lo svolgimento della lezione e, se
necessario, interviene direttamente. L'obietti-
vo dei laboratori linguistici, comunque, era
quello di limitare al minimo indispensabile
gli interventi dell'insegnante.

Anche i corsi d'insegnamento basati su com-
puter hanno come scopo principale, appunto,
quello di essere autonomi dall'opera dell'inse-
gnante. In pratica, il software “di ripasso”
deve essere un sistema duttile: deve essere,
cioé, completamente autonomo, non deve

contenere imprecisioni e, soprattutto, deve
essere progettato per pilotare lo studente
attraverso la materia di studio in modo facile
e spontaneo. Di conseguenza, & necessario
che il sistema di elaborazione sia estrema-
mente facile da usare per lo studente senza
che egli debba ricorrere all'intervento di un
programmatore o di un operatore specializ-
zato.

Pilu oltre nel corso esamineremo i contenuti
del software didattico, ma & bene far subito
una prima grossa distinzione tra le materie
scientifiche (nelle quali si ha a-che fare con
conoscenze e fenomeni reali quantificabili) e
le materie letterarie (dove le analisi hanno
carattere individuale e sono legate a valuta-
zioni puramente soggettive). Nel caso del
software di ripasso, &€ necessaria un’ulteriore
distinzione: le materie scientifiche sono, per
lo piu, caratterizzate da moltissime illustra-

“Geometria” della Rose Software

EXERCISE )

zioni (anche quando il microcomputer usato
possiede scarse possibilita grafiche). Al con-
trario, i programmi per le materie letterarie
si basano essenzialmente su routine per l'a-
nalisi dei testi.

Anche in Italia esistono numerosi programmi
per microcomputer, orientati all'insegnamen-
to dei primi elementi di aritmetica, della
lettura e della compitazione, per le scuole
elementari, ma il vero e proprio software
didattico & ancora in fase di sperimentazione,
soprattutto in attesa di precise direttive mini-
steriali.

Alle due grandi categorie di programmi (quel-
li basati su semplici meccanismi a “domanda
e risposta” e quelli nei quali, in base alla
risposta, viene determinato il successivo li-
vello di spiegazione) si aggiunge una terza
branca: quella dei programmi di simulazione
sperimentale. In questo caso le tecniche di
programmazione utilizzate sono molto piu
complesse, poiché i programmi devono ripro-
durre, matematicamente e graficamente, le
interazioni tra varie forze fisiche. Un softwa-
re di questo genere viene adottato con entu-
siasmo sia dagli insegnanti di scienze, nelle
scuole, sia nel settore della ricerca industria-
le, in quanto permette un piu alto livello di
sperimentazione, specialmente in quelle pro-



ve troppo pericolose o troppo costose per
esser fatte nella realta.

Seguendo il parere degli esperti in didattica,
il software & stato suddiviso in tre grandi
fasce, a seconda dell'eta degli allievi. Vedia-
mone le caratteristiche salienti.

12 fascia: fino agli 8 anni

Molti pacchetti software progettati per i ra-
gazzi piu giovani riguardano lo sviluppo
delle capacita di riconoscimento delle forme
e dei modelli. L'aritmetica, a livello elementa-
re, o la scomposizione delle parole vengono
trattate mediante “oggetti” da riconoscere e
da confrontare, in modo da rendere familiari
i simboli utilizzati in gqueste materie (ad
esempio, i numeri e le letteré alfabetiche).
Molti programmi, che fanno parte di questa
area didattica, fanno uso di procedure simili
a giochi, con lo scopo di tener maggiormente
desta l'attenzione dei bambini. Alcuni pac-
chetti richiedono perd la presenza di un
adulto o di un ragazzo piu grande.

Particolare successo riscuotono i programmi
che insegnano ai bambini a leggere 1'orolo-
gio, a contare, a sommare e sottrarre (un
interessante metodo presenta una bilancia
animata i cui piatti si inclinano dall'una o

*D.C." della SciCAL Software
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dall'altra parte a seconda del peso posto su
di essi), a costruire brevi frasi ed a sillabare
parole di uso comune.

2¢ fascia: dai 9 ai 14 anni

Il software sviluppato per questa fascia d'eta
ha un'impostazione diversa dal precedente:
si allontana lo studente da un apprendimento
basato sul gioco per avvicinarlo ad uno stu-
dio piu disciplinato, spesso riproponendo ar-
gomenti gia trattati in classe, ma in modo
tradizionale. Affinché l'interesse dei ragazzi
rimanga vivo e costante, sono stati compiuti
notevoli sforzi per dotare i programmi di
incentivi e premi, in risposta ai progressi fatti
nello studio delle varie materie. Un artificio,
che riscuote un notevole successo, prevede la

comparsa sullo schermo di un videogioco,
purché il ragazzo riesca a completare una
parte del programma d'apprendimento in un
tempo prestabilito ed ottenendo risultati su-
periori ad un valore prefissato.
L'aritmetica, la sillabazione delle parole e
I'appropriato uso del linguaggio sono ancora
gli argomenti di maggior interesse per i
ragazzi in questo gruppo d'etd. Ma, oltre a
questi, sono disponibili numerosi pacchetti di
carattere storico o geografico ed altri che
insegnano la teoria musicale. Altri ancora
hanno come oggetto semplici simulazioni.

3¢ fascia: 15 anni e oltre

In questa fascia, per il particolare livello
delle materie trattate, il software didattico
produce i risultati migliori. Naturalmente,
sono disponibili pacchetti che permettono di
approfondire le conoscenze di base delle
varie materie, ma si preferisce usare, in
genere, un software concentrato su specifici
argomenti di studio. Questi non sono diretta-
mente collegati ad un particolare tema d'esa-
me ma, pill spesso, ad un insieme di corsi di
studio proposti da una particolare commis-
sione d'esame. A questi livelli, i programmi
presentano, solitamente, un “compendio” o
riassunto dei temi affrontati negli anni prece-
denti. Per materie come la letteratura, vengo-
no offerti dei compendi di analisi stilistiche o
di contenuto, trattando i vari argomenti pro-
Eno come farebbe un insegnante.
ragionevole supporre che gli studenti ap-
partenenti a questa fascia d’'eta siano suffi-
cientemente automotivati, quindi le procedu-
re dei programmi non adottano pii meccani-
smi artificiosi, atti ad accaparrarsi I'attenzio-
ne del ragazzo. Si cerca, al contrario, di
presentare gli argomenti in modo interessan-

“Ampli* della SciCAL Software

PIFFERENTIAL INPUT AWPLIFIER WOOEL

K3
m;:l‘}fﬂ'l“!“'“
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o+ AL

te usando grafica statica o animata, magari
corredata da brevi brani musicali. Per questo
gruppo d'eta, all'estero, & disponibile un'am-
pia varieta di software didattico. Esaminere-
mo piu avanti ed in modo piu-approfondito la
gamma di pacchetti software prodotti per i
piu popolari home computer.

IAN McKINNELL
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Programmazione BASIC

Funzioni e strutture

504

di controllo

Quali vantaggi offre, in merito, il BASIC della Sinclair

Alcune funzioni del BASIC della Sinclair,
contrariamente alle loro equivalenti negli
altri dialetti, non richiedono 1'uso di parente-
si per gli argomenti. Ad esempio, si pud
scrivere LEN X$ oppure LEN (X§). Conviene usare
le parentesi se il significato di un'espressione
& dubbio o ambiguo.

La funzione CODE & I'equivalente Sinclair della
funzione ASC (). Tuttavia, occorre prestare
attenzione al fatto che la gamma di caratteri
Sinclair segue lo standard ASCII solo per i
valori compresi tra 32 e 122, Cosicché, mentre
PRINT CHR$(7) nella maggior parte dei dialetti
BASIC provoca l'emissione di un “bip” sono-
ro, nel BASIC Sinclair questa istruzione cor-
risponde alla visualizzazione di un messag-
gio d'errore.

La funzione VAL rientra nello standard, ma
scrivere, ad esempio, VAL(‘ad5") provoca l'inter-
ruzione del programma, in quanto l'argomen-
to della funzione non & numerico. Nella mag-
gior parte degli altri dialetti BASIC questa
istruzione “ritornerebbe” con il valore 0. Na-
turalmente, a cid si pud ovviare scrivendo
una subroutine di verifica, che esamini il
codice del primo carattere dell'argomento: se
CODE A${1) <48 oppure CODE A$(1) >57, allora A$ non
risulta numerico e non é adatto ad essere
I'argomento della funzione VAL

I1 VAL del Sinclair possiede, tuttavia, l'insolita
capacita di calcolare espressioni numeriche.
Quindi, scrivendo:

LET A4 = “612" PRINT VAL A$

il computer visualizza 72, ossia il risultato
dell'espressione 6 x 12. Nella maggior parte
dei dialetti BASIC, invece, una simile linea di
programma visualizza il valore 6.

Vediamo come sfruttare questa caratteristi-
ca tipica del VAL Sinclair. Un semplice esem-
pio & illustrato da questo programma che
disegna un grafico a blocchi:

100 DIM 8§ (31)

mLErSs = LR R R R R R R N
300 INPUT “INSERIRE UNA FUNZIONE DI X";F$

400 PRINT “Y = ";F§:PRINT

500FORX = 1TO 10

600 PRINT S$(TO INT(VALFS))

700 NEXT X

BOPRINT * =====z===sss=s==s=s=s==="
900 PRINT*000000000111111111122222222223"

950 PRINT*123456789012345678201234567690"

Quando si lancia il programma, si pud inseri-
re una qualsiasi espressione algebrica, conte-

nente la variabile X, come ad esempio (2%
X +3/X), ottenendo sul video uno schematico
grafico a blocchi della funzione. In questo
programma, l'asse delle y & orizzontale, quel-
lo delle x verticale e la grafica & a dimensione
di pixel. Con poche righe di programma in
piu, & possibile anche determinare la massi-
ma ampiezza dei valori della x e della y, in
modo da aggiustare automaticamente il fat-
tore di “scala”, stampare gli assi ed, infine,
visualizzare il grafico in alta risoluzione; il
programma avrebbe un notevole effetto.

Le istruzioni GOSUB e GOTO, da questo punto di
vista, sono abbastanza simili a VAL. Infatti, il
loro argomento, che nel normale BASIC sa-
rebbe un numero di linea, pud essere anche
un'espressione matematica. Questa caratte-
ristica presenta numerosi vantaggi. E possi-
bile, ad esempio, associare dei nomi alle
subroutine del programma, assegnando a
delle variabili i relativi numeri di linea, e
quindi “chiamare” le subroutine (GOSUB) usan-
do il loro nome. Il seguente esempio chiarisce
questo procedimento:

100 LET INIZIO = 1000

200 LET STAMPA = 2000

300 LET CALCOLA = 3000

400 GOSUB INIZIO

500 GOSUB CALCOLA

600 GOSUB STAMPA

700 STOP

1000 REM *SUBROUTINE INIZIO*
2000 REM *SUBROUTINE STAMPA*
3000 REM *SUBROUTINE CALCOLA®

Cio rende il listato di piu facile interpretazio-
ne. Se sostituiamo a GOSUB INIT I'istruzione
GOSUB (VARI+N*VAR2) o una qualsiasi espressio-
ne numerica valida, 'espressione verra calco-
lata ed il risultato verra trattato come un
numero di linea. Nel BASIC Sinclair, se l'ar-
gomento dell'istruzione GOTO o GOSUB & un
numero di linea che non esiste, allora il
controllo passa al successivo numero di linea
valido. Se, ad esempio, scriviamo GOTO17 e la
linea 17 non esiste, allora il controllo passa
alla linea 18, senza che compaia alcuna se-
gnalazione d’'errore, come avviene invece per
la maggior parte dei dialetti BASIC. La capa-
cita del BASIC Sinclair di trattare questi
“salti calcolati”, permette di aggirare i proble-
mi dovuti alla mancanza delle istruzioni
ON..GOTO e ON..GOSUB. In un altro dialetto BA-
SIC si potrebbe scrivere:

2360 ON D GOSUB 100,200,300,400,500



In questa linea di programma, se il valore di
D 21, il programma salta alla linea 100, se D=2,
salta alla linea 200 e cosi via. Nel BASIC
Sinclair occorre scrivere:

2360 GOSUB (100%D)

con identici risultati. Si noti che in entrambe
le versioni & necessario prevedere la possibili-
ta che il valore di D non sia intero, che sia
minore di 1 o maggiore di 5.

I1 BASIC dello Spectrum non possiede strut-
ture del tipo REPEAT..UNTIL oppure WHILE..WEND,
ma & possibile simularle in pit modi. La
struttura REPEAT & un ciclo chiuso che ha
inizio con la parola REPEAT e termina con la
parola UNTIL seguita da un'istruzione di condi-
zione. Se questa condizione risulta vera, allo-
ra il ciclo termina ed il controllo passa all'i-
struzione che segue UNTIL. Sullo Spectrum
questa struttura di controllo pud essere simu-
lata nel modo seguente:

1m DATA lA"IBlIUCH‘MDI!MEﬂ'IIl!llFﬂ!HG!!,uln

200FORL =1T01

300 READ X$

400 PRINT X$

500IF X$<>"“%" THEN LETL = 0

550 NEXT L

600 PRINT “END OF DATA"

Il problema di una struttura REPEAT.UNTIL &
che, siccome la condizione di uscita dal ciclo
viene esaminata alla fine del ciclo stesso
esso viene sempre eseguito almeno una volta
Per eliminare questo inconveniente, si ricorre
alla struttura WHILE..WEND.

Programmazione BASIC

Anche questa & un ciclo chiuso, che ha inizio
con l'istruzione WHILE (seguita da una condi-
zione) e che termina con l'istruzione WEND.
Finché la condizione risulta falsa, le istruzio-
ni di programma comprese tra WHILE e WEND
vengono ripetutamente eseguite. Quando la
condizione risulta vera, il controllo passa
dall'istruzione WHILE a quella che segue I'i-
struzione WEND (le istruzioni che si trovano
all'interno del ciclo chiuso verranno saltate).
Il programma risultante sarebbe:

TW DATA "A.:'B.,'C-,“D',NE",“l"‘“F”‘uG“,n on

200 WHILE X8<>"“*" DO

300 READ X$

400 PRINT X$

500 WEND

600 PRINT “END OF DATA"

Questa struttura viene simulata, su un com-
puter Sinclair, con 1'uso di IF..THEN..GOTO.
Alternativamente:

50 LETX$ = **

1[!] DATA NAIIIBﬁ‘lGﬂ'uDﬁ'HEIIII !"IIF!!!IGHIII anm
200 LET TEST = (X§<>**")

250 FOR L = 170 TEST

300 READ XS

400 PRINT X$

S00LET L = (X = “*")

550 NEXT L

600 PRINT “END OF DATA"

Con questo, abbiamo esaminato le principali
variazioni del dialetto BASIC Sinclair. Esisto-
no altre piccole differenze, ma di minima
importanza.

OPEN#  CLOSE#

Vengono usati per la lettura o la
mmradimﬂ!edwwi Micro-

CAT
Permette di visualizzare una lista

dei programmi e dei file presenti
sul Microdrive al momento in uso
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Jcreate or edit a Document file
Mecreate or edit ¢ Non-document file

int a file

F=file directory off (I
L=change Logged disk drive

R=Run a prog

Il WordStar

Questo programma, prodotto dalla Micropro, € uno dei piu noti e diffusi

word processor per micro computer

Nella sua forma piu semplice, un word pro-
cessor non & altro che una sofisticata macchi-
na da scrivere. Il video sostituisce il foglio di
carta ed il tasto DELETE la gomma. Per un uso
commerciale, la caratteristica piu significati-
va di un word processor & la capacita di
archiviare documenti (costituiti da singole
righe, frasi, paragrafi o intere pagine) e per-
mettere, in un secondo momento, che essi
vengano inseriti in un nuovo testo. Cio &
particolarmente utile nella stesura di contrat-
ti e di altri documenti nei quali una o piu
parti rimangono per lo piu invariate.

Un documento pud essere quindi creato, mo-
dificato, archiviato e richiamato: un altro
importante aspetto & l'impaginazione di un
testo. Esistono tre modi principali per defini-
re l'impaginazione di un testo: con allinea-
mento a sinistra, con allineamento a destra o
con la “giustificazione”. Nel caso di un testo
stampato col metodo della giustificazione, gli
spazi tra le parole e le lettere vengono siste-
mati in modo che tutte le linee presentino
una stessa lunghezza e siano ben allineate su
entrambi i lati.

Un programma di buona qualita, per 1'elabo-
razione di testi, deve essere in grado di

et Help leve
¥=aXit 1o system
P=Print a file
Y=dalele a file
O=clpy a file
E=rEnome a file

trovare una specifica parola o frase all'inter-
no di un intero documento e di sostituirla,
all'occorrenza, con un'altra parola o frase.
Questa caratteristica & assai utile quando
una parola & stata ripetutamente scritta in
modo errato oppure quando si desidera “per-
sonalizzare” il testo di una circolare.

In termini tecnici, il WordStar della Micropro
¢ semplicemente un word processor control-
lato da menu ed un text editor dotato di
chiari comandi per la redazione e I'impagina-
zione di un testo. Il programma funziona col
sistema operativo CP/M e richiede 1'uso del
tasto CONTROL, onde poter distinguere tra i
codici di comando ed una normale battuta di
un carattere. Nel WordStar, 1'elenco dei co-
mandi disponibili pud essere visualizzato co-
stantemente sullo schermo (occupando, in
questo caso, le prime dieci righe dello scher-
mo), eliminato o visualizzato solo in parte. I
comandi, che conferiscono particolari carat-
teristiche di stampa al testo, vengono eviden-
ziati sullo schermo (all'interno dello stesso
testo) ma non vengono riportati in stampa.
Gran parte della gestione degli archivi &
affidata direttamente al sistema operativo.
Una volta caricato in memoria e “lanciato”, il
WordStar presenta all'utente il Menu Princi-
pale, che permette di selezionare la funzione
desiderata: si puo creare o redigere un testo
sia che si tratti di un documento che di un
“non documento” (questo termine viene usato
per distinguere i normali testi dai listati dei
programmi, che non devono contenere carat-
teri di controllo). Si possono fondere assieme
due file (inviandoli in stampa o meno), sele-
zionare il drive sul quale conservare i file,
cancellare o copiare un file oppure cambiar-

IL MENU PRINCIPALE

La prima immagine che il WordStar visualizza é il menu
principale che presenta le varie funzioni di base tra le
quali scegliere. L'utente pu0 creare o redigere sia un
file “documento”, usando tutti i parametri di impagina-
zione standard (come I'invio a capo della parola finale
di una riga, I'allineamento a destra, ecc...), che un file
“non-documento” (ad esempio: il listato di un program-
ma). Altre funzioni sono copiare un file, assegnargli un
nuovo nome o cancellarlo. In breve, questa prima parte
del programma tratta routine gestionali



gll Nome, abbandonare il sistema ODET&HVO
ed infine selezionare il livello di assistenza
desiderato.

Nel menu principale, ogni scelta avviene
mediante la battuta di un singolo tasto (non
c'@ bisogno di usare il tasto CONTROL). Cio
provoca la presentazione di un sottomenu
specifico, relativo alla funzione richiesta.
L'ultima delle opzioni citate (la selezione del
livello d’assistenza) consente di scegliere la
quantitda d'informazioni contenute nei vari
sottomenu: ad un minor livello corrisponde
un minor numero di linee riservate al menu e,
di conseguenza, un maggior spazio a disposi-
zione per la redazione del testo. La maggior
parte dei comandi iniziali si ricordano molto
facilmente, essendo composti da un singolo
carattere. Ad esempio, D permette di creare
un file documento, mentre P serve per la
stampa di un testo.

La prima domanda che il computer rivolge
all'utente & il nome da attribuire al file ch'egli
si accinge a creare. Fornito questo, il sistema
visualizza il menu di lavoro, contenente alcu-
ne scelte possibili, come il movimento del
cursore, l'inserimento o la cancellazione dei
caratteri, assieme a brevi frasi che chiarisco-
no l'uso dei codici di controllo a singolo
carattere, usati per richiamare altre deriva-
zioni del menu principale (ad esempio, il
menu per l'impaginazione). I1 WordStar non
da per scontato che la macchina sulla quale
verra usato (il computer “oggetto”), sia dotata
di tasti per il controllo del cursore.

Lo spostamento del cursore, di una posizione
alla volta, si ottiene premendo contempora-
neamente il tasto CONTROL ed i tasti E,S,D
ed X (sulle macchine dotate di tasti di control-
lo per il cursore, questi comandi risultano
duplicati). Il WordStar & dotato di funzioni,
per il controllo del cursore assai efficaci: € in
grado di sistemare singoli caratteri, parole,
linee o interi paragrafi spostandoli automati-
camente in tutte le direzioni. Anche i coman-
di per la cancellazione di singole lettere o di
intere parole sono altrettanto elastici: & possi-
bile cancellare un singolo carattere, sia sotto
il cursore sia immediatamente alla sua de-
stra; si pud cancellare un'intera parola posta
all'immediata destra del cursore o un'intera
riga (indipendentemente dalla posizione del

IL SOTTOMENU “DI LAVORO”

Durante I'immissione del testo, nella parte superiore
dello schermo compare un breve elenco dei comandi
relativi allo spostamento del cursore, alla cancellazione
di lettere o parole, ecc. Come tutti i sottomenu, anche
questo pud essere eliminato, lasciando maggior spazio
all'area di scrittura.

Il comando J consente I'accesso ad una serie di
spiegazioni molto utili se non si ha il manuale a portata
di mano

cursore). Le funzioni di controllo consentono
anche di ottenere uno scorrimento del testo
sul video, senza modificare il posizionamento
del cursore. Questa procedura & estremamen-
te utile quando si desidera esaminare una
parte del testo, per poi tornare a quella in
fase di stesura.

Il metodo d'inserimento dei caratteri & sele-
zionabile: si pud decidere se inserire un ca-
rattere alla posizione del cursore, provocan-
do l'eventuale scorrimento a destra del resto
dello scritto, oppure se sovrapporre (ossia
sostituire) i caratteri dello scritto con quelli
immessi da tastiera. Questa funzione (IN-
SERT ON) viene abilitata o disabilitata agen-
do ripetutamente sul comando CONTROL V.
Il programma provvede automaticamente al-
I'impaginazione ed all'invio a capo delle pa-
role che superano il margine destro della
riga, durante la stessa immissione del testo.
Tutte le funzioni sin qui descritte sono di uso
comune nella creazione e redazione di docu-
menti, ma il WordStar possiede anche altre
particolarita. Pudé automaticamente centrare
lo scritto (ad esempio, un titolo) sulla pagina,
provocare passaggi ripetuti di stampa (sulla
stessa riga) per creare scritte in neretto,
stampare caratteri al di sopra e al di sotto
della linea, sovrastampare la linea preceden-
te ed infine sottolineare e cancellare singoli
caratteri. Tutte queste funzioni sono utilizza-
bili sia durante l'inserzione di un testo che
durante la sua redazione.

La funzione di “ricerca e sostituzione” viene
abilitata mediante il menu Q, che contiene
anche le funzioni supplementari di posiziona-
mento del cursore e di cancellazione. L'opera-
tore pud richiedere la ricerca di una parola o
frase all'interno di un testo, specificando
anche se operare una sostituzione con una
nuova parola o frase.

I
=yp |ine
tZ=up |1ne
DEL=char left
tU=insert off/on
th=insert a RETURN

tB=reform to end para
1] displ

HELP: s menu of information commands

1C=op screen
1 T=word right
RE TURN=end

1lhium.scrm
t¥=entire |1ne
para  tUestop

tL=f \nd/replace again

bia un ruolo

crivare pr
za sempl ica:

ramm

PREFIX KEYS 10 1 1K T? 1P ! display nlmus‘of additional commands

rra una grande
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10 PREFIX
S=|eft Side screen
R=beginning file

SCROLL:
DELETE T0 END LINE:
FIND, REPLACE:

REPEAT HEXT COMHAND:

Il sottomenu K presenta le varie possibilita
offerte dal WordStar per lo spostamento, la
copia o l'eliminazione di interi blocchi di
testo, opportunamente “marcati” o addirittu-
ra di testi precedentemente archiviati. Altri
tre sottomenu del WordStar, il J, 'O ed il P,
aiutano, rispettivamente, nella creazione o
redazione di un documento, nell'impaginazio-
ne e sistemazione di un documento ed, infine,
nella definizione del suo formato di stampa.
Complessivamente, il WordStar rappresenta
un pacchetto software completo e di qualita
professionale. Pochissime sono le funzioni
che questo word processor non é in grado di

2 press ar )
K=boltom B’rld\ enD |ine
-3, 8. & U, P = 10 morker
M=cont invous doun

Y=right

f=find And substitute

E=top screen
C=end file
Z=conlinuous up
DEL=lef1

F= Flnd a string
(ere

eseguire efficacemente. Sebbene a prima vi-
sta possa sembrare complicato e di difficile
impiego, pud invece essere adoperato anche
da un principiante, grazie agli esaurienti
menu. Un gran numero di microcomputer,
che sono in grado di adottare gquesto word
processor, possiedono tasti di funzione pro-
grammabili come standard. In commercio,
comungue, sono reperibili speciali tastiere,
adattabili alla maggior parte dei computer
pit diffusi, che facilitano l'immissione dei
comandi del WordStar: ogni tasto & identifi-
cato da una sintetica descrizione della fun-
zione svolta.

IL SOTTOMENU Q

| menu secondari del WordStar vengono richiamati
usando un codice di controllo a singolo carattere che
risulta quindi costituito da sigle estremamente sinteti-
che. Il menu Q, ad esempio, & il sintetico modo con cui
ci si riferisce al menu di Comando Rapido. Il Q menu
fornisce all'utente una lista dei tasti di controllo del
cursore e delle efficaci funzioni di ricerca e sostituzione

¥edone, eXit  S=Savg, n-m'

B=Block start K=block end ' :
R0 OPRATIONS: Uemll block  CCopy block Yo

ARDITIONAL FILES
& PRINTING:
DISK & DIRECTORY:
m llﬂEl?S

R=Read file

O=cOpy file
L=change Logged disk
8-9 nt:‘hzh plm lu"kar (=

U=lrite block J=delete file
E=rEnome file P=Print a file

g-Flla directory on (Il

IL SOTTOMENU K

Alcune sigle composte da un singolo carattere sono
piuttosto oscure; K, ad esempio, sta per “blocco”,
Questo controlla I'archiviazione e I'utilizzazione dei file,
lo spostamento di blocchi di testo ed alcune strutture di
accesso ai file. E da notare che questo menu ripresenta
alcune delle routine gestionali presenti anche nel menu
principale
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La scelta
di un buon

monitor

La qualita del’immagine video é importante per evitare danni alla vista

Riguardo alla nostra salute, il video & una
delle piu importanti periferiche collegate al
computer. In molti casi viene usato un nor-
male televisore o un economico apparecchio
in bianco e nero acquistato appositamente e,
benché la qualita delle immagini sia accetta-
bile, non & certamente quanto di meglio si
possa ottenere.

Infatti, il segnale inviato allo schermo dalla
memoria video, posta all'interno del compu-
ter, viene sottoposto a numerosi passaggi di
codifica e decodifica. Indipendentemente dal-
la buona qualitd dei circuiti coinvolti in
queste operazioni, il segnale presenta sem-
pre qualche difetto e I'immagine finale risulta
spesso offuscata, difficile da leggere o carat-
terizzata da un fastidioso sfarfallio.

Il segreto per ottenere immagini di alta quali-
ta consiste nell'eliminare le distorsioni di
segnale e, poiché queste sono prodotte dai
circuiti di modulazione e demodulazione, la
soluzione piu ovvia & di rimuoverli completa-
mente ed adottare un sistema alternativo.
I monitor, appunto, sono concepiti con un
simile criterio: costruiti sempre attorno a dei
cinescopi televisivi, sono privi peré di modu-
latori e demodulatori e costituiscono quindi
un sistema semplificato in grado di produrre
immagini pill nitide, piti luminose e stabili.
Poiché i monitor sono privi di demodulatori
di tipo televisivo, & necessario, dunque, che il
computer fornisca un tipo di segnale adatto,
da applicare direttamente al monitor. Sia gli
home che i personal computer di pil recente
fabbricazione offrono piu tipi d'uscita video,
tra i quali quello per monitor.

La generazione di un'immagine sullo scher-
mo televisivo si sviluppa secondo una proce-
dura composta da piu passaggi, che si susse-
guono secondo tempi ben definiti. Il proble-
ma deriva dal fatto che il movimento di
scansione del fascio elettronico, sulla superfi-
cie del tubo, viene generato all'interno del
monitor e risulta inaccessibile da parte del
circuito di controllo interno al computer.

I1 fascio di elettroni di un monitor acceso, ma
non ancora collegato ad un segnale, “spazzo-
la" l'intero schermo 60 volte al secondo,
producendo cosi un'area visiva equamente
illuminata. Quando, perd, si collega un se-
gnale opportunamente modulato, esso provo-
ca l'accensione e lo spegnimento, con pari
frequenza, di ogni punto dello schermo: un
qualsiasi fenomeno di instabilita, durante
questo rapidissimo processo, provoca fasti-

diosi sfarfallii, con serie conseguenze per la
vista dell'operatore.

L'intero processo & regolato da impulsi di
sincronizzazione, prodotti, assieme al segna-
le di luminosita, direttamente dal computer.
Gli impulsi di sincronizzazione sono di due
tipi: il primo per ciascuna linea dell'immagi-
ne ed il secondo per I'immagine presa nel suo
complesso. Al termine di ciascun ciclo com-
pleto, il monitor riceve un breve segnale per
informare che la scansione dell'intera imma-
gine & stata completata. A questo punto il
fascio di elettroni (e quindi il punto luminoso
che esso produce) deve tornare nell’angolo in
alto a sinistra dello schermo da dove iniziera
un nuovo ciclo di scansione.

Un procedimento simile avviene alla fine di
ogni linea: il monitor riceve un segnale per
indicare che il “pennello” ha completato una
linea e che deve quindi essere riportato sul
margine sinistro dello schermo, da dove ini-
zia la scansione della linea successiva.

IMMAGINI A CONFRONTO

La figura qui riportata mostra la sensibile differenza tra la qualité delle immagini ottenibili su un
monitor monocromo progettato appositamente per-computer (in questo caso il Monitor Il della
Apple) e su un televisore domestico di alta qualita, usati entrambi per visualizzare le immagini
prodotte da un pacchetto di word processing

IAN McKINNELL
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Ci sono vari tipi di monitor, ma la principale
distinzione & tra i monocromi e quelli a colori.
I monitor monocromi sono piuttosto semplici,
concettualmente, ed il solo importante tipo di
segnale impiegato viene detto “composito”.
In esso gli impulsi di sincronizzazione vengo-
no combinati al livello di brillantezza in un
unico segnale che poi i circuiti del monitor
scompongono per dar vita all'immagine.

| monitor a colori

Un meccanismo simile & stato adottato in
molti monitor a colori ma, poiché il segnale &
assai piu complesso, questi apparecchi risul-
tano piu simili a dei televisori a colori, coi
quali hanno in comune gran parte dei circui-
ti. I principali sistemi a colori sono il PAL, il
SECAM e lo NTSC, gli stessi nomi adottati
nell'emittenza televisiva. Questi sistemi rap-
presentano i diversi metodi di codifica dei tre
colori “additivi” (rosso, verde, blu) e dei due
impulsi di sincronizzazione.

In alternativa, i vari segnali possono essere
inviati al monitor separatamente. Sebbene vi
siano sottili differenze nei meccanismi di
trasmissione usati, questi sistemi vengono
genericamente chiamati RGB (= Red, Green,
Blue, ossia rosso, verde e blu). Il segnale piu
semplice ¢ del tipo TTL (logica transistor-
transistor) nel quale i colori possiedono solo
due stati, on e off, e la loro combinazione da
vita agli usuali otto colori utilizzati dai siste-
mi viewdata come il Prestel e il Ceefax.

LARGHEZZA DI BANDA

Nell'acquisto di un monitor, la larghezza di banda é un elemento
da tenere in grande considerazione: indica quanto piccolo & I
punto elettronico generato dalla circuiteria. In linea di massima,
pir piccolo & il punto, migliore & la resa, ma entrano in gioco
anche altre considerazionl.

In primo luogo occorre stabilire la minima larghezza di banda
accettabile per Il computer. Per calcolarla, sl moltiplica il massi-
mo numero di caratteri, su ciascuna riga dello schermo, per il
numero massimo di righe, ottenendo il numero totale di caratteri.
Questo valore viene quindi moltiplicato per la larghezza (in punti)
della matrice sulla quale sono costruiti | caratteri ed, infine, per
I'altezza (sempre in punti) della matrice.

Il risultato & il numero totale di punti da rappresentare sullo
schermo che, generalmente, & compreso tra 10.000 e 1.500.000.
Per esempio, in un normale schermo 24 x 80, con una matrice 7
x 9, il valore & 110.960. Tutti questi punti vengono illuminati, dal
cannone elettronico, ben 60 volte al secondo (in alcune nazioni il
ritmo & di 50 volte al secondo). Moltiplicando Il risultato ottenuto
precedentemente per questo valore, si oftiene un numero tra
600.000 e 90.000.000, che rappresenta quante volte al secondo
ogni singolo punto debba essere Iliuminato.

Trattandosi di una frequenza, il valore va espresso in Hertz (Hz),
nel caso specifico in MegaHertz (MHz2).

La larghezza di banda dei monitor in commercio &, in genere, di 5,
7,10,12 @ 15 MHz Il prezzo s'impenna notevolmente per | monitor
da 20MHz ed & addirittura Inaccessibile ai pil per monitor da
100MHz.

Ad una maggiore larghezza di banda corrisponde una maggiore
definizione, generaimente preferibile. Una bassa larghezza di
banda produce caratteri sbavati e di difficile lettura, mentre, con

una larghezza di banda troppo alta, | contorni di ciascun punto
sono talmente precisi da ostacolare la continuita di un'immagine
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Monitor monocro
| monitor pit semplici & meno:
costosi sono quelll monocromi.
Ad un prezzo accessiblle, questi

apparecchi meftono a disposizio-
ne schermi a fosforl colorati ed

una definizione discretamente
alta. Sono adeguatl per la neces-
sita di word processing e di altre
applicazioni |commerciall, ma
vengono usatl anche per sempli-
ci immagini grafiche

Monitor a tre colori

Il CUB della Microvitec & un ec-
cellente esempio di monitor a

colori di basso costo utilizzabile Versatilita dal Giappone

con un home computer. Sebbene Il monitor TMS0PSM & in grado di
la sua capacita di risoluzione ricevere ed adattarsi a segnali di
non sia altissima, & perfettamen: diverso tipo. E quindi particolar-
te adeguato per un gran numero mente adatto a quegli utenti che
dl applicazioni, comprese quelle vogliano utilizzare il loro monitor
grafiche per differenti applicazioni. Oltre

a svolgere la funzione di output
visivo per computer, pud essere
collegato ad un video registrato-
re a cassette 0 a dischi

mpu'r SELECT a1 m 2



INPUT 1

INPUT 2

= ON = OFF

PRO VIDEO MONITOR
[T AL

CHRIS STEVENS

E possibile ottenere un maggior numero di
sfumature, qualora si possa attribuire una
“intensitd” a ciascun colore. In questo caso,
benché le intensitd vengano graduate in
“passi discreti” (digitali), i monitor vengono
chiamati “analogici” o “lineari”.

Molti monitor a colori sono disponibili tanto
in versione TTL che analogica, con lievi
differenze di prezzo.

Il monitor TM80PSM & un interessante e
flessibile apparecchio prodotto dalla indu-
stria JVC. Le sue dimensioni sono piuttosto
ridotte (o schermo & da 10 pollici) e sebbene
la sua ampiezza di banda non sia particolar-
mente alta (il che pone dei limiti alla risolu-
zione massima), questo monitor & in grado di
ricevere quasi ogni tipo di input, dal comune
segnale composito monocromo, al TTL, all'a-
nalogico RGB, fino ad uno qualsiasi dei 4
segnali compositi a colori PAL, SECAM,
NTSC 3,58 e NTSC 4,43. Possiede internamen-
te un meccanismo di selezione capace di
analizzare il segnale in arrivo e di predispor-
re quindi il monitor nel modo adatto.
Questo tipo di monitor sta diventando sem-
pre pit comune e pud essere utilizzato come
terminale generico per video registratori a
cassette o a dischi e per altri apparecchi.

PERSISTENZA E COLORE

Nella scelta di un monitor monocromo, & importante considerare
il tipo di fosfori impiegato (la sostanza che rende luminescente lo
schermo) o, per meglio dire, il colore e la persistenza delle
immagini sullo schermo offerti dal particolare tipo di fosfori. Il
colore necessita di pochi commenti, mentre la persistenza  un
concetto che occorre approfondire. La persistenza consiste
nell'intervalio di tempo che intercorre tra I'illuminazione delle
particelle di fosforo da parte del “pennello” elettronico, ed il
momento nel quale esse perdono luminosita. Questa caratteristi-
ca viene raramente quantificata, e si parla spesso di “breve” o
“lunga” persistenza.

| fosfori impiegati nelle televisioni ed in quasi tutti i monitor a
colori hanno generalmente una persistenza breve, come del resto
hanno anche | monitor monocromi. In alcune applicazioni, perd,
sia per la vista dello spettatore che per I'immagine generale, &
preferibile impiegare schermi a lunga persistenza, che eliminano,
almeno in parte, I'effetto di sfarfallio.

Una di queste applicazioni, forse la pil nota, & negli schermi dei
radar, dove I'immagine rimane visualizzata per qualche frazione
di secondo, senza la necessita di ricorrere a complicate memorie
di altro genere.

Comunque, nei terminali dotali di penne ottiche, & indispensabile
che la persistenza sia molto breve, altrimenti I'impiego delle
penne oftiche diviene impossibile. Infatti, queste leggerebbero
non solo I'immagine vera e propria, ma anche le “rimanenze” di
essa, dopo che, in effetti, I''mmagine non esiste pit! Cié
confonderebbe completamente il computer, che non saprebbe
pit calcolare con esattezza la posizione della penna rispetto allo
schermo.

Esiste una vasta scella nel colore dei fosfori impiegati per lo
schermo dei monitor ed essa dipende soprattutto dal particolare
tipo di applicazione cul & destinato I'apparecchio. Si possono
produrre monitor con schermi di qualsiasi colore. Quelli con
fosfori bianchi, a breve persistenza, sono | pili economici, ma
molto diffusi sono anche quelli con fosfori verdi oppure giallo-
ambra, molto pid rilassanti per la vista. |l blu viene spesso
impiegato nei terminali in dotazione presso le agenzie di viaggi o
gli uffici delle linee aeree, mentre il rosso & maggiormente
impiegato negli schermi dei radar
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Sommare... con logica

L’aritmetica usata dai computer non é difficile

Approfondiamo, in questa lezione, alcuni
aspetti dell’'algebra di Boole applicata ai cir-
cuiti logici di un computer. Questa felice
combinazione consente di svolgere le quattro
operazioni aritmetiche fondamentali, dalle
quali derivano, poi, tutte le altre.

Abbiamo visto come esprimere, secondo la
notazione di Boole, le relazioni tra ingressi ed
uscita delle porte logiche elementari: AND
(A.B), OR (A+B) e NOT (A). Possiamo usare
queste notazioni per rappresentare circuiti
molto piu complessi. Ad esempio, I'espressio-
ne X = A + A.B corrisponde al circuito:

N\ \ A
A /y/

AB

X=A+AB

E da notare che 'ordine col quale vengono
eseguite le operazioni AND ed OR & molto
importante. Per convenzione, la funzione
AND & prioritaria rispetto alla OR ed alla
NOT. Desiderando modificare questo ordine
di precedenza, si ricorre all'uso di parentesi.
Ad esempio: X = (A+B).B. In questa espres-
sione, prima viene eseguita una OR sui due
ingressi e sul risultato, infine, viene operato
una AND con l'inverso di B. Ecco il circuito
equivalente:

“—i' \
>
A+B X=(A+B).B
N B D >
B /" 7

Per disegnare il circuito, partendo da un'e-
spressione di Boole, conviene sempre partire
dall'uscita e procedere all'indietro.

Or inclusivo ed esclusivo

In termini logici, la parola “oppure” (OR in
inglese) pud assumere due diversi significati.
L'aspetto finora considerato si riassume in:

Un evento OPPURE un altro OPPURE ambe-
due.

Un secondo aspetto si riassume invece con:

Un evento OPPURE un altro ma non ambe-
due.

Per chiarire gli esempi: in un elenco di pos-
sessori di veicoli a due ruote, possiamo figu-
rare come ciclisti OPPURE come motociclisti
OPPURE in ambedue le categorie (OR inclu-
sivo).

Viceversa (facendo un altro esempio), possia-
mo avere una statura alta OPPURE una
bassa, ma non ambedue contemporaneamen-
te (OR esclusivo).

L'operazione logica OR esclusivo (XOR) &
uno strumento molto utile e la si ottiene
mediante una combinazione delle altre ope-
razioni logiche. La tavola della verita dell'o-
perazione XOR é&:

INGRESSI  USCITE

A | B A¥B
010 0
g |1 1
1 10 1
4] 1 0

Riferendosi alla tabella, nella seconda e terza
riga si ottiene un risultato pari ad uno se

su NOTI(A) si opera un AND con B
OPPURE (OR)
su A si opera un AND con NOT(B)
I'espressione di Boole equivalente &:
X =AB + AB

Un circuito in grado di operare come OR
esclusivo pud essere il seguente:

X=AB+AB

Questo & un circuito a cinque porte. In segui-
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to vedremo come semplificarlo, impiegando

solo quattro porte. ESERCIZIO 2
1)Si disegni il circuito logico per le seguenti espressioni Boolea-
’ H - . ne:
L'aritmetica e le porte logiche 9X=(h + B
Benché i computer siano in grado di eseguire ::: : %‘:: :: : g

tutte le funzioni aritmetiche, la circuiteria o
interna &, in realta, capace di fare soltanto dX=ABA +B)

delle somme.
— —— 2)Si scriva I'espressione Booleana comispondente, nel circuito
Tutte le altre operazioni si ottengono median semisommatore, sia per il Carry che per il Risultato, usando A

te ingegnose combinazioni di porte logiche (i cOms

sommatori) e di funzioni controllate dal soft- e Ingrossl

WOro. S scrivano le espressioni Booleane equivalenti ai due seguenti
Riassumiamo brevemente il procedimento di aﬂm; s

somma, nella notazione binaria:

8 4 2 1
i 0 1
0 1 1 1

11 0 0
Rpoi 1 1 )

Prendiamo una delle colonne (la seconda da
destra, ad esempio). I dati “in ingresso” sono i
due bit da sommare e l'eventuale riporto
dalla colonna precedente, mentre quelli “in A
uscita" sono il bit del risultato e quello da
riportare nella colonna successiva. Il circuito X
“sommatore” completo & piuttosto complesso,
percid cominciamo col descrivere il funziona-

mento del “semisommatore”. Questo disposi- 8
tivo differisce da quello “completo” semplice-
mente per il fatto che ignora i riporti da una
colonna all'altra. Risposte all'Esercizio 1 di pag. 489
La tavola della verita per un semisommatore 19 .
é:
INGRESSI USCITE
Primo bit |Secondo bit| 3™ | Risultato
(Riporto)
0 0 0 0
0 1 0 1
UNITA DISCHI |  VERSIONE PER
1 0 0 1 ALTRO COMPUTER
1 1 1 0 JFALS0 FALSO
ALSO

Si nota subito che il Carry (Riporto) vale 1
solo se ambedue i bit d'ingresso sono ad 1
(funzione AND), mentre il Risultato deriva da
un’'operazione OR sui due ingressi, salvo il
caso in cui il Carry valga 1.

Il circuito equivalente é:

P ﬁﬁ%@%ﬂgg—!"
L8 g
HEHE
EEEEEEER EE

imo bit CIRCUITO SEMISOMMATORE
= N
i > B|P | Q]| C
2do
bit RISULTATO 0 1 0 0
1 1 1 1
= 0 0 1 0
CARRY 1 0 1 0
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| Microdrive Sinclair

| principi di funzionamento di questa economica memoria di massa

Nel Microdrive della Sinclair viene impiegato suddivisa in blocchi di 258 byte, ognuno dei
un anello di nastro magnetico (del tipo usato quali contiene una descrizione dei dati me-
per i videoregistratori) largo 2 mm. e lungo morizzati ed & preceduto da 27 byte d'identifi-
circa 8 metri. Un giro completo dell'anello, cazione.

racchiuso in una speciale cartuccia, impiega Il nome “settore” si riferisce ad un blocco,
circa 7 secondi. completo dei 27 byte preliminari. Il nastro del
Benché considerato (ed usato) come se si Microdrive pud contenere fino a 200 settori,
trattasse di un'unita a dischi, in realtd il ossia, la sua densita & di circa 500 byte per
Microdrive appartiene, dunque, alla catego- pollice. Se un file & composto da piu di 512
ria dei dispositivi noti col nome di “stringy byte, esso occupa piu settori e I'eventuale
floppy” o “floppy tape”. spazio inutilizzato, nell'ultimo settore, non &
I dati vengono registrati sotto forma digitale utilizzabile per un altro file. In teoria, quindi,
e non analogica, come avviene normalmente ogni Microdrive pud contenere 100 Kbyte di
con i registratori. Il nastro magnetico viene dati, ma in pratica la capacita varia tra gli 85
inizialmente “formattato” (ossia “preparato” ed i 90 Kbyte. Il tempo medio occorrente per
da un apposito programma), creando due individuare e leggere un programma oscilla
tracce, nelle quali i dati vengono memorizza- tra i 10 ed i 15 secondi.

ti secondo un metodo a “zig zag" (vedere

illustrazione). . -

Questo sistema, che richiede 'impiego di due L’Intel’facma zx

testine di lettura/scrittura, permette di con-

servare le informazioni con una densitda ed Per collegare i Microdrive allo Spectrum &
una velocita doppie rispetto ai nastri con una necessaria 1'Interfaccia ZX 1. Questa consen-
sola traccia. A sua volta, ogni traccia & te di utilizzare fino ad otto Microdrive con-

L'IDENTIFICAZIONE DEI FILE

Sia | programmi che gl archiv

| dati, raggruppati in byte, vengo-
no scritti, alternativamente, su
due tracce: il primo byte sulla

traccia 1, il secondo sulla traccia
2 8 cosl via...

BLOCCO DI TESTA BLOCCO DATI

ALUN JONES
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temporaneamente, oltre ad offrire una porta
seriale RS232, e permettere un collegamento
in rete locale di pii Spectrum e 1'uso di una
stampante ZX.

Nelle ROM dell'Interfaccia 1 si trova anche il
software necessario al funzionamento ed alla
gestione di tutti questi apparecchi. L'Interfac-
cia 1 ed i Microdrive sono degli accessori
molto interessanti, le cui prestazioni si avvici-
nano notevolmente a quelle di un sistema
dotato di vere unitda a dischi, ma ad un
prezzo decisamente pill economico. Gli unici
svantaggi sono l'assenza di un vero e proprio
accesso “casuale” ai dati e le incertezze
dovute all'affidabilitd, a lungo termine, dei
nastri magnetici. Cid pone dei limiti, pertan-
to, ad applicazioni che vadano molto oltre la
didattica o I'hobbystica. Per di piu, attual-
mente, la quantita di software in commercio,
montato su Microdrive, & decisamente scar-
sa.

AN McKINNELL

| COMANDI DEL MICRODRIVE

| comandi necessari al funzionamento del Microdrive
Sono:

FORMAT CAT SAVE* VERIFY* LOAD*
MERGE* ERASE OPEN# PRINT# INPUT#
INKEY$ # CLOSE# MOVE

In ciascuno dei comandi che seguono, M seleziona il
Microdrive, N il numero identificativo del Microdrive
al quale accedere (18) ed S il numero di canale
associato al file.

FORMAT

Serve per la preparazione di un Microdrive prima
dell'uso o per cancellare e riutilizzare un Microdrive.
Il suo formato é&:

FORMAT “M™;N;*“NOME"

oppure

FORMAT M$;N;C$

dove NOME & il nome assegnato alla cartuccia

(massimo 10 caratteri), M$ = “M" e C$ contiene il
NOME.

CAT
Questo comando elenca sullo schermo (o su diverso
dispositivo) | nomi dei file contenuti in una cartuccia.

CATN

oppure

CAT #SN

L’elenco & formato dal nome della cartuccia seguito

da un massimo di 50 nomi di file e dal numero di
Kbyte ancora disponibili.

SAVE*
Permette di memorizzare programmi o archivi dati. Il
formato &:

1.SAVE* “M";N;“NOMEFILE"
2.SAVE* “M"N;"NOMEFILE" SCREEN$

3. SAVE* “M",N;“NOMEFILE" DATA A( )
4. SAVE* “M"N;*“NOMEFILE" LINE X

per memorizzare, rispettivamente:

1. un file

2.un file consistente di SCREEN* (schermi)
3.un file di dati A()

4. un programma la cui linea di partenza & la X

VERIFY*, MERGE* ed ERASE*

Questi comandi hanno lo stesso formato di 1. SAVE*
appena visto. VERIFY* confronta il contenuto di un
file con quanto & presente in memoria, generando un
messaggio d'errore in caso di differenza. MERGE*
accoda “NOMEFILE" al programma in memoria.
ERASE* serve per cancellare il file “NOMEFILE".

LOAD*

Serve per leggere un file dal nastro. Il formato &
identico a 1. SAVE e 2. SAVE visti precedentemente.

OPEN #, PRINT #, INPUT #,

INKEY$ #, CLOSE# e MOVE

Servono alla gestione degli archivi di dati. Questi
vengono conservati sequenzialmente, ma & possibile
simulare alcune proprietd dell'accesso “casuale”. Il
flusso dei dati viene regolato “aprendo” (OPEN) e
“chiudendo” (CLOSE) un canale di lettura/scrittura.
Ad esempio:

OPEN #8;“M";N;“NOMEFILE”

associa al numero S il file “NOMEFILE" sul Microdri-
ve N. A questo punto si pud scrivere nel file
(PRINT #S), o si pud leggere da esso (INPUT#S,
INKEY$ #S). Il comando MOVE si usa per trasferire
file all'interno di un Microdrive, da una cartuccia
all'altra (o ad altro dispositivo individuabile con un
numero di canale).

Quando il lavoro su di un file & concluso, occorre
“chiudere” il canale (CLOSE #9).

Lo “stringy floppy”

Le unita Microdrive sono disposi-
fivi abbastanza interessanti,
combinando I'economicita e la
semplicitd dell'archiviazione su
nastro con una velocita d'opera-
zione simile a quella dei dischet-
ti. Per il funzionamento, occorre
collegarli all'lnterfaccia 1 della
Sinclair

CUSCINETTO DI PRESSIONE

CUSCINETTO DI GUIDA
PROTEZIONE
SCRITTURA

NASTRO
AVVOLGITORE NASTRO

La cartuccia del Microdrive

Per assicurare una maggiore affi-
dabilita, il nastro magnetico im-
piegato nelle cartucce dei Micro-
drive & del tipo adoperato per i
videoregistratori. La superficie
del nastro & trattata con una
sostanza che facilita lo scorri-
mento sulla testina di lettura/
scrittura. Come i nastri a casset-
ta ed i dischetti, anche questo
tipo di cartucce é dotato di una
protezione, che disabilita, se ne-
cessario, la scrittura sul nastro
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| banchi di memoria

La memoria dei computer & suddivisa in varie sezioni o “banchi”

Nella prima lezione sul linguaggio macchi-
na, abbiamo visto come una serie di infor-
mazioni possa essere memorizzata sotto
forma di segnali elettrici: un gruppo di
lampadine e di interruttori & servito per
codificare certi eventi in una numerazione
di tipo binario.

Nel particolare esempio, le possibili combi-
nazioni di lampadine accese o spente, sedi-
ci in tutto, si potevano rappresentare me-
diante un numero compreso tra 0 e 15.
Disponendo, invece, di 8 interruttori ed
altrettante lampadine, otterremmo 256 di-
verse combinazioni

(2x2x2x2x2x2x2x2=2586)

rappresentabili -con un numero compreso
tra 0 e 255.

La memoria di un computer & paragonabi-
le ad una serie di interruttori, organizzati
in gruppi di otto alla volta: ciascun gruppo
corrisponde ad un byte.

In generale, la CPU elabora le informazio-
ni un byte alla volta, ossia, essa pud som-
mare, confrontare e memorizzare soltanto
dei numeri compresi tra 0 e 255. Cid pud
sembrare una forte limitazione alle capaci-
ta aritmetiche di un computer, ma in real-
ta, considerata anche l'elevata velocita di
funzionamento, il problema non causa al-
cuna conseguenza apprezzabile. Semplice-
mente, come del resto avviene con carta e
penna, i numeri di grosse dimensioni ven-
gono elaborati una cifra alla volta.

Un byte & composto da otto bit, le piu
piccole unita d'informazione.

Un bit pud assumere due stati logici: OFF
(spento) oppure ON (acceso) e cid in binario
equivale, rispettivamente, al valore 0 ed al
valore 1.

Per individuare con esattezza la posizione
di ciascun bit, all'interno di un byte, si
adopera una convenzione, che consiste nel
numerare i bit da 0 a 7, partendo da destra.
Ossia, se il byte contiene il valore 00000001,
si dice che il bit0 & 1 (oppure ON, oppure
SET), mentre gli altri bit sono 0 (oppure
OFF, o RESET, o CLEAR).

Cosicché, nel byte 01001000, il bit3 & SET, il
bité & SET, il bit4 & OFF, il bit7 & 0, il bit0o &
CLEAR e cosi via. Inoltre, il bit0 & anche
chiamato il “bit meno significativo” o LSB
(dall'inglese Least Significant Bit), mentre

il bit7 & il “bit piu significativo” o MSB
(dall'inglese Most Significant Bit).

La memoria di un computer, pertanto, la si
pud concepire come una lunga striscia di
carta quadrettata, larga otto quadretti e
lunga, magari, migliaia di quadretti: ogni
riga di otto quadretti corrisponde ad un
byte ed ogni quadretto ad un bit. La memo-
ria & utile soltanto se si & in grado di
localizzare un particolare dato, quindi ad
ogni byte & associato un “indirizzo”.
L'indirizzo non & che il numero progressivo
del byte, iniziando da 0: desiderando scri-
vere un valore nel byte 43, si comincia
percio dal byte 0 e si contano i successivi
byte fino al byte numero 43.

Non esiste nessun altro riferimento: I'indi-
rizzo & unicamente determinato dal nume-
ro progressivo attribuito.

In effetti, ogni byte di memoria & costituito
da otto microscopici circuiti elettronici,
paragonabili ad interruttori transistorizza-
ti.

Esiste, tuttavia, un inconveniente nell'im-
piegare un simile metodo d'indirizzamen-
to: la CPU eé rapidissima nel contare da 1 a
100 (qualche frazione di millisecondo), ma
per raggiungere, ad esempio, 20.000 il tem-
po richiesto inizia ad essere eccessivo.
L'ostacolo viene aggirato dividendo la me-
moria in “pagine”, proprio come in un libro.

Tornando all'esempio della carta quadret-
tata, possiamo supporre di tagliarla tra-
sversalmente in piu strisce, ciascuna com-
posta da una serie di 100 byte. Adesso, la
pagina 0 inizia col byte 0 e termina col byte
99, la pagina 1 inizia col byte 100 e termina
col byte 199 e via discorrendo.

Per localizzare un particolare byte (il 3518,
ad esempio) non & necessario iniziare il
conteggio dal byte 0: si nota subito dall'in-
dirizzo del byte che esso si trova nella
pagina 35. Basta quindi contare 35 pagine
e, successivamente, contare 18 byte dall’i-
nizio della 35ma pagina.

Questo sistema, in un computer, risulta
molto conveniente, poiché la suddivisione
dell'indirizzo in due parti (la pagina e la
posizione del byte all'interno di essa) con-
sente di risparmiare notevoli quantita di
tempo nella localizzazione delle informa-
zioni. La posizione relativa del byte viene
anche chiamata “offset” (=scarto).



Rimane un'ultima considerazione da fare:
la CPU non ragiona usando i numeri deci-
mali, bensi quelli binari, percid una nume-
razione di pagine che vada di 100 in 100
(decimale) non & molto conveniente. In
binario, infatti, il valore decimale 99 vale
01100011, 100 wvale 01100100, 199 vale
11000111. Si potra notare che non esiste un
metodo immediato per apprezzare il pas-
saggio da 99 a 100 o da 199 a 200, come
esiste invece nella numerazione decimale.
Per il nostro esempio, abbiamo scelto di
numerare le pagine di 100 in 100 perché cid
€ pill comodo per un essere umano, abitua-
to al sistema decimale. Lavorando in un
sistema binario, occorre necessariamente
scegliere una misura di pagina piu idonea.
La misura generalmente adottata & 2586 (in
decimale): la pagina 0 inizia col byte 0 e
termina col byte 255, la pagina 1 inizia col
byte 256 e termina col byte 511 e cosi via.
Per apprezzare la convenienza di tale nu-
merazione si convertano gli indirizzi in
binario:

Pagina 0: byte 00000000 - byte 11111111
Pagina 1: byte 00000001 - byte 11111111

Se consideriamo gli otto bit piu a destra
come offset (posizione del byte nella pagi-
na), il numero della pagina si individua
facilmente usando i bit che partono dall’ot-
tavo e procedono verso sinistra: ad ogni
“salto di pagina” corrisponde lo “scatto” di
un bit.

Riassumendo, l'indirizzo di un byte di me-
moria & costituito da due byte: il primo
rappresenta la “pagina”, il secondo I'offset.
Se adesso riportiamo in binario la suddivi-
sione delle pagine otteniamo:

Pagina 0:inizia da 00000000 00000000
finisce a 00000000 11111111

Pagina 1:inizia da 00000001 00000000
finisce a 00000001 11111111

Pagina 10: inizia da 00000010 00000000
finisce a 00000010 11111111

Pagina 11: inizia da 00000011 00000000
finisce a 00000011 11111111

(dove il numero di pagina & espresso an-
ch'esso in binario)

Per la CPU, che pud operare soltanto su di
un byte alla volta, questo sistema risulta
molto conveniente: per accedere ad un
byte di memoria, il microprocessore esami-
na per prima la pagina (1 byte) e, una volta
selezionata questa, esamina 1'offset (1
byte).

Linguaggio macchina

Nella pagina seguente, presentiamo dei
programmi utili alla conversione di valori
da decimale in binario ed in esadecimale
(un comodo sistema di numerazione che
tratteremo piu avanti nel corso).

INDIRIZZAMENTO DELLA MEMORIA

L'indirizzamento basato sulla suddivisione della memoria in “pagine”
di 256 byte risulta il pil comodo per la CPU di un computer. Tutti gli
indirizzi, infatti, possono essere espressi sotto forma di due byte: il
primo identifica la pagina di memoria, il secondo individua, all'interno
di essa, il particolare byte al quale si desidera accedere
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FACILE

Linguaggio macchina

CONVERSIONE

| tre programmi a fianco
per il Micro BBC, per il
Commodore 64 e per lo
Spectrum, servono per
convertire i numeri deci-
mali nella forma binaria

REM##4
4010 1 pyq ey

4020 = Ney
t 3 'r
4030 Ney, fm/m;,m.,;_””s? 3

: tHfutz »
"'Lﬂ] mo,m." i I’" *uﬂﬁfrm
4050 "Ermm' 3000: Hg=yg ,.':'“

H ByE
1HB# | ~164Hp o 0,
!l)“”’“”"ls‘! T ]
L
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SPECTRUM

10 RENs#E&EERERERERE SPECTRUM FEHH
20 LET S$="= s
30 LET n--olmwmncncr'
50 REM 5% CONTIENE 9 SPALI
40 CLS
70 PRINT "PER STAMPARE NUWERI DECIMALI®
g0 PRINT "E I LORO EQUIVALENTI BINARI®
90 PRINT:PRINT *PER USCIRE DIGITARE 0":PRINT
100 FOR k=1 T0 1
110 FOR L=1 T0 1
120 INPUT *DIGITA UN NUNERO INTERD
POSITIVD";A$
130 LET NUsVAL(A$)
140 IF NU=0 THEN PRINT "FINE PROGRAMMA":STOP
150 IF INT (NU) ¢ YABS (NU) THEN LET L=0
160 IF NUY6SS3S THEN PRINT NU;* E TROPPO
GRANDE":LET L=0
170 NEXT L
200 LET NM=NU:LET H$=""160SUB 2000
210 PRINT NU; TAB(5) j N$;
220 IF A$(LEN A$)="+" THEN GOSUB 4000
230 PRINT H$:PRINT:PRINT
240 LET K=0:NEXT K
250 END
1000 REMs##RERERE BYTE BINARIO FEEREREREEE
1010 LET B$=""
1020 FOR D=B TO 1 STEP -1
1030 LET NI=INT (N/2)
1040 LET R=N-28N1
1050 LET P$=STR$(R) +B$
1060 LET N=N1
1070 NEXT D
1080 RETURN
2000 RENEizREEE CONVERSIONE BINARIA i
2010 IF NN(256 THEN LET N=NM:60SUB 1000:
LET N$=5$+B$: RETURN
2020 LET III-lITtllIZS&l:LET LO=N#-2562H1
2030 LET N=H1:60SUB 1000sLET N$="= “+B¢
2040 LET N=L0:60SUB 1000:LET N$=N$+" "+h$
2050 RETURN
REN#ReRERREREREE BYTE HEX ssasssssddisd
3010 LET HB=INT (N/16) tLET LB=N-16+#HB
3020 LET u-mmmmwn

URN

4000 RENsRRaEEEEE CONVERSIONE HEX R
4010 IF NM(256 THEN LET N=NN:GOSUB 30001

LET Hg="= *+B$:RETURN
4020 LET III-llTIII'I.‘!S&l:LEY LO=NN-2564H1
4030 LET N=HI:60SUB 3000:LET He="= "+B$
4040 LET N=L0:60SUB 30001LET He=HS$+" "+B¢
4050 RETURN

Se al numero immesso viene fatto seguire
un “+" (ad esempio §435+), oltre alla
tombinaﬂa.vlemmheﬂsualizzalaquel-
la esadecimale




Il successo della Atari

Come molte altre grandi ditte del settore, la Atari é frutto dell'ingegno di

un solo uomo

Il rivoluzionario avvento dei videogiochi,
nei quali chi siede di fronte ad un televiso-
re diventa attivo partecipe al gioco, deriva
da un gioco molto semplice: il Pong. L'idea-
tore di questo gioco & Nolan Bushnell.
Bushnell e i suoi due soci, Ted Dabney e
Larry Bryan, investirono circa 200.000 lire
a testa nel lancio di Pong, che, inizialmen-
te, venne distribuito nelle sale giochi di
Sunnyvale, in California. La grandissima
fortuna commerciale della nota casa ame-
ricana Atari proviene in gran parte dalla
decisione di acquistare i diritti per l'inven-
zione di Bushnell.

La Atari ha dominato il mercato dei video-
giochi per tutti gli anni '70, fino a quando
I'interesse del pubblico non si & spostato
verso gli home computer. La commercializ-
zazione dei giochi & simile, per molti aspet-
ti, a quella di dischi musicali: occorre
individuare il potenziale “divo” e promuo-
verlo su larga scala. Non a caso, la Atari &
proprieta della Warner Communication In-
ternational, un nome ben noto nel campo
dello spettacolo.

Gli introiti della Atari, nel settore delle
macchinette da sale giochi, hanno avuto
una impennata alla fine degli anni '70, ma
durante il 1983 hanno subito un calo del
25%, causando forti perdite.

Il gioco piu noto, commercializzato dalla
Atari ma prodotto dalla Taito, & lo Space
Invaders, divenuto quasi un fenomeno so-
ciale e progenitore di una fertile messe di
varianti coronate anch’'esse da un enorme
successo.

Le cose sono cambiate, perd, quando sul
mercato sono arrivati gli home computer.
Questi apparecchi, rispetto ai videogiochi
tradizionali, offrono due vantaggi: si posso-
no usare gli stessi giochi da “sala giochi”
(senza spenderci una fortuna) ed, al tempo
stesso, si possiede un elaboratore utilizza-
bile in tutt’altre applicazioni.
Inizialmente, la Atari & corsa ai ripari
convertendo i giochi di maggior successo
in versioni adatte ai microcomputer, in
genere su cartucce ROM. Ma non essendo
queste riprogrammabili, i magazzini si
sono ben presto riempiti di una vasta
quantita di materiale inutile, ossia di gio-
chi su cartucce dallo scarso successo.

Una fortuna in declino

Si e trattato, evidentemente, di un errore
nella politica commerciale della casa ame-
ricana. Pare che, a conti fatti, ben 14
camion carichi di giochi su cartucce (dal
prezzo oscillante tra le 12.000 e le 60.000
lire) siano stati scaricati in un'enorme fos-
sa nel deserto del Nevada.

Un'altra fonte di ingenti perdite, per la
Atari, & stato il fenomeno dilagante della
riproduzione illegale dei programmi.
Nuove tecnologie hanno permesso la co-
struzione di apparecchiature per la tra-
smissione di dati via cavo, mediante linee
telefoniche, o addirittura, via etere. Nel
1983, per esempio, la Romox Corporation
ha messo in commercio un apparecchio,
chiamato il “Romox Programming Termi-
nal”, composto da un disco rigido da 15
Megabyte e da circuiti predisposti alla
comunicazione, mediante lipee telefoniche,
con una grande banca dati di giochi. Es-
sendo dotato, inoltre, di un programmatore
per EPROM fornito dei connettori per car-
tucce piu diffusi, il Romox & divenuto una
fonte inesauribile di riproduzioni non auto-
rizzate di software.

Alternativamente, gli utenti di home com-
puter statunitensi si possono abbonare a
speciali servizi telefonici, tipo il “Gameli-

per concessione della ATARI

Nolan Bushnell

Gran parte della fortuna iniziale
la Atari la deve a Nolan Bushnell,
inventore del Pong, il primo vi-
deogioco commercializzato su
larga scala. Il gioco consisteva
in una elementare simulazione
del Ping Pong e le “racchetle”
venivano manovrate dai progeni-
tori degli attuali joystick
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Le consolle per videogiochi

Il successo dei videogiochi do-
mestici & in netto declino. Infatti,
questi apparecchi, pur essendo
dotali di tutte le componenti di
un microcomputer, non possono
svolgere altre funzioni che non il
gioco. Per il funzionamento sono
necessarie delle carfucce ROM
{in genere una per gioco)
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ne” ed usare i giochi di proprio gradimen-
to, pagando una tariffa oraria.

Esistono molti servizi di questo genere
negli USA e, presto, anche in Europa si
diffonderanno delle reti nazionali ed inter-
nazionali per lo scambio o l'utilizzo di
banche dati contenenti giochi.

Due delle maggiori reti informatiche statu-
nitensi, Compuserve e The Source, offrono
tra i propri servizi anche 1'accesso ad una
vasta quantita di software ricreativo. Gli
utenti di tali servizi non hanno che da
collegare il proprio home o personal com-
puter alla banca dati mediante un modem,
collegato a sua volta alle normali linee
telefoniche.

La Coleco, una famosa ditta produttrice di
videogiochi, si e unita alla AT&T (Ameri-
can Telephone & Telegraph) onde fornire
un servizio ricreativo interattivo per il
tempo libero. La Atari, analogamente, ha
tentato di concludere un simile accordo
con la Activision, per I'immissione di pro-
grammi di gioco, mediante l'uso di linee
telefoniche, nell'Ataritel, un progetto, fino
ad ora, coperto dal piu stretto riserbo.
Finché la Atari fara parte del gruppo com-
merciale che fa capo alla Warner Commu-
nications non vi saranno problemi, ma che
cosa accadrebbe se alla Atari — che sem-
bra contare moltissimo sul progetto Atari-
tel — venisse meno l'accesso alla vastissi-
ma rete di comunicazione Warner Amex
Cable Communications, non ¢ facile da
prevedere.

La Atari, comunque, continua la produzio-
ne dei noti home computer, nei quali ven-
gono adoperati speciali chip per la gestio-
ne della grafica, degli effetti audio e dei
canali d'ingresso/uscita.

Tutti gli apparecchi finora prodotti sono
basati sul microprocessore 6502 ed esiste
in commercio una vasta scelta di software
di ottima qualita. Ultimamente, & stata
realizzata una scheda aggiuntiva, dotata
di un microprocessore Z80, aprendo le por-
te al sistema operativo CP/M della Digital
Research.

Gli interessi della Atari si estendono anche
al settore software: molti dei programmi di
maggior successo commerciale vengono
adattati agli apparecchi Atari e vi & una
costante ricerca di programmatori, o, per
meglio dire, di programmi nuovi da inseri-
re tra le offerte indirizzate agli acquirenti
dei computer.

IL “MAJOR HAVOC”

Durante gli anni '70, la Atari si era specializzata negli apparecchi da
sale giochi, come quella qui raffigurata. L'avvento degli home compu-
ter ha costretto, perd, a rivedere la strategia di commercializzazione di
tali prodotti




Software per divertimento

| programmi generatori di giochi aprono un nuovo orizzonte sul vasto

mercato del software ricreativo

IL “GAMES DESIGNER”

SCORE DOOOOD LIVES 3 HIGH 00380

Pl < < A
e Y $e A

Menu di configurazione
Permette di selezionare | para-
metri relativi al movimento del-
le varie “navelte spaziali®, |
colori dello sfondo e dei vari
oggetti, la forma del “nemico”,
ed i vari effetti sonori

Menu del movimento

In base alle varie indicazioni
riprodotte sullo schermo, &
possibile definire un modello,
0 una combinazione di pil mo-
delli, relativi al movimento del-
le forze nemiche

-4 || formato di base
Gli sprite appaiono in un lento
ed ordinato movimento su uno
sfondo omogeneo

Effetto finale
Sul formato di base sono state
apportate diverse modifiche,

I'unico elemento rimasto intat-
to & il gatto

v

-4 La creazione degli sprite

Con semplici operazioni si
possono definire nuove forme:
sulla destra si ha un'immagine
ingrandita dello sprite, mentre
in basso lo sprite & visualizza-
to in dimensioni reali

I programmi di giochi per home computer si
possono distinguere in due grosse categorie:
quelli cosiddetti “d'avventura”, nei quali lo
svolgimento non & necessariamente accom-
pagnato da una sofisticata grafica, e quelli,
invece, dove la grafica, sfruttata al massimo,
costituisce il cardine di tutta l'azione.

Si tratta, in questo caso, del genere di giochi
al quale appartengono i vari Space Invaders,
Asteroids, ecc., tutti pit 0 meno simili tra loro.
Infatti, le due caratteristiche fondamentali di
tutti i giochi di questo tipo sono la presenza
di un “posto di combattimento”, manovrato
dal giocatore, e di una serie di “oggetti” da
colpire e distruggere. Pertanto, il progetto di
questi giochi si riduce alla definizione di una
serie di parametri, che influiscono sui due
elementi appena citati, ad esempio: la posi-
zione del posto di combattimento, le caratte-
ristiche delle armi impiegate, la frequenza

degli attacchi nemici e via dicendo. Se dispo-
nessimo di un programma che permettesse di
intervenire su tali parametri, potremmo facil-
mente creare un'infinita di variazioni “perso-
nalizzate”.

Un primo esempio di programmi “generatori”
di questo tipo & il Games Designer (realizzato
per lo Spectrum con 48 Kbyte dalla Software
Studios/Quicksilva). Il Games Designer offre
una scelta tra otto schemi di gioco, nei quali
& possibile variare tutti i parametri principa-
li, sebbene cid non significhi, in realta, creare
di sana pianta un nuovo gioco. Per facilitare
le operazioni, il programma & pilotato da
menu, dai quali I'operatore seleziona le ca-
ratteristiche desiderate.

Operata la prima scelta, ossia uno fra gli otto
schemi di gioco, sul video compaiono le indi-
cazioni necessarie per variare le caratteristi-
che specifiche, iniziando dalla forma e dal
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Avventure a volonta

Il generatore di giochi “The
Quill™ permette di creare origina-
li giochi d'avventura. Il suo fun-
zionamento & molto simile a
quello dei programmi per la ge-
stione di database: i vari elemen-
ti del gioco vengono prima defi-
niti, poi ad essi vengono associa-
ti vari attributi che formano la
struttura del gioco. Alcuni dei
giochi d'avventura oggi in com-
mercio sono stati creati proprio
impiegando questo generatore
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colore degli “sprite” usati per rappresentare i
“protagonisti” del gioco. La forma degli spri-
te, costruita su di una matrice 12 x 12 (ossia 2
x 2 caratteri) viene selezionata tra quelle gia
definite all'interno del programma, pur aven-
do la facolta di modificarla a piacimento. Il
formato di 2 x 2 caratteri offre una vasta
gamma di variazioni sulla quale sbizzarrirsi.
Anche la definizione degli sprite é pilotata da
menu: a sinistra, sullo schermo, compaiono i
comandi disponibili, mentre sulla parte de-
stra & riprodotta un'immagine ingrandita del-
lo sprite. Per maggiore convenienza, sulla
parte inferiore dello schermo viene visualiz-
zato lo sprite in dimensioni reali (cosi come
apparira nel gioco).

Il passo successivo & quello di stabilire come i
vari sprite debbano muoversi sullo schermo e
cid avviene durante la fase chiamata “configu-
razione”, nella quale si definiscono anche al-
tre specifiche del movimento. Sempre in base
alle opzioni presentate da un menu, si possono
selezionare dei modelli di movimento.

A questo punto si passa a stabilire la fre-
quenza degli “attacchi” nemici, definendo, al
tempo stesso, gli effetti speciali sia audio che
video.

Terminata la definizione di tutti i parametri,
I'ultima operazione, prima di lanciarsi nel
nuovo gioco, &€ quella di memorizzare su
nastro tutte le caratteristiche, in modo da
poterle riutilizzare piu volte. Il Games Desi-
gner, per chi desiderasse generare giochi con
lo scopo, poi, di venderli, ha un punto debole.
Infatti, sul nastro non viene memorizzato il
gioco in forma eseguibile, ma soltanto i para-
metri definiti nel corso della creazione, e cid
significa che non lo si pud utilizzare se non si
possiede anche il programma generatore.
Appartenente a tutt’altro genere & invece il
programma The Quill (letteralmente “la pen-
na d'oca”) che, oltre ad essere orientato alla
creazione di giochi d'avventura, permette di
generare giochi completi ed eseguibili, facil-
mente commercializzabili. Addirittura, un ca-
pitolo del manuale & proprio dedicato ad una

serie di utili consigli per creare giochi in
forme adatte alla vendita. L'unica condizio-
ne, imposta dagli autori di The Quill a chi
desideri commercializzare giochi creati con
questo programma, & quella di menzionare,
in qualche punto del gioco, che esso & stato
creato con The Quill. Questo & un fatto
abbastanza insolito, considerando che, in
casi simili, viene generalmente imposta una
“royalty”.

Benché fondamentalmente concepito come
un programma generatore di giochi d'avven-
tura sul tipo di Dungeons and Dragons, la sua
struttura ed il suo funzionamento assomiglia-
no molto a quelli dei programmi per la
gestione di database commerciali. Il pro-
gramma si compone di tre parti distinte: un
database (ossia l'archivio dei parametri), un
programma che consente la modifica dei
parametri del gioco ed, infine, un programma
“interprete”, per rendere il gioco eseguibile.
Cosi come abbiamo ridotto, concettualmente,
i giochi del genere precedente (Space Inva-
ders e simili) alla definizione di due caratteri-
stiche fondamentali, anche nei giochi d'av-
ventura, in sostanza, il principio di base pud
essere riassunto nella creazione di un “labi-
rinto” a piu dimensioni (non soltanto limitate
nello spazio). Cosicché il giocatore, oltre a
dover trovare l'uscita dal labirinto, deve an-
che scegliere opportunamente quali oggetti,
tra un elenco di quelli disponibili in una certa
fase del gioco, “portarsi dietro”. L'utilita degli
oggetti varia a seconda delle circostanze e,
per rendere pit avvincente l'avventura, la
quantita degli oggetti “trasportabili” viene
spesso limitata, imponendo quindi molta ocu-
latezza nella loro scelta.

La prima fase, nella creazione di un gioco
d'avventura, consiste nel redigere un copione
“di massima”, nel quale viene descritto lo
scenario ed i vari percorsi all'interno di esso.
Il manuale di questo particolare generatore,
The Quill, fornisce un esempio abbastanza
dettagliato sul modo di procedere, per creare
un’'avventura ambientata in un labirinto di
sei “stanze”, ciascuna con i propri traboc-
chetti e pericoli di vario genere.

Il giocatore dispone di dieci diversi oggetti,
alcuni indispensabili durante particolari fasi
del gioco. I parametri del gioco presentato
come esempio non sono gia incorporati nel
programma, cosicché s'inizia immediatamen-
te a far pratica con l'inserimento delle varie
caratteristiche, come se si trattasse di un
gioco creato di sana pianta.

Esistono delle limitazioni nei parametri che
si possono impiegare, ma esse sono talmente
ampie (252 “luoghi” e 210 “oggetti” diversi) da
non rappresentare, in realta, un vero ostaco-
lo allo sviluppo di complesse avventure.

I giochi creati con questo generatore hanno
un livello pari a quelli normalmente in com-
mercio (alcuni dei quali creati proprio con
The Quill), tuttavia esiste una notevole limita-
zione per quanto riguarda la grafica. Infatti,
non & prevista la definizione grafica di imma-
gini con le quali accompagnare le varie fasi
del gioco.



Il chip Motorola 68000

Le caratteristiche di un microprocessore di sicuro successo

Il chip 68000 ha una forte rassomiglianza con
un suo predecessore, il Motorola MC 8800,
ancora largamente impiegato in molte appa-
recchiature di controllo. Cid significa che,
pur avendo prestazioni nettamente superiori,
il 88000 pud essere facilmente interfacciato
con tutta una serie di apparecchiature gia
presenti sul mercato. Tra queste, si possono
citare le schede d'ingresso/uscita basate sui
chip 6821 (noti come PIA o Peripheral Interfa-
ce Adaptor), i video dotati di chip 6845 (comu-
nemente indicati con la sigla CRTC, ossia
Cathode Ray Tube Controller), i temporizza-
tori basati sull'impiego di timer programma-
bili 6840 ed, infine, schede per le unita a
dischi.

Una caratteristica che gioca a netto favore
del 68000 & I'ampiezza sia del bus dei dati che
di quello degli indirizzi. Questi, oltre ad esse-
re fisicamente separati tra loro, dispongono
di un piedino di connessione per ciascun
segnale, a differenza di quanto accade con i
chip a 16 bit del tipo 8086, 8088 e Z8000. In
questi chip, per limitare il numero di piedini, i
segnali vengono "“multiplexati”, ossia, me-
diante un opportuno sistema di sincronizza-
zione, vengono alternativamente applicati ad
un limitato numero di piedini.

Il microprocessore 88000, dunque, riesce a
lavorare a frequenze assai maggiori rispetto
ad altri chip consimili e, qualora venga impie-
gato con memorie RAM altrettanto veloci
(sull'ordine dei 50 o 90 nanosecondi di rispo-
sta), i tempi “morti”, ossia sprecati in inutili
attese, vengono ridotti al minimo se non
addirittura eliminati. Il chip piu veloce, nella
famiglia dei 68000, & il 68000L12, col quale &
possibile raggiungere frequenze di lavoro
che si aggirano sui 14 Megahertz.

La Sinclair Research, per il QL, ha impiegato
il 68008. Internamente questo chip non differi-
sce molto dagli altri della stessa serie, ma,
per renderlo compatibile con i precedenti
sistemi ad 8 bit, il suo bus dei dati &, appunto,
composto da 8 bit, invece dei normali 186.
Essendo il numero di segnali cosi limitato, il
chip viene montato in comuni involucri con
40 piedini.

La Motorola sta approntando, comunque, un
microprocessore ancora piu potente: il 68020,
a ben 32 bit, contenuto in un involucro con 96
piedini, la forma del quale non & stata ancora
ben definita. Parallelamente, & in via di svi-
luppo il 88881, uno speciale processore per
funzioni matematiche a virgola fluttuante,
dotato di 8 registri (ciascuno composto da 80
byte), che dovrebbe aumentare considerevol-
mente la quantita di dati numerici elaborabi-
li dal computer.
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bit ed un bus dei dati ad 8 bit.
Una peculiaritd del 6502 & la
struttura dei registri interni:
esiste un solo accumulatore,
ma l'intera pagina 0 pud esse-
re sfruttata suddividendola in
registri

& rivelalo, in fin

P

molato il progetto del 68000,
un microprocessore a 16/32 bit.
Molto pili potente di altri chip
della stessa categoria, Il 68000
si pud facilmente interfacciare
con i chip della serie 6800

fatto positivo, poiché ha sti

bit e 2 speciali registri a 16 bit
per l'indirizamento. Anche
I'insieme delle istruzioni & mol-
to piu vasto. Il grandissimo
pregio dello Z80 deriva dalla
possibilita d'impiegare il siste-
ma operativo CPIM della Digi-
tal Research

La serie 68000 comprende anche un certo
numero di chip per le funzioni di ingresso/
uscita molto simili, ma con migliori prestazio-
ni, a quelli della generazione precedente.
Dal punto di vista dei programmatori, il
68000 offre molti vantaggi in piu rispetto agli
altri chip a 16 bit, principalmente dovuti alla
simmetria dei registri degli indirizzi e dei dati
ed alla notevole ricchezza di istruzioni.

Cio nonostante, nessuno & perfetto. In primo
luogo, esiste una distinzione tra i registri dei
dati e quelli degli indirizzi, ambedue a 32 bit,
benché le operazioni su di essi siano effettua-
te con istruzioni identiche; cid significa, in
pratica, che spesso occorre spostare i dati da
un registro degli indirizzi ad uno dei dati,
elaborarli, e quindi riportare il risultato nel
registro degli indirizzi. Sarebbe stato meno
complicato se la Motorola avesse potuto evi-
tare questo fastidioso inconveniente.

In secondo luogo, esistono inutili ripetizioni
nell'insieme delle istruzioni, principalmente
dovute a sovrapposizioni nel complicato si-
stema d'indirizzamento. Cio, agli effetti prati-
ci, non causa alcun problema. Significa sol-
tanto che & possibile ottenere una stessa
operazione partendo da presupposti diversi.
I1 68000 sembra destinato ad avere un grande
successo e sono gia molti i microcomputer ad
averlo adottato. Ad esempio, oltre al QL, gia
citato, viene montato anche sul Lisa e sul
Maclntosh della Apple.

523

KEVIN JONES



TIINNINIW NYI

N5

| primi passi

Talvolta e possibile operare piccoli
interventi sull’hardware, senza ri-
correre a laboratori specializzati

In questa sezione esaminiamo come molti
interventi, necessari per aggiungere periferi-
che ed accessori ad un microcomputer, pos-
sano essere fatti in proprio. Iniziamo dallo
spiegare come vengono fatte le saldature
elettriche.

La saldatura & un metodo per unire due
oggetti metallici, usando una lega metallica
facilmente malleabile (ossia con temperatura
di fusione molto bassa). 1 due oggetti da
saldare assieme vengono prima di tutto scal-
dati ad una temperatura abbastanza elevata
(circa 280 gradi centigradi), sufficiente a fon-
dere lo stagno. A questo punto, viene aggiun-
to lo stagno e, subito dopo, rimossa la fonte di
calore. Raffreddandosi, i due oggetti metallici
rimangono connessi.

Il saldatore, ossia la fonte di calore, non é
altro che una punta metallica, generalmente
riscaldata mediante una resistenza elettrica.
Avvicinando il saldatore, ben caldo, allo sta-
gno, questo si fonde. Uno dei pericoli maggio-
ri, nelle saldature, & quello di non saper
dosare adeguatamente il calore: una tempe-
ratura troppo alta rischia di danneggiare i
componenti elettronici, mentre una troppo
bassa pud causare delle saldature “fredde”,
nelle quali la connessione, se non fisicamen-
te, & elettricamente instabile.

LA “TERZA MANO”

Le dimensioni dei componenti elettronici sono talvolta cosl
piccole, da rendere difficoltoso qualsiasi intervento. Un utilissi-
mo strumento da laboratorio & una pinza, montata su un solido
pledistallo. In commercio se ne trovano di diversi tipi, adatti
anche per piccoll lavori di modellismo
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Il saldatore

Questo attrezzo deve esser scel-
to con cura, perché ne esistono
pil tipi, a seconda dell'applica-
zione. | componenti elettronici
possono venir danneggiati da un
eccessivo calore, quindi & bene
orientarsi su saldatori di bassa
potenza (sui 1516 Watt), possibil-
mente dotati di una punta fine,
adatta alle dimensioni dei com-
ponenti. Anche lo stagno viene
venduto in pil misure, tra le qua-
li occorre sceglierne una adegua-
ta al lavoro che si intende fare
{un diametro di mm. 1,5 pud an-
dar bene per la maggior parte dei
casi)

La pinza strappafili

Per rimuovere la parte isolante
dei cavi elettrici, una pinzetta
strappafili pud tormar molto co-
moda. Ne esistono di vari tipi,
ma anche le pil economiche
sono dotate di un qualche dispo-
sitivo per regolarle sullo spesso-
re del filo, producendo un lavoro
pulito e ben fatto




| cacciaviti

Di questo comunissimo attrezzo,
come si sa, ne esistono due tipi,
a seconda che la punta sia piatta
0 “acroce”. Generalmente, chi si
applica in piccole riparazioni do-
mestiche ne possiede di pil for-
me e dimensioni

Le pinze

Per i lavori di elettronica pil
semplici, bastano due tipi di pin-
ze: quelle comuni, piuttosto toz-

ze e robuste, e quelle pil minute,
con i becchi appuntiti

La pinza tagliafili

Questo attrezzo & utile per rimuo-
vere tutte le eventuali sporgenze
ed eccedenze di filo, a seguito di
una saldatura. Ne esiste anche
una versione con la lama dispo-
sta in senso trasversale rispetio
al manico

MICHAEL BROWNLOW

LA SALDATURA DI UNO SPINOTTO

La sbucciatura e la stagnatura

La prima fase consiste nello sbucciare la pellicola isolante.
Conviene abbondare in questa operazione e tagliare in seguito la
parte di filo eccedente. Si appoggia il saldatore, ben caldo, sul
filo elettrico applicando quindi lo stagno che fondendosi, riveste
il filo di un fine strato. Attenzione a non eccedere con la quantita
di stagno. Questa preparazione facilita le successive fasi. Dopo
aver fissato saldamente lo spinotto su di un sostegno, si ripete
I'operazione sul punto dove andra collegato il filo elettrico. Una
piccola parte di stagno, fondendosi, coprira la superficie della
saldatura. Adesso, mantenendo calda la zona della saldatura, si
appoggia il filo stagnato. Si rimuove il saldatore facendo ben
attenzione a non staccare le due parti

Rimozione degli eccessi

L'ultima operazione & quella di eliminare la parte di filo ecceden-
te, per evitare che eventuali sporgenze possano andare in
contatto con altre parti elettriche, causando un corto circuito
(con tutte le conseguenze del caso!).

Per questa operazione conviene servirsi di apposite forbici o
pinzette tagliafilo
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Processi logici

semplificati

Come ridurre le espressioni dell’algebra di Boole in forme meno
complesse e piu adatte al progetto di circuiti logici

I diagrammi di Venn costituiscono un valido
metodo di rappresentazione grafica per sem-
plificare le espressioni algebriche di Boole,
consentendo di rappresentarle con semplici
disegni. L'area all'interno di un rettangolo
(che simboleggia 1 = Identitd o Insieme Uni-
versale) rappresenta tutte le possibili combi-
nazioni di valori degli ingressi ed i cerchi
disegnati all'interno di esso rappresentano
alcune delle combinazioni. Ecco alcuni dia-
grammi di Venn:

1

3 A AB

kK

y

5) A+B 5

A B

///// 4 %
A+B 3 AB

A % B

A\

S

_

N\

T

|

n A+B 9 B
Un confronto tra i diagrammi 5 e 7 rivela
immediatamente che NOT(A OR B) non equi-
vale affatto a NOT(A) OR NOT (B). Analoga-
mente, i diagrammi 6 ed 8 dimostrano che
NOT(A AND B) non equivale a NOT(A) AND
NOTI(B).

Per meglio comprendere le operazioni AND
ed OR nei diagrammi di Venn, si consideri
A.B come l'area comune tra la superficie A e
la superficie B, mentre A+B come la combi-
nazione delle superfici A e B. Esistono alcune
semplici regole nell'algebra di Boole: si provi
a verificarle mediante i diagrammi di Venn
(lo 0 qui rappresenta l'insieme “vuoto”, ossia
una combinazione impossibile):

NDAA = A
2JAA =0
3JA0 =0

4) Al = A
5)A(A+B) = A
68) A(A+B) = AB

Le leggi dell’algebra di Boole

I1 concetto di “dualita” facilita molto la sem-
plificazione delle espressioni e si basa sulla
simmetria delle operazioni AND ed OR. Per
formare il duale di una qualsiasi relazione, si
cambiano tutte le AND in OR e viceversa. Al
tempo stesso, si convertono tutti gli 0 in 1 e
viceversa. Per esempio, si prenda la quinta
relazione vista nel precedente elenco. Il duale
di questa relazione ¢ A + A.B = A. Anche
questa relazione & vera ed introduce il concet-
to di “assorbimento duale”. Osservando un
diagramma di Venn, si vede chiaramente che
la quantitd A.B & completamente contenuta
nell'area A e si pud dunque dire che essa &
assorbita da A. Cio si pud estendere anche al
caso di tre variabili, ad esempio: A.B + A.B.C
= A.B. Ecco i relativi diagrammi di Venn:

A B A B

c c

AB AB.C

Per esercizio, si provino a disegnare i dia-
grammi di Venn per le duali di tutte le cinque
relazioni prima elencate.

Ritorniamo ora ai primi diagrammi. Da un
confronto tra i diagrammi 5 ed 8 si pud
notare che la seguente relazione & sempre
vera: A+B = AB. E cosi anche: AB = A + B.

ALISON FENTON



Queste due relazioni, che passano sotto il
nome di leggi di de Morgan, trovano appli-
cazione anche nei casi di tre variabili
(A+B+C = AB.Ce AB.C = A+B+C). Inoltre,
queste leggi si possono applicare per gradi
successivi:

al contenuto delle parentesi)
B+C (ricombinando il risultato sem-
pre in base a dette leggi)

(A+B).C
= AB.C (applicando le leggi di de Morgan
= A+B+C

In comune con la normale algebra, quella di
Boole ha altre tre regole. Una & la legge
“associativa”, che permette lo spostamento
delle parentesi:

(AB).C = A(BC) = ABC
(A+B)+C = A+(B+C) = A+B+C

L'ordine col quale vengono scritte le lettere
pud esser variato grazie alla legge “commu-
tativa™

AB = BA
A+B = B+A

Mentre la legge “distributiva” permette di
sviluppare le parentesi:

A(B+C) = AB+AC

Esempi di semplificazione
1. Semplificare (A+B+A.B).B

= (A.B+A.B)B (de Morgan)

= ABB+ABB (legge distributiva)
= 0+AB (B.B = 0,B.B = B)
= AB

2. Semplificare AB+A.B+A.B
= A(B+B)+AB (legge distributiva)
= A+AB (B+B = 1)
= A+B (duale relazione 6)
3. Semplificare A A+B+A+B+AB

= AB+AB+AB (de Morgan)

= A.B_+A.B+_A.B (A = A)

= A(B+B)+AB (legge distributiva)
= A+A.B (B+B =1

= A+B (duale relazione 6)

Una porta XOR semplificata

Nella precedente lezione abbiamo visto l'e-
sempio di una porta logica OR Esclusivo
(XOR) non semplificata. Vediamo come ridur-
la efficacemente in base a quanto esposto
finora. La tavola della veritd di una porta
XOR é&:

INGRESSI  USCITA

A | B c
0 [0 0
01 1
110 1
1] 1 0

Dalla tavola della verita avevamo gia dedot-
to che C = A.B+A.B. In questo caso si pud
semplificare ben poco, ma esaminiamo il
problema da un altro punto di vista. Dalla
tavola della verita si deduce che C varra 1 se
A e B non sono ambedue 0 o ambedue 1.
Esprimendo cid in termini di Boole:

C = AB+AB

Adesso, applicando ripetutamente la legge di
de Morgan, si pud ottenere:

C = (AB.ADB)
ed, infine:
C = AB(A+B)

Questa espressione richiede solo quattro por-
te:

AB(A+B)

A+B

Un sommatore completo

Precedentemente, abbiamo visto il metodo
per la somma binaria e progettato un sempli-
ce circuito logico adatto a questa funzione,
chiamandolo “semisommatore”. Indicando
con X il primo ingresso e con Y il secondo,
possiamo vedere dalla tavola della verita del
semisommatore (vedere a pag. 513), che la
somma. (o risultato) S si pud rappresentare
con l'espressione: S = X.Y+X.Y, che, appli-
cando la legge di De Morgan, si semplifica in:
S = X.Y.X+Y). Il Carry (= Riporto) non & che
C = X.Y.

Ma noi sappiamo che in una somma binaria,
in effetti, i bit da sommare sono tre su
ciascuna colonna. Ossia, oltre ai due bit dei
sommandi, c'¢ il Riporto dalla colonna prece-
dente. Per ottenere un sommatore completo,
quindi, dobbiamo prendere in considerazione
tre ingressi e due uscite. Indicando con P il
Riporto dalla colonna precedente, la tavola
della verita per il sommatore completo divie-
ne:

INGRESSI USCITE
P X Y C S
0 0 0 0 0
0 0 1 0 1
0 1 0 0 1
0 1 1 1 0
1 0 0 0 1
1 0 1 1 0
1 1 0 1 0
1 1 1 1 1

527



Prendendo il caso di S = 1, si pud dedurre
l'espressione:

S = PXY+PXY+PXY+PXY

applicando le regole viste, si pud semplificare
in:

S = PXY+XY)+P.XY+XY)
(legge distributiva)

S = PXY+XY)+PXY+XY) (de Morgan)

Analogamente, possiamo formulare un'e-
spressione per C:

C = PXY+PXY+PXY+PXY
C = XY(P+P)+PXY+XY)
(legge distributiva)

C = XY+PXY+XY) (P+P =1

Si noti che X.Y+X.Y @ il risultato della som-
ma eseguita con un semisommadtore, pertan-
to il circuito di un sommatore completo si pud
costruire con due semisommadtori:

XY

X——| c X.Y +P{XY + XY)
Y —>—— SEMISOM.
MATORE | s
" X.Y;XY ¢ PXY +XY)
SEMISOM-
: ) MATORE S=l“’ti\'+x?1+m'_'+m
S
L'esempio che segue dimostra come una serie
di otto sommatori completi, all'interno di una
ALU, possa servire per la somma di due
numeri binari ad otto bit.
1 0 * NUMERQ
L N N N N
’[\‘h ‘\ [\ N so¥! N mo
l
| . |
v W W W W W v
0 0 1 0 0 1 1 1 1 RiseosTA

ESERCIZIO 3

1) Si semplifichino queste espressioni:

a)A(A+B)

B) X+ Y.K+ V) + XX +Y)

¢)P.Q+PQ+P.Q

AX+YZ+2Y
2) Un antifurto per auto & dotato di un interruttore
generale e di un interruttore su ciascuna delle due
portiere. L'allarme suona se una delle due porte
viene aperta oppure azionando I'interruttore genera-
le. Si costruisca una tavola della verita con i tre
ingressi (Portiera A, Portiera B, Interruttore Generale)
e l'uscita (allarme ON oppure OFF). Si usi poi la
tavola per dedurre |'espressione Booleana equivalen-
te e si progetti il circuito corrispondente.
3) La lampada di corridoio pud essere accesa me-
diante tre interruttori posti in tre luoghi diversi.
Disegnare un circuito logico adatto.
4) Ci troviamo perduti nel deserto, assieme a due
altre persone: una delle due dice sempre la verita,
l'altra racconta sempre bugie. Per soprawivere &
necessario stabilire chi dica il vero. Esistono molte
domande che potremmo porre alle due persone a
questo fine. Si costruisca una tavola della verita per
esaminare le possibili risposte. Ecco una traccia
iniziale:
«Tu dici sempre la verita?»

RISPOSTE POSSIBILI
8l NO
BUGIARDA 1 0
IDENTIFICAZIONE
DELLA
PERSONA
SINCERA 1 0

Risposte all'Esercizio 2, pag. 513
1a)

A A+B
B

-wc
b)

A AB AB+(B+C)
P
a —

N

d
k=2 AB AR o Taee
B>
A+B
%) C = AB %) x:g_+auac+0}
b) S = ABA+B) b) X = AB+
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Software in vetrina

Una selezione tra i numerosi programmi disponibili per i computer piu diffusi

Continua la panoramica su alcuni dei giochi
reperibili in commercio, adatti alle marche di
home computer maggiormente diffuse. E que-
sta la volta di due divertenti programmi,
appartenenti ambedue al genere spaziale,
ma di concezione totalmente diversa. Il pri-
mo gioco & per I'Atari, il secondo per lo
Spectrum.

Gorf
per I’Atari

Il gioco fa parte del vasto genere Space
Invaders, ma con diverse varianti. E suddivi-
so in quattro fasi distinte. Nella prima, il
giocatore deve difendere il proprio pianeta,
parzialmente protetto da un campo di forza. I
robot attaccanti lanciano bombe antigravita-
zionali, ma, evitate queste ed eliminati tutti i
robot, si procede alla fase successiva. Il
compito, qui, & di distruggere due astronavi
nemiche e di parare gli attacchi delle navette
kamikaze e dei Gorf. Nella terza fase, il
campo di battaglia & molto simile ad una tela
di ragno, generata dalla nave spaziale nemi-
ca, la Flagship, in avvicinamento. Nell'ultima
fase occorre distruggere la Flagship.

Il Black Planet
per lo Spectrum

Siamo nel XXI Secolo ed il giocatore & Star-
magon, il capo di una pattuglia spaziale. La
Terra ha esteso i propri domini nelle piu
lontane galassie, ma i pirati, la cui base & il
“Pianeta Nero" (Black Planet), un mondo
senza sole, imperversano sugli innocenti mer-
canti spaziali. Per trovare il pianeta nero
occorre individuare una chiave, le cui compo-
nenti sono sparpagliate su sette diversi pia-
neti, che il giocatore deve, pertanto, visitare.
Il gioco si sviluppa in un viaggio “grafico”
attraverso questi mondi fantastici, ciascuno
dei quali ha i propri pericoli.
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Spectrum
terzaversione

Alcuni principali inconvenienti
sono stati eliminati, ma...

Pochi produttori di computer possono vantar- - 3} {1 ' ;
si di aver venduto oltre un milione di unita L B R
nel breve arco di 15 mesi: la Sinclair ha ;‘*\%ﬁ
ottenuto questo strabiliante risultato con lo - s o
Spectrum, un home computer con numerosi -

pregi (non ultimo il costo molto contenuto), o catie S
ma anche con qualche inconveniente.

Uno tra questi & dovuto alle caratteristiche
della tastiera, che, nonostante la disposizione
QWERTY dei tasti (comune alla maggior
parte dei computer), non & molto comoda: i
tasti sono “gommosi” al tatto e non certo
adatti a lunghe sessioni di lavoro.

I1 “bus” del sistema consente il collegamento,
anche contemporaneo, alla stampante ZX
(originariamente progettata per lo ZX81) ed
alle interfacce ZX 1 e ZX 2. L'apparecchio
dispone anche di prese MIC e EAR, che
permettono di archiviare programmi e dati
su nastri a cassette. Il sistema basato sul
registratore, tuttavia, non & sempre molto 4
affidabile. Benché il successo delle operazio-
ni di scrittura e di lettura sia segnalato sullo
schermo da delle strisce blu e gialle, per
evitare la fastidiosa ripetizione di piu tentati-
vi di scrittura occorre disconnettere la presa
EAR. Altrettanto fastidiosa & la mancanza di
un tasto di RESET: ci6 significa dover sfilare
e rinfilare la presa d'alimentazione, ogni
volta che sia necessario riazzerare il compu-
ter, a seguito di un blocco nel programma.
Fortunatamente, esistono in commercio delle
piccole unita accessorie, che incorporano sia
dei selettori per le operazioni di archiviazio-
ne che un tasto di RESET.

La politica aziendale della Sinclair sembra
contare molto sull'iniziativa di molte ditte, da
essa indipendenti, che producono una vastis-
sima gamma di accessori.

Tuttavia, per lo Spectrum, numerose periferi-
che sono state progettate “in casa” i Micro-
drive e le due interfacce ZX 1 e ZX 2, ad
esempio, che consentono di disporre di una
considerevole memoria di massa (circa 680
Kbyte in tutto). L'interfaccia seriale RS232,
inoltre, permette di creare una rete locale
con un massimo di 64 Spectrum.

Per quanto concerne il software, la Sinclair
ha totalmente lasciato ad altre ditte lo svilup-
po e la commercializzazione di programmi,
limitandosi ad apporre un “sigillo di approva-
zione"” su determinati programmi.
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IAN McKINNELL

SPECTRUM
SINCLAIR

mm. 233 x 144 x 30

35 MHz

16 Kbyte di RAM (estendibile a 48
Kbyte). 16 Kbyte di ROM contengono
il BASIC

Lo schermo & suddiviso in 24 linee di
32 caratteri, La grafica ad alta risolu-
zione permette I'uso di 182 x 256
punti. 16 caratteri grafici sono pre-
definiti, mentre I'utente pud definime
fino a 21 totalmente nuovi. Sono di-
sponibili 8 colori, il lampeggio e due
livelll d'intensita

Connettore per TV, per registratore a
cassette. Porta di connessione con il
bus del sistema

LINGUAGGI FORNITI

BASIC ed Assembly Z80
ALTRI LINGUAGGI DISPONIBILI

FORTH, PASCAL, LISP, LOGO, PRO-
LOG

TASTIERA

40 tasti “a membrana”. Mediante
I'uso di speciali tasti di SHIFT, ogni
tasto pud svolgere fino ad 8 funzioni
diverse

DOCUMENTAZIONE

Il computer & dotato di un manuale
introduttivo e di un manuale operati-
vo, contenente anche una guida al
BASIC della Sinclair

Il bassissimo costo dell'apparecchio
lo rende ideale per | principianti. La
quantita di software In commercio &
veramente notevole sia nel settore
dei giochi che in quello delle applica-
zioni pill serie

CONTRO

Il maggior inconveniente, pil volte
menzionalo, & |a tastiera: un compro-
messo tra qualita e costo. L'uso dello
schermo non segue | metodi adottati
per la maggior parte degli home com-
puter, suscitando, agli inizl, qualche
perplessita

La biblioteca dello Spectrum

Oltre alla vastissima gamma di
programmi ricreativi, esiste una
considerevole scelta di “pac-
chetti” applicativi anche per usi
sia domestici che commerciali,
molti dei quali ad un prezzo ra-
gionevolissimo. Disponendo dei
Microdrive, infatti, lo Spectrum
pud essere usato, sia pure con
certe limitazioni, anche per appli-
cazioni “serie”. La Psion, una
delle case di software pil esper-
te negli apparecchi Sinclair, ha
prodotto molti programmi appli-
cativi, per la maggior parte con-
traddistinti dalla sigla VU: VU-
CALC (una lavagna elettronica),
VU-FILE (un programma di ge-
stione archivi) e VU-3D (per la
gestione grafica). Inoltre, nono-
stante la difficolta d'impiego del-
la tastiera, & stato prodotto an-
che un word processor relativa-
mente sofisticato, che consente
di memorizzare fino a dieci pagi-
ne di testo in formato A4




Spectrum
terzaversione

Alcuni  principali inconvenienti
sono stati eliminati, ma...

| o)

9

Pochi produttori di computer possono vantar-
si di aver venduto oltre un milione di unita
nel breve arco di 15 mesi: la Sinclair ha
ottenuto questo strabiliante risultato con lo
Spectrum, un home computer con numerosi
pregi (non ultimo il costo molto contenuto),
ma anche con qualche inconveniente.

Uno tra questi & dovuto alle caratteristiche
della tastiera, che, nonostante la disposizione
QWERTY dei tasti (comune alla maggior
parte dei computer), non & molto comoda.: i
tasti sono “gommosi” al tatto e non certo
adatti a lunghe sessioni di lavoro.

I1 “bus” del sistema consente il collegamento,
anche contemporaneo, alla stampante ZX
(originariamente progettata per lo ZX81) ed
alle interfacce ZX 1 e ZX 2. L'apparecchio
dispone anche di prese MIC e EAR, che
permettono di archiviare programmi e dati
su nastri a cassette. Il sistema basato sul
registratore, tuttavia, non & sempre molto
affidabile. Benché il successo delle operazio-
ni di scrittura e di lettura sia segnalato sullo
schermo da delle strisce blu e gialle, per
evitare la fastidiosa ripetizione di piu tentati-
vi di scrittura occorre disconnettere la presa
EAR. Altrettanto fastidiosa & la mancanza di
un tasto di RESET: cid significa dover sfilare
e rinfilare la presa d'alimentazione, ogni
volta che sia necessario riazzerare il compu-
ter, a seguito di un blocco nel programma.
Fortunatamente, esistono in commercio delle
piccole unita accessorie, che incorporano sia
dei selettori per le operazioni di archiviazio-
ne che un tasto di RESET.

La politica aziendale della Sinclair sembra
contare molto sull'iniziativa di molte ditte, da
essa indipendenti, che producono una vastis-
sima gamma di accessori.

Tuttavia, per lo Spectrum, numerose periferi-
che sono state progettate “in casa”: i Micro-
drive e le due interfacce ZX 1 e ZX 2, ad
esempio, che consentono di disporre di una
considerevole memoria di massa (circa 680
Kbyte in tutto). L'interfaccia seriale RS232,
inoltre, permette di creare una rete locale
con un massimo di 64 Spectrum.

Per quanto concerne il software, la Sinclair
ha totalmente lasciato ad altre ditte lo svilup-
po e la commercializzazione di programmi,
limitandosi ad apporre un “sigillo di approva-
zione” su determinati programmi.
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Il disk drive Commodore

L'unita 1541, collegabile sia al
Vic-20, sia al Commodore 64, &
incorporata nel pil recente SX-
64

Si tratta di un'unita a dischetti
“intelligente”, dotata di un pro-
prio microprocessore e di un pro-
prio sistema operativo, in modo
da non appesantire in alcun
modo il funzionamento del com-
puter. Il microprocessore & iden-
tico a quello dell'unita centrale:
un 6502 della MOS Technology

Unita a dischi

Commodore

La Commodore adotta il criterio delle unita a dischetti “intelligenti”,

dotate del proprio sistema operativo

Il maggior problema, nella produzione di
unita a dischi “intelligenti”, & dovuto ai note-
voli costi che comporta. Poco dopo il lancio
del notissimo Vic-20, la Commodore ha realiz-
zato un'unitad a dischetti, abbastanza econo-
mica, derivata da quelle impiegate per il PET:
la Vic-1540. L'uso di queste unita, con il
Commodore 64, presenta poche difficolta sal-
vo la necessitd di eseguire due POKE, una
prima dell'accesso ai dischetti, una dopo.
Tuttavia, grazie ad una nuova versione del
sistema operativo per dischi (DOS), che ha
portato alla realizzazione dell’'unita Vic-1541,
questo fastidioso problema & risolto. La 1541
& totalmente compatibile sia col Vic-20 che
con il Commodore 64.

Il 1541 & controllato mediante un micropro-
cessore 8502, due chip d'interfaccia VIA (Ver-
satile Interface Adapters) 6522, 2 Kbyte di
RAM ed 8 Kbyte di ROM, che contengono il
DOS. Quest'ultimo possiede notevoli doti,
consentendo di programmare operazioni
piuttosto complesse per quanto concerne l'ar-
chiviazione di programmi (archivi PRG), di
file sequenziali (archivi SEQ) e di file ad
accesso casuale. Il tutto corredato da apposi-
te procedure di controllo degli errori. Il colle-

Microprocessore 6502

Conlrolla sia il formattamento
dei dischetti che il flusso di
dati, mediante dei *buffer”, da
e per Il dischetto

Chip 6522 (PIA)

Questi chip controllano le co-
municazionl tra l'unitd a di-
schetti ed Il computer

~ Memoria ROM
| drive della serie 1540 sono dotali di Contiene Il sistema opera:

un alimentatore incorporato tivo per dischi (DOS)
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gamento con il computer avviene mediante
una versione seriale dell’interfaccia IEEE488,
simile alla versione parallela (usata per il
controllo delle altre periferiche dei Commo-
dore), ma dall'impiego molto piu flessibile.
Quest'interfaccia permette di collegare “in
cascata" piu periferiche. Ad esempio, 'unita
a dischi pud “scaricare” un file su stampante,
mentre il computer si occupa, contempora-
neamente, di un altro programma. Cid &
possibile associando dei numeri identificativi
sia agli archivi sia ai dispositivi esterni del
computer.

I dischetti sono “formattati” in singola faccia,
con 35 tracce concentriche. Quelle piu ester-
ne contengono 21 settori, quelle pil interne
soltanto 17. A sua volta, ogni settore contiene
un blocco di 256 byte di dati, oltre ad informa-
zioni di gestione interna. Un dischetto contie-
ne, dunque, 683 blocchi (664 dei quali accessi-
bili all’'utente), con una capacita totale di
circa 170 Kbyte. I1 DOS gestisce la collocazio-
ne dei dati sui dischetti utilizzando una Block
Availability Map (Mappa di Disponibilita dei
Blocchi) o BAM ed una Directory (elenco
degli archivi)l. La BAM & memorizzata sulla
traccia 18, settore 0, e consiste di 144 byte,
ciascuno dei quali indica quali blocchi siano
liberi e quali giad occupati. La Directory,
invece, & conservata nel settore 1 della stessa
traccia e puod contenere fino ad un massimo
di 144 nomi di archivi, assieme ad informazio-
ni sula loro lunghezza in blocchi. Sia la BAM
che la Directory vengono aggiornate ogni
volta che si esegue una scrittura o una
cancellazione di dati sul dischetto.

Il prezzo abbastanza elevato di queste unita
a dischetti & ampiamente ripagato dalla fles-
sibilita che l'intero sistema acquista grazie al
loro impiego. Infatti, pur offrendo una discre-
ta quantitd di memoria di massa, non viene
intaccata la quantitd di RAM disponibile al
computer, dato che il sistema operativo &
completamente esterno ad esso. Unico svan-
taggio & la velocita di trasferimento, che pur
essendo circa 50 volte superiore a quella dei
registratori a nastri, non & paragonabile a
quella ottenuta con apparecchi di marca
diversa. | manuali, comunque, non fornisco-
no esatte indicazioni su questo parametro.
Desiderando ampliare la memoria di massa,
si pud acquistare una speciale interfaccia
che consente di collegare le periferiche usate
in passato per il PET.



| comandi del DOS Commodore

Il sistema operativo per dischi (DOS) della Commodore &
dotato di numerosi comandi, che permettono al programmato-
re di sfruttare sia le normali forme di archiviazione sequenziali,
sia Il comodissimo metodo di accesso “casuale”. | comandi
vengono riportati qui di seguito. Il numero 8 identifica, negli
esempi, il canale assoclato all'unita a dischi.

SAVE

Memorizza su disco un programma 0 una serle sequenziale di
dati, assegnandogli il nome specificato (fino a 16 caratteri) e
I'estensione PRG.

Il formato &:

SAVE “NOMEFILE"8

LOAD
Ha Il formato:

LOAD “NOMEFILE"8

e serve per copiare il file specificato dal dischetto alla
memoria RAM del sistema. |l comando

LOAD “NOMEFILE" 81

ricopia il contenuto del file esattamente nell'identica posizione
di memoria dalla quale era stato originariamente estratto.

LOAD *$"8

copia la Directory del disco in memoria, permettendo di
visualizzarla, con un comando LIST, come se si trattasse di un
programma BASIC.

L'ordine delle informazioni & il seguente:

Nome del dischetto

2 caratteri identificativi del dischetto
Fino a 144 nomi di file

Tipo (PRG e SEQ) di ciascun file
Lunghezza, in blocchi, di ciascun file
Numero di blocchi ancora liberi

VERIFY
I formato &:

VERIFY “NOMEFILE",8

@ serve per controllare, mediante un confronto, se un file
archiviato su dischetto corrisponde esattamente a quello in
memoria, avvisando di eventuali errori. Viene usato per verifi-
care la corretta memorizzazione dei file.

OPEN

Stabilisce un canale di comunicazione, identificato da un
“numero logico di file" (LFN) compreso tra 1 e 255. Si possono
“aprire”, contemporaneamente, fino a 10 canali di comunica-
zione. La OPEN, inoltre, stabilisce un “indirizzo secondario®
(SA), che indica il modo di funzionamento del dispositivo al
quale si accede. L'unico valore accettato, per i dischetti, & il 15,
che accede ad un canale “privilegiato”, riservato ai comandi.
Il formato &:

OPEN LFN,8,9A
CLOSE

Segue il formato
CLOSE LFN

e serve per terminare I'accesso al canale di comunicazione
identificato da LFN. | file logici dovrebbero sempre essere
“chiusi” (con una CLOSE), quando non sono pill necessari.

PRINT #, INPUT # & GET#

La PRINT# funziona esattamente come la normale PRINT,
salvo il fatto che i dati vengono emessi, sequenzialmente, sul
file logico determinato dall'istruzione OPEN assoclata, anzi-
ché sullo schermo.

Il formato &:

PRINT # LFN,“DATI" oppure
PRINT # LFN,AS, BS...

Analogamente, INPUT # e GET# leggono file sequenziali (del
tipo SEQ). INPUT# deve essere usata soltanto se | dati sono
separati fra loro con del punti e virgola (altrimenti non viene
operata alcuna distinzione e la serie di dati viene trattata come
un'unica stringa). GET #, viceversa, legge un solo byte alla
volta, indipendentemente dal suo contenuto. Questa funzione
& molto comoda se non si conosce, a prior, Il formato dei dati
conservati su disco. Ecco alcuni esempl sul formato:

INPUT #LFN,AS$,BS....
GET#LFN,AS$,BS....

Quando la PRINT# viene usata congiuntamente ad un file
logico “aperto™ con una OPEN sul canale dei comandi (ad
esempio: OPEN LFN,8,15), allora essa si trasforma In un
potente mezzo di comunicazione con il sistema operativo dei
dischetti.

Il formato &:

PRINT#LFN,8,15,"stringa del comando™

Questa particolare funzione serve anche per utilizzare i di-
schetti usando file con accesso casuale (del tipo REL).

Comandi di sistema

Ecco un elenco di comandi che si possono impartire mediante
le PRINT# ed OPEN operate sul canale “privilegiato® dei
comandi:

Formatta ed assegna il nome ad un dischetto
Costruisce la relativa BAM ed una Directory vuota
Assegna 2 caratteri identificativi al dischetto (DI)
Formato: N:NOMEDISCO,DI

INITIALIZE

Confronta la BAM su disco con quella in RAM
Formato: |

VALIDATE

Riorganizza la BAM, riscrivendola su disco
Formato: V

Cambia il nome di un file nella Directory
Formato: R:NUOVONOME = VECCHIONOME

SCRATCH

Cancella i file specificati dal disco e dalla Directory
Formato: S:NOMEFILE1, NOMEFILE2,...

COPY

Copia il contenuto di un file in un altro, sullo stesso dischetto
Formato: C:NOMECOPIA + NOMEORIG
Unisce pid file sequenziali (SEQ) in uno solo file (concatenazio-

ne)
Formato: C:NOMEFILE = NOME1, NOME2, ...

Verifica degli emori

Sul pannello frontale dell'unita a
dischetti 1451 sono presenti due
lampadine “spia” a LED: una ver-
de (per I'alimentazione) ed una
rossa, che ha le seguenti funzlo-
ni:

accesa = & in corso un'operazio-
ne di lettura o scrittura

spenta = nessuna operazione In
corso

lampeggiante = Il DOS ha rileva-
to un errore

Per stabllire la fonte di un errore,
occorre leggere lo speciale “ca-
nale d'errore” del DOS. Quello
che segue @ un semplice pro-
gramma adatto a questo scopo.
Il significato di ciascun codice
d'errore & riportato nel manuale
del computer:

10REM *'VERIFICA ERRORE
SU DIscO**

20 OPEN 158,15

30 INPUT # 15,EN,EMS,ET ES

40 PRINTCHRS$(147)

50 PRINT “ERRORE N.™EN

60 PRINT EM$

70 PRINT “TRACCIA:",ET

80 PRINT “SETTORE:"ES

90 CLOSE 15:END
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Programmazione BASIC

'ABC del... BBC

Le attrattive del dialetto del BASIC adottato per il Micro BBC

g
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I1 BASIC viene frequentemente criticato per
essere un linguaggio non strutturato, che
incoraggia (o non impedisce) l'instaurarsi di
cattive abitudini di programmazione nei prin-
cipianti. In particolar modo, il BASIC consen-
te la stesura di programmi funzionanti, ma
magari “rappezzati” alla meno peggio e co-
stellati da un’infinita di GOTO.

L'impiego della struttura, IF..THEN..ELSE permet-
te, entro un certo grado, l'eliminazione dei
pill comuni trabocchetti dovuti ad un uso
indiscriminato di istruzioni GOTO. Le poche
linee di programma. che seguono, ad esempio:

1500 IF VALORE > 0 THEN GOTO 1800
1600 PRINT “VALORE NON ACCETTABILE"
1700 GOTO 1900

1800 PRINT “VALORE ACCETTABILE"

1800 NEXT L

si possono piu convenientemente esprimere
con:

1500 1F VALORE > 0 THEN PRINT “VALORE ACCETTABILE"
ELSE PRINT “VALORE NON ACCETTABILE"
1600 NEXT L

dove, grazie all'uso di ELSE, si eliminano com-
pletamente le GOTO.

L'istruzione GOSUB, normalmente, ha per argo-
mento un valore numerico (un numero di
linea), causando due inconvenienti. Il primo &
che una frase del tipo GOSUB 1000 niente ci dice
sullo scopo della subroutine situata alla linea
1000 e seguenti. Il secondo inconveniente &
che, salvo casi speciali, una modifica alla
numerazione delle linee di programma o una
fusione tra due programmi diviene algquanto
complicata.

La GOSUB e la GOTO sono istruzioni molto lente,
in quanto il BASIC deve compiere una ricer-
ca lineare della linea di programma alla
quale esse si riferiscono, ogni volta che le
incontra.

I1 BASIC del Micro BBC offre una risposta a
questi due problemi: con esso & possibile
definire funzioni e procedure che eliminano
quasi del tutto i due inconvenienti appena
visti. Ambedue le strutture sono simili a delle
subroutine, ma, anziché col numero di linea,
esse vengono indicate mediante dei nomi. Cio
rende enormemente piu chiaro il listato di un
programma. ed elimina i problemi di numera-
zione o ri-numerazione del programma. Inol-
tre, le funzioni e le procedure vengono ese-
guite con maggiore rapidita che non le GOTO e
le GOSUB.

Le procedure e le funzioni iniziano, rispetti-
vamente, con DEF PROC e DEF FN, cui segue un
nome e (normalmente, ma non necessaria-

mente) un elenco di parametri. Per esempio:

1200 DEF FNcalc(a,b,c)=(a—b)c/100 e
2500 DEF PROCoperaz(w,x$,y$,2)

Nella definizione, per i parametri vengono
usati dei nomi di variabili, ma quando, nel
programma, vengono fatte delle chiamate
alla funzione o alla procedura, ai parametri
vengono sostituiti dei valori numerici (o alfa-
numerici, a seconda del caso) del medesimo
tipo indicato. Per esempio:

250 risultato = FNcalc(prezzo,costo,12) oppure
545 PROCoperaz (6,nome$,“Bianchi” valore(12))

I valori dei parametri, “passati” alla funzione
o alla procedura, vengono sostituiti alle va-
riabili indicate nella definizione, producendo
gli appropriati risultati. Si noti che una fun-
zione pud essere impiegata, all'interno di
un'espressione, come se si trattasse di una
normale variabile o quantitd numerica, men-
tre una procedura viene adoperata come se
si trattasse di un nuovo comando BASIC.
L'uso dell'istruzione LOCAL, all'interno di una
definizione, permette di circoscrivere 1'uso di
una variabile, evitando un comune errore di
programmazione. Si consideri, ad esempio:

100 FOR K = 1to 10: GOSUB 500:NEXT K:END
500 FOR K = 1to 5: PRINT “****":NEXT:RETURN

La variabile K viene usata come contatore nel
ciclo principale (linea 100) ed, allo stesso
tempo, nella subroutine (linea 500). Questo
genere di errori, dai risultati imprevedibili, &
molto difficile da individuare, particolarmen-
te nei programmi di una certa lunghezza. Nel
BASIC del BBC, comunque, questo pericolo si
pud evitare:

100 FOR K=1TO 10:PROCstelle:NEXT:END
500 DEF PROCstelle

520 LOCAL K

540 FOR K = 1TO 5:PRINT “****"NEXT
560 ENDPROC

L'istruzione LOCAL (linea 520) indica che K &
una nuova variabile, indipendente da quella
usata in altre parti del programma ed il cui
valore non influisce su quest'ultima. (Da no-
tare che, nell’esempio, PROCstelle non possie-
de parametri).

Anche la struttura REPEAT..UNTIL, insolita per il
BASIC, & assai comoda: essa permette di
costruire dei cicli, per la ripetizione di un
gruppo di istruzioni, che si concludono sol-
tanto quando l'espressione dopo la UNTIL &
soddisfatta. Per esempio:

200 DATA 12,234,31,45,85,0,76,81
250 REPEAT



300 READ numero: somma=Somma + numero
350 UNTIL numero = 0
400 PRINT “La somma & :";somma

Questo formato, molto piu chiaro, & meno
soggetto a quei banali errori nei quali si
incorre usando dei cicli basati sulle GOTO o
sulle frasi FOR..NEXT.

Il BASIC del BBC & dotato, inoltre, di tre
comode istruzioni per la ricerca degli errori
(debugging): TRACE, ON ERROR... e ERL. TRACE pro-
voca la visualizzazione del numero di linea
attualmente in corso d'esecuzione; ON ERROR
GOTO (o GOSUB) consente di far deviare 1'esecu-

Programmazione BASIC

zione del programma, in caso d'errore, ad
una subroutine per l'individuazione ed il
trattamento dell’errore; ERAL, infine, & una
variabile “di sistema”, ossia il suo valore
viene modificato direttamente dal sistema
operativo all'insorgere di un errore. Il pro-
grammatore pud esaminarne il contenuto per
stabilire il numero di linea nella quale si &
verificato 1'errore.

Vi sono ulteriori aspetti del BASIC adottato
per il Micro BBC che meritano attenzione: il
comando VDU, le chiamate al sistema operati-
vo, e via dicendo. Esse formano oggetto di
alcune lezioni trattate piu oltre.

LA GRAFICA COL BBC

Sul Micro BBC, | comandi del BASIC direttamente interessati
alla grafica sono:

MODE

Questo serve per selezionare uno dei sette modi grafici
disponibili:

Modo Grafica Colori | Testo
0 640 x 256 2 B0 x 32
1 320 x 256 4 40% 32
2 160 x 256 16 20% 32
3 text only 2 80x 25
4 320 x 256 2 40x 32
5 160 x 256 4 20x32
6 text only 2 40x25
7 Teletext 2 40 25

Il BBC Modello A dispone soltanto dei modi 4, 5, 6 e 7, mentre
nel Modello B sono accessibili tutti e sette. Nei modi da 0 a 6,
le caratteristiche dei caratteri si possono alterare mediante il
comando VDU. Nel modo 7, le forme dei caratteri sono
prestabilite e corrispondono al formato Teletext e non al
normale codice ASCII.

COLOUR

Permette la selezione dei colori dello sfondo e del testo, tra i
16 disponibili, a seconda del modo grafico scelto. Il formato &

COLOUR N

dove N & compreso tra 0 e 15 per i colori dei testi, e tra 128 e 143
per | colori dello sfondo. | colori prescelti dal valore di N,
comunque, variano a seconda del modo grafico impiegato. Sul
manuale sono presenti delle comode tabelle di riferimento.

VDU

Questo comando é comodissimo. VDU A equivale a PRINT
CHRS$(A). Analogamente, VDU AB,C equivale a PRINT
CHRS$(A);CHRS(B);CHR$(C).

Cid semplifica enormemente la visualizzazione di speciali
caratteri sullo schermo.

Questo comando serve anche per la definizione di nuovi
caratteri.

CLG

Serve per “ripulire” I'area di schermo dedicato alla grafica,
riportando il cursore nell'angolo in alto a sinistra dello
schermo.

CLS

Serve per “ripulire” I'intero schermo (grafico e non), riportando
il cursore nell'angolo superiore sinistro dello schermo.

DRAW

Nel modi grafici 0, 1, 2, 4 e 5 serve per tracciare linee sullo
schermo. |l formato &

DRAW X.Y

Le coordinate X ed Y definiscono il punto *d'arrivo™ della
linea. Il punto iniziale pud essere definito sia dalla posizione
finale della linea precedente sia mediante il comando MOVE.

GCOL

Serve a definire i colori di sfondo e di rilievo per la grafica. Il
formato &

GCOL NM

dove N definisce come deve essere impiegato il colore, mentre
M definisce il colore “logico™ da impiegare (come per il
comando COLOUR). Il valore di N ha | seguenti effetti:

0 - Tracciamento nel colore indicato da M

1-0R logico di M con Il colore presente sullo schermo

2- AND logico di M con il colore presente sullo schermo

3-0R Esclusivo, logico, di M con il colore presente sullo
schermo

4 - Inversione del colore presente sullo schermo

MOVE

Serve per posizionare Il cursore alle coordinate specificate. Il
formato &

MOVE XY

L'effetto & identico a quello di DRAW, ma non viene tracciata
alcuna linea.

PLOT

Questo comando & molto flessibile e serve per svariate
funzioni grafiche, tra le quali I'accensione o lo spegnimento di
un punto sullo schermo, il tracciamento di linee o di triangoli.
Il formato &

PLOT KXY

dove K, che assume valori da 0 a 255, definisce il tipo di
graﬂca da usare (si vedano le relative tabelle sul manuale
'uso).

POINT

Con questo comando si pud “leggere” il valore relativo al
colore di un particolare punto dello schermo. Il formato &

VARNUM = POINT(X.Y)
dove VARNUM & una normale variabile numerica.




a Linguaggio macchina

| programmi monitor

Esaminare la memoria spetta ai programmi monitor, ma occorre la
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notazione esadecimale

A questo punto del corso sul linguaggio
macchina & bene approfondire la questione
della notazione usata per rappresentare i
numeri al computer. Il sistema decimale
(quello normalmente adoperato nella vita di
tutti i giorni) non presenta alcun ostacolo,
quello binario lo abbiamo affrontato a pagi-
na 498.

Non dovrebbe essere necessario ricordare
che questi due sistemi non sono che un modo
diverso di rappresentare la medesima entita:
il numero.

La situazione & simile a quella che si affronta
nei vari linguaggi umani, quando il numero
cinque pud esser chiamato cing, pente, fanf o
five: il numero rimane sempre lo stesso,
cambia soltanto il sistema di rappresentarlo.
Esiste una corrispondenza univoca tra i nu-
meri espressi nella lingua italiana e quelli, ad
esempio, espressi in tedesco. L'aritmetica
conduce ai medesimi risultati, quale che sia
la lingua usata per esprimere le singole
componenti di un'espressione.

Una circostanza molto simile si ha passando
da un sistema numerico all'altro: il numero
cinque non cambia, sia esso rappresentato
con il simbolo 5 o con 101b (la “b” serve ad
indicare che il numero & espresso in binario).
L’'unico motivo di preferenza, nell’adottare
un sistema piuttosto di un altro, & dettato
dall'abitudine o dalla convenienza.

Il sistema decimale & conveniente, per gli
esseri umani, perché & quello pit comune-
mente diffuso, ma non & certo l'unico: negli
orologi digitali, ad esempio, si nota facilmen-
te che la numerazione delle ore & alquanto
bizzarra: in parte decimale, in parte modulo
60 (60 minuti in un'ora, 60 secondi in un
minuto) ed in parte modulo 24 (ci sono 24 ore
in un giorno).

Addirittura, prima del 1971, il sistema mone-
tario in gran Bretagna era in parte modulo 12
(le pence in uno scellino) e modulo 20 (gli
scellini in una sterlina)!

Quando si parla di computer, & naturale
introdurre per primo il concetto di numera-
zione binaria, poiché & facilmente confronta-
bile con quanto avviene, a livello logico, nella
circuiteria interna, dove le correnti assumo-
no o il valore 1 (on) o quello 0 (off). Se doves-
simo trattare sempre numeri binari di soli
otto bit, con un poco di pratica riusciremmo
in breve tempo a convertire con destrezza da
decimale in binario e viceversa. Purtroppo,
perd, gli indirizzi di memoria in particolare e
la gran parte di numeri utili, in generale,
sono abitualmente troppo grandi per esser
rappresentati con un singolo byte, cosicché i

progettisti ed i programmatori hanno sentito
la necessita di inventare un nuovo sistema,
per cosi dire, “intermedio”. In realtd sono
stati inventati pia sistemi, ma quelli principa-
li restano 1esadecimale” e 1ottale”. Il pri-
mo, oggi diffusissimo sui microcomputer, ha
come base 16, mentre il secondo, usato in
passato per i computer delle prime genera-
zioni, ha per base 8.

L’'uso dei numeri esadecimali

Nell'esaminare le differenze tra il sistema
decimale e quello binario, abbiamo notato
che dalla scelta di una particolare base di
numerazione derivano due precise conse-
guenze: una & che la base costituisce il
numero di simboli necessari per il particolare
sistema, e l'altra & che la base & il fattore di
moltiplicazione nel passaggio da una colon-
na all'altra di un numero a piu cifre. Ad
esempio, nel sistema decimale i simboli sono
dieci (da 0 a 9) e, nel passare da una posizione
all'altra, verso sinistra, il simbolo viene molti-
plicato per 10.

Nel sistema esadecimale, pertanto, occorro-
no 16 simboli: vengono impiegati i numeri da
0 a 9 e, non essendo questi sufficienti, le
lettere da A ad F.

Contare in esadecimale & dunque relativa-
mente semplice. Arrivati al 9 si passa ad A (10
decimale), B (11 decimale) e via dicendo fino
ad F (15 decimale). Cid esaurisce l'arco dei
numeri esadecimali composti da una sola
cifra, cosi il numero successivo ad F & 10 (la
dizione corretta & “uno-zero”), che corrispon-
de a 16 decimale.

Nel sistema decimale, quindi, vi sono le co-
lonne delle Unita, delle Decine, delle Centi-
naia, e delle Migliaia. Per analogia, nel siste-
ma esadecimale (o piu brevemente: “hex"), si
hanno le colonne delle Unita, dei Sedicesimi,
dei Duecentocinquantaseiesimi, e cosi via.
Un vantaggio, rispetto al sistema binario,
appare subito evidente: I'arco di numeri rap-
presentabili con quattro bit corrisponde esat-
tamente a quello rappresentabile con una
singola cifra hex (ossia da 0 a 15 decimale).
Alcuni esempi per rendere piu chiaro il con-
cetto:

Decimale Binario Hex
0 00000000 0
1 00000001 1
2 00000010 2
3 00000011 3



7 00000111 7
8 00001000 8
9 00001001 9
10 00001010 A
11 00001011 B
12 00001100 C
13 00001101 D
14 00001110 E
15 00001111 F
16 00010000 10
17 00010001 1
pL 00011000 18
25 00011001 19
2% 00011010 1A
27 00011011 1B
3 00011111 1F
32 00100000 20
KX} 00100001 21

Il campo numerico di un byte (composto da
otto bit) & dunque rappresentabile con due
cifre hex:

da 0a25% in decimale
da 00000000 a 11111111 in binario
da 0aFF in esadecimale

Per convertire un numero hex in binario, &
sufficiente esprimere ciascuna cifra hex nel-
I'equivalente numero binario a quattro bit.
Se un byte viene espresso mediante 2 cifre
hex, allora la cifra hex a sinistra corrisponde
ai quattro bit a sinistra; analogamente acca-
de per le cifre a destra. In termini pit precisi,
metd byte (ossia quattro bit) viene chiamato
un “nybble”. Il nybble a sinistra, dunque,
rappresenta il semy-byte piu significativo,
mentre quello a destra il meno significativo.
Ecco un esempio:

Nybble Nybble
Superiore  Inferiore

i
200 = 00 M0 = C E
f ! t
decimale equivalente binario equivalente hex

E estremamente importante familiarizzare
con il sistema numerico esadecimale, poiché
facilita in modo impressionante la manipola-
zione di quantitd numeriche ad otto bit, cosi
comuni nei microcomputer (senza contare
che gli indirizzi di memoria, normalmente
usati nel codice macchina, si ricordano molto
piu facilmente in forma esadecimale che non
decimale). Ammettiamo che 'abituarsi ad un
nuovo sistema richieda un po' di tempo, ma
una volta imparato il sistema hex, ci si
chiedera spesso come potremmo farne a
meno!

In fondo a questa lezione, vengono presentati
alcuni programmi (per il Micro BBC, per il
Commodore 64 e per lo Spectrum) che con-
sentono di esaminare il contenuto delle varie
locazioni di memoria. Questi programmi, che
abbiamo chiamato “Mempeek”, per prima
cosa chiedono l'indirizzo iniziale dal quale

partire nell'esame (ossia il numero della pri-
ma locazione da visualizzare). La seconda
domanda riguarda il numero di locazioni che
si desiderano esaminare. Per fare un esem-
pio, potremmo chiedere di iniziare l'esame
dalla locazione numero 1953, e visualizzare i
quattro byte che seguono: a sinistra, sullo
schermo, comparita il numero decimale 1853,
accanto ad esso il valore contenuto dalla
locazione 1953, della 1954, della 1955 ed, infine
della 1956.
Cid che dobbiamo ricordarci, comunque, &
che anche se noi vediamo sullo schermo che
il byte 1856 contiene il valore decimale 175, cid
significa, in realta, che la zona di memoria
individuata dal numero 1956 contiene una
serie di otto livelli elettrici. Se un livello di 0
volt indica 0 ed un livello di 5 volt indica 1,
allora il byte 1958 contiene, in binario, il
valore 1010111l. Questo numero, espresso in
notazione decimale &, appunto, 175.
Conviene ricordare che spesso, parlando dei
computer, si & portati ad usare una certa
imprecisione. Ricorrere, percio, ad esempi di
carattere strettamente fisico pud aiutare a
meglio comprendere la materia.
I contenuto di un byte visualizzato sullo
schermo non &, in effetti, quello “vero™ cid
che vediamo & una rappresentazione simboli-
ca, ottenuta mediante dei caratteri associati
all'effettiva serie di correnti elettriche. Ossia,
abbiamo codificato i segnali in una forma
binaria, e abbiamo convertito questa in for-
ma decimale, associando a ciascun numero
un carattere del codice ASCII (I'American
Standard Code for Information Interchange).
, questo, un codice internazionalmente ac-
cettato ed adottato per la maggioranza dei
microcomputer: a ciascun numero compreso
tra 0 e 127 viene associato il simbolo di un
carattere alfanumerico. Pertanto, al numero
65 decimale corrisponde una “A", al 66 una
“B", e cosi via. Tra i caratteri non alfabetici, il
codice 32 corrisponde allo spazio, il 42 all'a-
sterisco, il 13 al ritorno carrello e via dicendo.
I caratteri ASCII visualizzabili hanno un
codice compreso tra 32 e 127, quelli al di fuori
di questo arco o sono caratteri “di controllo”
0 non vengono usati o, ancora, vengono usati
per funzioni specifiche, non standard. Ecco
perché i programmi che presentiamo, quan-
do incontrano un codice esterno al campo
menzionato, visualizzano un semplice punto.
Nella prossima lezione di questo corso, for-
niamo una tabella completa dei caratteri
ASCII con codice compreso tra 0 e 127.
Un'esplorazione del “set” (insieme) di caratte-
ri ASCII & particolarmente utile come base
per la comprensione del linguaggio macchi-
na. In primo luogo perché rafforza il concetto
secondo il quale l'interpretazione del conte-
nuto di una cella di memoria & un fatto
puramente soggettivo: si pud egualmente as-
serire che un byte contiene un numero, un
indirizzo o un carattere codificato o, ancora,
un'istruzione. Si tratta pur sempre di un dato
che occorre interpretare. In secondo luogo,
perché offre una visione maggiormente com-
prensibile del contenuto della memoria, spe-
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cialmente di quelle parti che contengono
effettivamente i codici dei caratteri alfanu-
merici, o di quelle contenenti sezioni del
sistema operativo.

I sistemi operativi, ad esempio, contengono
tutta una serie di messaggi e di avvisi d'erro-
re (ad esempio: READY, oppure SYNTAX ERROR nel
BASIC, ecc.). Tutto cid che deve essere comu-
nicato all'operatore, viene conservato, nella

stragrande maggioranza dei casi, usando il
codice ASCII. A qualcuno, questa rivelazione
pud far riflettere sulle reali capacita intelletti-
ve di un computer e su quanto queste siano
diverse da quelle umane. Il nostro cervello
non conserva le informazioni usando simili
formati: ogni pensiero viene formulato sul
momento ed espresso mediante l'associazio-
ne di parole appropriate.

Miﬂoﬁhﬂnﬂm
mmmmm

ﬂ.ﬁ%ﬂl&ﬂ“lm

49,50 Fine delle variabili a indice

5152 Inizio 20na delle variabili ak
fanumeriche

Esemplo

mammwm
alcune locazioni. Sullo scher-
mmmdmﬂu
39 0 8 f 9
La prima
Iindirizo del primo byte esami-
nato, nella seconda e terza sono
riportati | valori contenuti nei byte
436 4.1 due valori costituiscono
I'offset e la pagina (vedere a pag.
5%) relativi all'inizio della zona
che conserva il programma BA-
SIC. Il calcolo & semplice:
8256 + 0= 2048

umammm
ce, sono ['offset @ la pagina del- —

Lo variabill di sistema del Commodore

53,54 Fine 20na delle variabili al- —
fanumeriche

Si usi il programma Mempeek —

COMMODORE 64 |

FUNZION‘IIOMSUOHOEOC.

INTERPRETE BASIC

I l-u—

I'ultimo byte del testo BASIC.
L'indirizzo & calcolato cosl:
9256 + 11 = 2315
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L’uso dei programmi Mempeek

Dopo aver trascritto il programma Mempeek adatto al proprio com-
puter, si ricordi di memorizzarlo (comando SAVE) e, soltanto dopo
un'attenta verifica, lo si lanci con il comando RUN.

Per prima cosa, il programma chiede I'indirizzo iniziale ed il nume-
ro di locazioni da esaminare. Ambedue | valori devono essere
numeri interi positivi compresi tra 0 e 65535. Per terminare il pro-
gramma, si risponde 0 alla domanda sul numero di locazioni da
esaminare. Supponiamo di voler iniziare dalla locazione 230. Sullo
schermo apparira qualcosa di simile a:

INDIRIZZO INIZIALE? 230

NUMERO DI BYTE (O PER FINIRE)? 8
230 193 32 65 49 Al

234 129 64 9B 98 .@b

INDIRIZZO INIZIALE?

Nella colonna pid a sinistra & riportato I'indirizzo Iniziale, in nota-
zione decimale, seguito da quattro valori, che rappresentano (sem-
pre in decimale) il contenuto delle quattro locazioni consecutive.
Nell'ultima colonna sono riportali | caratteri ASCII equivalenti ai
quattro valori. Qualora un valore sia esterno al campo ASCII, viene
usato un semplice punto.

Dopo aver fatto un po' di pratica, pud essere interessante andare a
curiosare nelle varie zone di memoria, magari scoprendo dove e
come vengano conservati, ad esempio, | messaggi d'errore del
BASIC o del sistema operativo. In questa ricerca & utile consultare
sia le mappe di memoria riporiate nella pagina a fianco, sia il
manuale dell'apparecchio.

Se sl riescono ad individuare le “variabili di sistema”, che indicano
i limiti delle varie aree di memoria, potrebbe essere interessante

aggiungere qualche linea di REM, nel programma BASIC, per vede- .

re quali ripercussioni si abbiano nei puntatori. Oppure si pud varia-
re il contenuto della zona di memoria riservata alle variabili, ag-
giungendo al programma, ad esempio:

3 DIM Z§(254)

4LETX$=""

5FORM=1TO 255 LET X$=X$+ “*": NEXT M

Linguagglo macchina [5G

2
REM
&8 *
EMx *x
:’:) REM#;?EMFEE "#*;,*‘*
o L Xk FEgR *
<0 FU Hg (q "‘ﬁ* SPE' **'*ﬁ
R L Cr, *
ég? Ny, ¢ 1 i :TL*
INEY Y, INDIRIz STep a *
255 FINIgg, "WMERG “Z0 IN
<50 R.IN::\"E) "'E’NO Dr BY}'-IZIALE"
“#;. E ( i
J00 Y ‘#¢**‘*:# *x = 0
) b= ¥4 *
"’Ff:E‘T HsS.q T a iiﬂ#g“‘*
S e A+
500 g N By s e, s
LE? C*O n?ﬂ 73 rEP 4
p}{_—_— 3
PF!-;'INr pfﬁﬁ': (Bsc,
1 - i ",
> L
70¢ Er R 2
) fp S :rC+1)*£E Pk?[
QEXT 8 o Ntw
I S(C+
XNT TAE i 1)
0 1 T E ‘6:H*
If.)f_)f_‘, N, EN&(}
tos,., VExr Hen
7O REM, & LET L=3
#‘*

RE
g REM* MEMPEEF
e L

Q REM**T CHR5‘147) d

REM PULIZIA

30 FRIN
SCHERMD 2% : REM MODO
40 PRINT CHR# ( 142
\ 1uscoLo .
. ggR e : STEiNIZIaLE";SA
Jq' INPUT"INDIRIZZD I o %
Ufﬁ INPUT"NUHERD pl B
200 dr ¥
2 - NIRE ) ;Etll&*********:;;&:*
(1] '*
i ig;NL=SQ T0 (SR+BN-1) S
00 5
50 HE=" -2
400 F‘F\'IN“IC': ﬂ. 'jrrgEl-({
s “ FDR = » = = "i‘" " "
.%l;l‘._’ PK = FPEEK (( g:[é Lcr;'h i 3
0. & e e (122)
bDQ F§12K=0 THEN FK§’CTT§B) 2
bSQ iF (PE>31) AND (FE<
£ PKS=CHR£(FH}
750 Hs:HsEPFs
a0 NEXT y
zgﬁ PRINT TﬁB(SB),Hs
c T B 24
Z%: TEXBN - 0 THEN LF=1 :
- : EREREEE
ol Nizlahi****4*i*****4*&
1050 R

539



NHODV Eljep auoissaduod Jad

Chris Curry
Herman Hauser

540

La Acorn Computers

Chris CurrY: dal piccolo MK14 al Micro BBC, uno dei migliori microcom:-
a

puter per la didattica

Il fondatore della Acorn, Chris Curry, € un ex-
dipendente e grande amico di Sir Clive Sin-
clair. Curry entro nella Sinclair Radionics nel
1865, quando Sinclair gli offri un posto come
ingegnere addetto allo sviluppo.

Uno dei progetti al quale Curry lavord fu
quello che porto alla produzione della calco-
latrice Executive, nel 1971. Per i successivi
cinque anni, egli si dedicd totalmente alla
realizzazione di piccole calcolatrici tascabili,
considerate da molti le progenitrici dei mo-
derni home computer. Nel 1975, la Sinclair
Radionics cesso la propria attivita e Curry si
uni a Sinclair in un'operazione chiamata
Science of Cambridge, che si sarebbe occupa-
ta di realizzare delle scatole di montaggio
per apparecchi elettronici.

Uno dei prodotti che ebbe gran successo fu
un orologio digitale da polso, con calcolatrice
incorporata. Ma Curry comincio ad interes-
sarsi molto alle prime schede a microproces-
sore, prodotte negli Stati Uniti, e ne realizzo
un prototipo, chiamato MK14 (da Micropro-
cessor Kit con 14 chip). La scheda montava
un microprocessore della National Semicon-

ductor, 256 byte di memoria RAM, una picco-
la memoria contenente un elementare pro-
gramma monitor, un display a LED ed una
sezione d'alimentazione.

Ben presto, la ditta comincid ad esser tempe-
stata da telefonate e da richieste di consigli
da parte di hobbysti ed appassionati d'elet-
tronica, tanto che Curry decise di assumere
un giovane neolaureato di Cambridge, Her-
man Hauser. Poco tempo dopo, le idee di
Curry e quelle di Sinclair presero direzioni
diverse, e Curry penso di creare una ditta in
proprio, portando con sé Hauser. La ditta
venne chiamata Cambridge Processor Unit, le
cui iniziali, guarda caso, erano CPU!
Inizialmente, l'attivitd del piccolo ufficio di
Cambridge si limitava a consulenze sul setto-
re dell'elettronica e dell'informatica.

Il successo dell'MK14, e le esperienze condot-
te negli USA, dimostravano chiaramente che
cid che il pubblico desiderava era un compu-
ter, di piccole dimensioni, completo di un
linguaggio BASIC. Avendo sviluppato un'ele-
mentare versione di questo linguaggio per
uno dei propri clienti, Curry penso di adattar-
lo ad un nuovo apparecchio da mettere in
commercio. Nacque cosi I'Atom e la ditta di
Curry divenne la Acorn. Il microcomputer
era stato commercializzato con l'intento di
catturare l'interesse del settore didattico, ma
la gran parte degli istituti scolastici ritenne
che la versione di BASIC fornita differisse
troppo da quella, ormai diffusa, della Micro-
soft. Tuttavia, 'apparecchio trové un suo
discreto mercato tra gli hobbysti.

La Acorn non si dette per vinta e realizzé un
altro computer orientato alla didattica: il
Proton.

Quando pero, nel 1981, il Proton era nelle fasi
preliminari di produzione, Curry venne a
sapere che la BBC aveva indetto un concorso
per la fornitura di un microcomputer da
adottare per una serie di trasmissioni didatti-
che sull'informatica. Immediatamente, Curry
si precipitd alla BBC per fare una dimostra-
zione con un nuovo prototipo di computer,
basato sul chip 6502.

La BBC era alla ricerca di un apparecchio
facile da usare per dei principianti, ma, al
tempo stesso, espandibile fino a divenire un
computer dalle prestazioni semiprofessionali.
Inoltre, il prezzo doveva essere estremamen-
te contenuto. La concorrenza, in particolare
quella della Sinclair Research, fu enorme, ma
la Acorn vinse l'appalto. Entro cosi in produ-
zione il Micro BBC, al ritmo di 12.000 appa-
recchi al mese.



Esami al computer

Nei paesi anglosassoni il settore del software didattico é sviluppatissi-

mo: che cosa e come s'impara?

In Gran Bretagna gli studenti possono farsi
un ripasso delle materie scolastiche acqui-
stando uno dei tanti programmi “di ripasso”,
di cui solo pochi richiedono la presenza di un
programmatore. La maggior parte del soft-
ware di questo tipo consiste in una serie di
domande, pertinenti ad una certa materia, e
lo studente si limita ad inserire delle risposte.
Il programma avverte automaticamente se
queste sono pil o meno corrette. Questo
metodo, anche se piuttosto discutibile sotto il
profilo didattico, pud essere pero¢ adattato ad
un gran numero di materie per integrare o
addirittura sostituire, in qualche raro caso, il
libro di testo. Simili programmi consentono
di ottenere risultati soddisfacenti, ma si deve
riconoscere che, anche quelli pit costosi,
sono piuttosto noiosi. Tuttavia, le prossime
generazioni di software di ripasso certamen-
te si avvarranno ampiamente della grafica a
colori, disponibile sulla maggior parte degli
home computer.

B THE FRENCH MISTRES:= B

Run Lesson

FreEatle ne

Verify Lsped Lesson

Inserl net entlry

Le lingue straniere

Esistono dei pacchetti software di ripasso,
adatti a funzionare su numerose macchine
pit comunemente adottate nella didattica
(quali il Micro della BBC, lo ZX Spectrum ed
anche gli apparecchi Atari), concepiti per lo
studio delle lingue straniere. Una ditta ingle-
se, la Cosmos Software, ha prodotto su cas-
setta una serie di pacchetti linguistici utiliz-
zabili sullo Spectrum e sul Modello B della
BBC. I programmi (per il Francese, il Tedesco
e lo Spagnolo) seguono tutti il medesimo
principio di funzionamento e tutti prevedono
due livelli d'insegnamento. Il livello A & costi-
tuito da una lista di parole o di brevi frasi
(composte da non piu di 59 caratteri), presen-

tate tanto in lingua madre (in questo caso
I'inglese!), che nella lingua di studio, divise in
gruppi come: “Famiglia”, “"Cibo”, “Animali” e
simili; il livello B introduce gli aggettivi, gli
avverbi, le coniugazioni e i tempi dei verbi.
Lo studente pud anche creare nuovi elenchi
di vocaboli, che possono essere salvati su
cassetta e quindi richiamati. Ogni cassetta
del pacchetto & suddivisa in 16 lezioni ed ogni
lezione pud contenere un massimo di 250
elementi. Questo limite & valido anche per gli
elenchi di parole create dallo studente. Egli
puo scegliere tra piit metodi d'istruzione: uno
presenta le parole sia nella propria lingua
che in quella straniera, un secondo consiste
in un “autotest” nel quale le parole che
compaiono sul video appartengono ad una
sola delle due lingue, il terzo, infine, & una
prova “a tempo”.
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La lingua inglese

L'insegnamento della lingua del proprio pae-
se si differenzia notevolmente da quello di
una lingua straniera. L'obiettivo & nel primo
caso di insegnare ad usare nel modo migliore
la propria lingua. Il computer & quindi utile
perché si dimostra particolarmente adatto
all'insegnamento della grammatica. Tuttavia
la capacitd di scrivere riassunti, perifrasi,
componimenti e temi dipende piu dalle doti
individuali, che dalla conoscenza delle regole
grammadticali, quindi in questo caso i pac-
chetti di ripasso per computer non risultano
di aiuto immediato. La Lingua inglese della
Commodore, venduta su cassette, si basa su
materiale didattico fornito dalle scuole inter-
nazionali di corrispondenza e fa parte di una
piu vasta gamma di prodotti progettati per il
Vic-20 (con espansione di memoria). In esso

per concessione della PILOT SOFTWARE
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vengono curati con particolare attenzione la
grammatica e l'uso delle parole. Il menu
principale offre varie possibilita di scelta:
Composizione (caratterizzata da vari esercizi
sulla scelta e sull'uso delle parole), Sillabazio-
ne, Grammatica e Livello di comprensione.
Questo pacchetto & corredato da un manuale
che ne spiega, con adeguati esempi, il funzio-
namento e presenta alcuni esercizi di ricapi-
tolazione e di spiegazione.
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Letteratura inglese

Sfortunatamente per i produttori di software,
i programmi scolastici di letteratura si basa-
no su particolari opere letterarie e la lista dei
loro titoli & piuttosto nutrita. “Orgoglio e
Pregiudizio”, un programma prodotto dalla
Software Sussex, costituisce un buon esem-
pio dell'enorme quantita di lavoro necessaria
per questo tipo di software. Scritto per il 380Z
della Research Machine (ma con opportune
modifiche, adattabile a tutti i computer fun-
zionanti con il CP/M) e per la serie 3000 e
4000 della Commodore, questo pacchetto &
contenuto in tre dischetti e descrive i perso-
naggi, le tematiche, la trama ed il contesto
sociale trattati nell'omonimo romanzo. Viene
utilizzato, assieme ad altri prodotti di carat-
tere letterario e storico della stessa Casa,
come complemento al programma scolastico
delle scuole inferiori britanniche, benché
sembri piu adatto agli studenti dei corsi
superiori. Sebbene il metodo sia basato su

scelte multiple, per proporre le domande,
ciascun quesito & corredato da ampie spiega-
zioni.

Storia e geografia

Lo studio della Storia, della Geografia e
dell'Economia implica l'interpretazione di
fatti certi ed & spesso basato su uno studio
mnemonico della materia: si adatta bene,
quindi, ad un ripasso eseguito con il compu-
ter. La Sussex Software ha pubblicato piu di
una dozzina di pacchetti adatti a questo
scopo, per il 380Z ed il Commodore 4000, ma
esistono anche versioni adatte per lo Spec-
trum della Sinclair (commercializzate con la
sigla Akadimias) e, presto, anche per il Micro
della BBC.

La Commodore ha prodotto un “package”
storico chiamato Storia del XX Secolo. Pubbli-
cato in collaborazione con la Ivan Berg
Software (coeditrice dei prodotti per il Vic-20)
e sviluppato in base al materiale editoriale
fornito dalla Hodder e Stoughton, questo
pacchetto, suddiviso in 8 sezioni, & uno stru-
mento di ripasso completo della storia politi-
ca, economica e sociale del XX Secolo.
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Matematica e scienze

Lo studio della Matematica e delle Scienze, a
livello delle scuole inferiori, non da adito ad
interpretazioni personali. Queste sono forse
le materie che maggiormente si adattano alle
metodologie dei programmi di ripasso per
computer. Per questo settore, & stata prodot-
ta una gran quantita di software, che riguar-
da tanto gli aspetti generali delle singole
materie, che argomenti specifici (ad esempio,
la geometria e la trigonometria sono compre-
se nel corso di studi della matematica).

Il pacchetto software di matematica della
Commodore, suddiviso in due sezioni, & un
ottimo esempio di corso di ripasso per la
matematica generale. Simili programmi sono
disponibili anche dalla Rose Software (per lo
Spectrum) e dalla SciCAL (per il Micro BBC).
Poiché molti argomenti matematici e scienti-
fici possono essere meglio chiariti con sempli-
ci diagrammi, viene ampiamente sfruttata la
grafica dei vari computer.

LIZ HEANEY




Unita a dischi Atari

Una descrizione dei comandi usati dal DOS Atari per la gestione degli

archivi su dischi

I computer Atari 400 e 800 sono probabilmen-
te stati i primi ad essere progettati apposita-
mente per uso domestico. Quasi contempora-
neamente, la Atari produsse l'unita a dischet-
to singolo 810, che accresceva le capacita del
computer, ma che non ebbe molto successo.
Dopo l'introduzione dell’Atari 600, pero, I'uni-
ta a dischetti 810 & tornata d'attualita.

I dischetti impiegati sono da 5 1/4 pollici, a
singola faccia e singola densita. L'unita viene
collegata al computer attraverso una specia-
le porta. E possibile collegare tra loro fino a
quattro 810 “in cascata”, numerandoli da 1 a
4 a seconda della posizione di un interruttore
di codifica del drive, posto posteriormente a
ciascuna unita. La 810 & dotata di un proprio
microprocessore interno, ma non pud essere
considerato una vera e propria unita “intelli-
gente” perché una parte del DOS II Atari, il
Sistema Operativo per Dischi normalmente
usato, deve essere caricato nella RAM, prima
di accedere all'impiego dei dischetti. Il DOS
occupa approssimativamente 5 Kbyte di
RAM utente e lascia liberi appena 8 Kbyte di
RAM su macchine a 16 Kbyte, come 1I'Atari
600, per il quale saranno presto disponibili,
schede di espansione che porteranno la capa-
cita della RAM a 64 Kbyte.

I1 DOS Atari, registrato su dischetto, viene
consegnato insieme con l'unita a dischetti e
si compone di tre file distinti, ma collegati tra
loro. Essi sono: il DOS.SYS, che contiene il
Sistema di Gestione File e le istruzioni di
comando che vengono caricate in RAM quan-
do la macchina & in funzione; il DUP.SYS, un
file di servizio per il disco che contiene il
menu DOS ed alcune istruzioni di comando
DOS; 'AUTORUN.SYS, contenente un file
che, in risposta ad un particolare comando,
viene automaticamente caricato in RAM ed
inviato in esecuzione, permettendo di richia-
mare il menu DOS e quella parte di DOS che
si trova nella RAM.

Per accedere al DOS con la cartuccia BASIC
inserita, I'unité a dischetti deve venir accesa
prima di dare corrente al computer e di
inserire il dischetto del DOS nel drive.
L'accensione del computer fa si che una
parte del DOS.SYS venga “ricopiata” nella
RAM. Per richiamare il menu generale del
DOS, occorre digitare la sigla DOS e premere
RETURN. Se non & innestata la cartuccia, il
menu DOS viene richiamato automaticamen-
te.

Il menu offre la scelta tra 15 comandi per la
gestione dei dischi. Questo sistema facilita le
operazioni su disco, ma presenta un grave
inconveniente: usa una parte della memoria
a disposizione dell'utente, cancellando qual-

siasi programma o dato registrato in quell’a-
rea. Per questa ragione i programmi in fase
di scrittura o di revisione devono essere
salvati su disco prima di richiamare il menu
e, solo quando sono completate le varie ope-
razioni, ricaricati in memoria. I1 DOS & in
grado di eseguire questa procedura automa-
ticamente, se necessario, ma rimane pur
sempre un metodo contorto di operare.

I1 DOS esegue una verifica automatica dei
dati memorizzati grazie ai vari comandi di
scrittura e cid riduce la velocita di trasferi-
mento dei dati a 2,4 Kbyte per secondo. Se si
desidera una maggior velocita di trasferi-
mento & possibile disattivare la procedura di

L'Atari 810

| maggiori inconvenienti dell'Ata-
ri 810 sono la sua lentezza nel
trasferimento dei dati e la sua
limitata capacita d'immagazzina-
mento di 88 Kbyte per disco.
Tuttavia il Sistema Operativo per
Dischi (DOS) & abbastanza sofi-
sticato

SPIE DI LETTURA
SISTEMA DI CONTROLLO DELL'UNITA

INTERRUTTORE ON/OFF

SELETTORE DI CANALE DELL'UNITA

PRESA DI ALIMENTAZIONE

TESTINA DI LETTURA/SCRITTURA
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A bordo di “caccia”

Lo Zaxxon & un gioco, prodotto
dalla Atari, che ha riscosso un
gran successo fra il pubblico. Il
giocatore diviene il pilota di jet
da “caccia” in combattimento
contro altri aerei o contro basi al
suolo. L'immagine sul video rap-
presenta la visuale che si avreb-
be sedendo al posto del pilota

Il “Blue Max”

Un secondo gioco di combatti-
mento prodotto dall'Atari tra-
sporta il giocatore in una diffe-
rente epoca storica. Il “Blue
Max", venduto su dischetto,
pone il giocatore al posto di
pilotaggio di un biplano da “cac-
cia” della ¥ Guerra Mondiale.
Questo gioco non ha la pretesa
di essere una simulazione di volo
e la sua dote principale & I'otti-
ma qualita della grafica
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verifica con il comando POKE 1913,80. La veloci-
ta passa a 4,8 Kbyte per secondo. Il comando
POKE 1913,87 ripristina la procedura diverifica.
Il comando FORMAT DISK permette di formattare
un dischetto vergine, inserito nell'unita sele-
zionata tracciando su di esso 40 tracce, cia-
scuna suddivisa in 18 settori. Ogni settore
contiene 128 byte, tre dei quali sono riservati
al Sistema di Gestione File. Il DOS assegna 8
settori alla Directory del disco ed un settore
alla Tabella del Contenuto di Volume (equi-
valente alla RAM) e riserva 4 settori per l'uso
del DOS; restano quindi disponibili per la
memorizzazione di dati o programmi com-
plessivamente 707 settori di 125 byte ciascu-
no, ovvero 8.375 byte (circa 86 Kbyte).

I comandi LOAD, SAVE e simili possono essere
usati per immagazzinare programmi o file
dati, specificando il disco sul quale si trova-
no. | file possono essere immagazzinati an-
che in modo da essere letti con accesso
sequenziale o casuale (random), un byte alla
volta. Quando i file vengono scritti o modifi-
cati, la Directory e la Tabella del Contenuto
di Volume vengono automaticamente aggior-
nate.

L'unitad a dischetti 810 & stata progettata
intorno al 1979 e, benché il DOS II Atari
abbia caratteristiche uniche nel suo genere,
questo apparecchio & oggi gia superato. La
limitata capacita dei dischetti (solo 86 Kbyte),
la perdita di 8 preziosi Kbyte della memoria
utente ed, infine, il prezzo rendono questo
apparecchio poco attraente.

per concessione della SOFT

| COMANDI PER IL DISCHETTO ATARI

Per le successive descrizioni dei comandi, occorre dare una
descrizione standard del formato dei comandi. Eccola:

COMANDO “DN:NOMEFILE.EST"

COMANDO rappresenta il comando DOS, N & il numero di
selezione dell'unita a dischetti (da 1 a 4), NOMEFILE pud
contenere fino ad 8 caratteri che identificano il file (il primo
deve essere alfabetico); EST rappresenta I'eventuale estensio-
ne del file (pud essere usata per indicare il tipo di file memoriz-
zato). Quando questa estensione & obbligatoria, cio & indicato
con FSP. Con alcuni comandi, inoltre, & consentito I'uso di
simboli “jolly” come “?" (al posto di un singolo carattere) e
“%" (in sostituzione di un qualsiasi numero di caratteri va-
lidi situati dopo questo simbolo). Per selezionare | comandi
offerti dal menu DOS, occorre digitare sulla tastiera la lettera
corrispondente, seguita da RETURN. Per brevita, nei seguenti
esempi, NMF equivale a D:NOMEFILE.EST.

A. DISK DIRECTORY

Seguito da RETURN permette di visualizzare un elenco di tuttii
nomi dei file contenuti nel disco inserito nell'unita 1, la loro
estensione ed il numero di settori occupati da ciascun file.

B. RUN CARTRIDGE

Questa scelta trasferisce il controllo del computer alla cartuc-
cla innestata, di solito la cartuccia BASIC.

C. COPY FILE

Permette di copiare un file da un dischetto ad un altro (o sullo
stesso dischetto, ma con un nome diverso). Ad esempio:

D1:NOMEFILE.EST, D2NOMEFILE.EST

copia il NOMEFILE.EST dall'unita a dischetti 1 alla 2. Simil-
mente:

D1:NOMEFILE.EST, D2NOMEFILE.BAK

crea una copia di “back-up” (di sicurezza) di un file sullo
stesso dischetto. Il nome del nuovo file deve essere diverso
dall'originale: in questo caso & stata cambiata 'estensione.
D. DELETE FILE

NMF (RETURN) cancella uno o pit file specificati. Se devono
essere cancellati tutti i file del dischetto, si usera il simbolo
jolly “3™ in sostituzione dei nomi di file e delle estensioni.
E. RENAME FILE

Questa scelta permette di cambiare il nome di un particolare
file ed aggiorna la Directory. Ad esempio:

D1:VECCHIO.NOM, NUOVO.NOM

Si possono usare simboli jolly per cambiare I'estensione di un
gruppo di file.

F. LOCK FILE

NMF (RETURN) & una protezione software che impedisce la
modifica o la cancellazione accidentale di un file, a meno che
il dischetto non venga sottoposto ad una nuova formattazione.
| file protetti sono preceduti, nella Directory, dal simbolo * .
G. UNLOCK FILE

NMF (RETURN) elimina la protezione di un particolare file o, se
usato con simboli jolly, di tutto un gruppo di file.

H. WRITE DOS FILES

Permette di memorizzare il DOS su di un dischetto appena
formattato (o riformattato).

|. FORMAT DISK

Permette di formattare un dischetto.




J. DUPLICATE DISK

Vengono date le istruzioni per copiare il contenuto di unintero
dischetto da un'unita all'altra oppure, se si dispone di una sola
unita, su di un altro dischetto, trasferendo temporaneamente
il contenuto del dischetto originale in memoria.

K. BINARY SAVE

NMF, SSSS, EEEE (RETURN) memorizza il contenuto di una
specifica area di memoria, di solito un programma in codice
macchina. SSSS & I'indirizzo di memoria iniziale e EEEE quello
finale, entrambi scritti in notazione esadecimale a 4 cifre.

L. BINARY LOAD

NMF (RETURN) legge un file salvato con BINARY SAVE, trasfe-
rendolo all'interno delle locazioni dalle quali era stato preleva-
to per eseguire il salvataggio.

M. RUN AT ADDRESS

Alla comparsa del segnale di “prompt™ (attesa di comando)
inserire I'indirizzo di memoria, in esadecimale, dal quale ha
inizio il programma letto con il BINARY LOAD. La pressione
del tasto RETURN avvia il programma.

N. CREATE MEM.SAV

Permette di creare un file chiamato MEM.SAV. Quando viene
richiamato il menu DOS, il DOS automaticamente salva il
contenuto della memoria che verrebbe altrimenti cancellato
dalla presenza del menu. Per ristabilire le condizioni preceden-
ti, viene selezionata la scelta RUN CARTRIDGE.

0. DUPLICATE FILE

NMF (RETURN) permette di copiare un file da un disco ad un
altro sulla stessa unita a dischetti. E consentito 'uso di simbo-
li jolly.

Gli altri comandi che gestiscono i file di programma ed i file
dati sono:

SAVE LOAD LIST ENTER RUN OPEN# CLOSE# PRINT#
INPUT # NOTE# POINT# PUT# GET# STATUS # X10

FILE DI PROGRAMMA:

SAVE FSP

Permette di salvare un particolare programma su disco sotto
forma di “token” (simboli in codice).

LOAD FSP

Carica un particolare programma in forma di “token” nella
memoria utente a partire dalle locazioni con indirizzo pil
basso.

LIST FSP, LN1,LN2

Permette di immagazzinare un programma BASIC in formato
ATASCII (1a versione Atari dello ASCII standard). La specifica-
zione FSP da sola permette di memorizzare ['intero program-
ma. LN1 ed LN2 rappresentano i numeri di linea usati per
indicare le linee iniziale e finale della porzione di programma
che deve essere memorizzata. Usato assieme ad ENTER, que-
sto comando permette di fondere 2 programmi.

ENTER FSP

permette di trasferire in memoria utente un file precedente-
mente immagazzinato con il comando LIST e lo fonde ad un
altro programma gia presente in memoria. Se nei 2 programmi
ci sono numeri di linea uguali, le linee del programma trasferi-
to in memoria per ultimo sostituiscono quelle gia presenti.

RUN FSP

Trasferisce in memoria un programma espresso in “token” e lo
invia automaticamente in esecuzione.

FILE DI DATI:

OPEN #

Questo comando controlla 'accesso a speciali canali chiama-
ti Blocchi di Controllo di /0 (IOCB) e li collega, sotto particola-
ri condizioni, ad un'appropriata periferica, in questo caso un'u-
nita a dischetti ed un FSP, nel seguente modo:

OPEN# 10CB, AC1, AC2, FSP

dove IOCB indicail canale di l/O {1-5), AC1 & il codice ausilario 1
(che definisce il tipo di operazioni di /0 in conformita con una
tabella riportata nel manuale DOS) e AC2 & sempre 0 per I
dischetto. | seguenti comandi si riferiscono ai Blocchi di Con-
trollo di 1/O aperti (OPEN) nel modo esposto in precedenza.

CLOSE# l0CB

Permette di liberare un particolare IOCB dalle condizioni per
lui selezionate in precedenza. Gli IOCB interessati dal coman-
do CLOSE# divengono “inaccessibili”.

PRINT #

Permette di inviare un dato numerico (x,y) o una stringa (A$) su
uno specifico I0CB; ad esempio:

PRINT# IOCBX,Y oppure PRINT# IOCBA$

INPUT #

Permette di leggere un dato numerico o una stringa in arrivo su
un particolare I0CB; ad esempio:

INPUT# IOCB, XY, oppure PRINT# IOCB,A$

NOTE#

Questo comando viene selezionato prima di immagazzinare
un dato con PRINT#. Registra in un particolare record il
numero del settore ed il numero dei byte che indicano dove
verra registrato sul disco il byte successivo; la lista risultante
pud essere immagazzinata sotto forma di tabella in un altro
file e permettera, tramite il comando POINT #, di accedere ai
dati con procedura “random” (ad accesso casuale) e, se lo si
desidera, ad un byte alla volta, per esempio:

NOTE I0CB, A, B

dove A indica il numero di settore (1-719) e B il numero del byte
(1-124),

POINT #

Trasferisce nella memoria utente uno specifico byte, imma-
gazzinato prima usando il comando NOTE #; ad esempio:
POINT# I0CB, A, B

PUT#

Invia un singolo byte su uno specifico IOCB. Per esempio:
PUT# I0CB, N

dove N pud assumere valori compresi tra 1 e 255.

GET#

Legge un singolo byte immagazzinato con il comando PUT #.
Ad esempio:

GET# I0CB, N

STATUS# I0CB, ERRORE

Assegna una variabile, in questo caso ERRORE, al corrente
codice d'errore per I'ultima operazione di /O eseguita su quel
particolare I0CB. Il numero pud quindi essere confrontato con
la tabella degli errori del manuale DOS dell'Atari.

X10 CN,#10CB, AC1, AC2, FSB

Permette di duplicare alcune funzioni del menu DOS usando il
Numero di Comando (CN) che realizza il collegamento con la
funzione richiesta. Il manuale DOS dell'Atari presenta una
lista dei Numeri di Comando e delle funzioni ad essi associate.

PREZZ0 E PROGRESSO I

A partire dal 1973 il costo di
un computer & diminuito di
500 volte per ogni bit di me-
moria. Se cio fosse accadu:
to per una Rolls Royce, ad
esempio, il suo prezzo attua-
le sarebbe di circa 2000 lire
e percorrerebbe 40.000 km
con un litro di benzina!
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La logica del programmatore

Le operazioni logiche AND, OR sono usate anche nella programmazione

I due operatori logici AND ed OR sono molto
utili sia nel codice macchina che in BASIC.
Essi vengono comunemente usati per collega-
re due o piu condizioni all'interno di un'unica
istruzione condizionale. Proviamo, ad esem-
pio, a calcolare quale sara il risultato del
seguente programma BASIC:

10FORL =1T0 5

20FORJ =1T05

30IFL = 3AND J = 2 THEN PRINT LJ
40NEXT L

50 NEXT J

60 END

Il programma eseguira regolarmente i due
cicli “nidificati”, ma visualizzeraivaloridil e
J solo se L=3 e J=2. Quindi il risultato che
apparira sullo schermo sara il seguente:

32

La funzione OR pud essere usata allo stesso
modo. Se sostituiamo la linea 30 con la
seguente:

J0IF L=3 AND J=2 OR J=4 THEN PRINT LJ
I'output sul video sara il seguente:

LN B GO LD P —
A - -

I1 BASIC esegue l'operazione AND prima di
quella OR. L e J verranno visualizzati se L=3 e
J=2, oppure se J=4. L'ordine di precedenza
pud essere cambiato usando delle parentesi.
Quale sara il risultato del programma se la
linea 30 viene sostituita con la seguente?

301F L=3 AND (J=2 OR J=4) THEN PRINT LJ

Isolamento dei bit in un registro

Molti microcomputer fanno uso di particolari
“registri” (locazioni di memoria) per control-
lare varie funzioni della macchina. Ciascun
bit all'interno di questi registri puo controlla-
re un differente aspetto di una particolare
operazione. Nel Commodore 64, ad esempio,
c'é un registro ad 8 bit che controlla I'accen-
sione e lo spegnimento degli sprite. Ciascun
bit del registro & collegato ad uno degli 8
sprite disponibili. Se un bit viene posto ad 1, il
corrispondente sprite appare sullo schermo.
Viceversa, se il bit & posto a 0, lo sprite non
appare sullo schermo. In BASIC & possibile
ottenere una qualsiasi combinazione di spri-

te, semplicemente depositando nell'opportu-
no registro, con il comando POKE, il numero
decimale equivalente alla sequenza degli
otto bit. Questa procedura, tuttavia, non tie-
ne conto del contenuto del registro, preceden-
te all'invio del comando POKE, e pud causare
la scomparsa accidentale di uno o piu sprite
prima visibili. Per risolvere questo problema
€ necessario adottare una tecnica che con-
senta di isolare dagli altri i bit da modificare.
Per chiarire il funzionamento di questa pro-
cedura, supponiamo che, inizialmente, siano
accesi solo gli sprite 0, 1, 5, 6. Il registro di
controllo presentera questa configurazione:

N. degli Sprite T|6 5|43 (2[1]0

Bit corrispondenti ojt1|t1j0j0j0]1]1

Accendiamo ora lo sprite 4, leggendo il conte-
nuto del registro con il comando PEEK, ese-
guendo un OR del numero letto dal registro
con il valore 18 (00010000 in binario) e deposi-
tando nel registro, con il comando POKE, il
risultato ottenuto.

N. degli Sprite T(6(5|4]3]2]|1]0
Byte originale oj1f{t1|{ofofoOo(1]1
OR con ojojoft1jofofo]o0
Nuovo Byte o1 (1|10 qj0¢(1]|1

Usando il formato POKE reg, (PEEK(reg) OR 16),
possiamo quindi modificare il bit 4 del regi-
stro, senza danneggiare gli altri. Analoga-
mente, per spegnere lo sprite 4, occorre nuo-
vamente intervenire con il comando PEEK, ma
operando questa volta un AND rispetto a 293
(11101111 in binario).

N. degli Sprite 7|6|5]4)13]2([1]0
Nuovo Byte o)1 |1 )1j0j01(1]1
AND con 1ttt (ot f{1{1]1
Byte originale o111 0]0])0]|1]1

Si noti che il numero 239 si calcola facilmente
sottraendo 16 da 255. Con la sequenza POKE
reg, (PEEK(reg) AND 239) abbiamo quindi riporta-
to il registro nella sua condizione iniziale.

Queste tecniche vengono utilizzate nella pro-
grammazione in codice macchina dove le
modifiche ai registri di controllo sono una
componente fondamentale dei programmi.



3) Se i tre interruttori sono x, y, z e la luce della stanza & P,
allora la tavola della verita é:

Risposte all’Esercizio 3
L]
A(A+B)
= AA+AB (legge distributiva)
= AB (AR =0
X+Y.X+N+XX+Y)
=X+Y+XX+Y) (relazione 5)
= X+Y4+XY (relazione 6)
=X+Y (assorbimento)
PQ+P.Q+PQ
=PQ+PQ+Q) (legge distributiva)
=PQ+P Q+Q =1
=P+Q (duale relazione 6)
d X+YZ+ZY (de Morgan)
=XYZZy N (legge distributiva)
= XYZZ+Y) (X = X, de Morgan)
= XY2ZZ+XYZY (legge distributiva)
=XYZ40 2z=7zYY=0

2) La tavola della verita per il sistema d'allarme & la seguen-

te: INGRESS! USCITA
A B S Allarme
0 0 0 0
0 | 0 | 0
0 1 0 0
0 1 1 1
1 0 0 0
1 0 1 1
1 i 0 0
1 1 1 1

Allarme = ABS+ABS+ABS
= ABS+AS. (B+B) (legge distributiva)

= ABS.+AS B+ B= 1)
=S(A+AB) (legge distributiva)
=S(A+B) (duale relazione 6)
A
. A+B S(A+B)
§ >

4) La tavola della verita mostra che la domanda «Dici la
verita?» ci & di scarsa ulilita, poiché tanto un'asserzione

vera che una falsa daranno lo stesso risultato. La tavola
INGRESSI USCITA della verita ha la stessa forma della funzione X.Y + X.Y che,
X Y Z P semplificata, da Y. Cioé, la risposta dipende da un’unica
0 0 0 0 variabile, non due, ossia non c'¢ alcuna differenza tra
asserzioni vere e false. Tuttavia, se poniamo la domanda «l
0 0 1 1 cani hanno le ali?», la tavola della verita sara la seguente:
0 1 0 1 RISPOSTA POSSIBILE
0 1 1 0 sl NO
1 0 0 1
POSSIBILE  |BUGIARDO 1 0
1 0 1 0 IDENTITA
DI CHI
1 1 0 0 RISPONDE | SINCERO 0 1
i 1 1 1
P=XYZ+XYZ+XYZ+XYZ Questa & la tavola della verita per la funzione X.Y +X.Y, ed
= ZXY+XN+ZXY+XY)  (legge distributiva) equivale anche ad una tavola per OR-Esclusivo. In questo
=ZXY+XN+ZXY+XY)  (de Morgan) caso & possibile identificare chi risponde Il vero.
X
j:y'u XY
Y
z
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Dissaldare

Impariamo a rimuovere una ROM ed a montare, per essa, uno zoccolo di

tipo speciale

Nella scorsa lezione abbiamo visto come si
fanno le saldature, adesso vediamo come
dissaldare componenti da un circuito senza
provocare danni. Se operiamo soltanto su
cavetti e spinotti le precauzioni non sono
molte: alla peggio, si pud tagliare un pezzo di
cavo, gettare lo spinotto danneggiato e rico-
minciare con un componente nuovo. Ma cosa
accade quando occorre sostituire un chip o
cambiarne la posizione? Anche i semplici
transistor possiedono tre piedini o terminali:
per rimuovere un transistor da un circuito
stampato, & necessario scaldare contempora-
neamente i tre piedini per sciogliere i punti di
saldatura e quindi estrarre il transistor. In
alternativa, si pud scaldare e liberare un
piedino alla volta. Ma se l'intervento contem-
poraneo su tre piedini crea preoccupazioni,
come comportarsi di fronte ai 40 piedini di un
comune microprocessore ad 8 bit?

Sostituzione di un chip

Invece di sostituire un chip a caso o di
aggiungere chip RAM per espandere le capa-
cita di memoria di un computer, progettiamo
un intervento leggermente pit ambizioso, su
di uno ZX81: dotarlo di uno zoccolo per ROM,
esterno al contenitore, sul quale inserire la
ROM del BASIC o altre ROM a nostro piaci-
mento.

Si tratta, in sostanza, di rimuovere la ROM
interna e di portare i collegamenti all'ester-
no, mediante un cavo piatto. Per questo
esperimento & stato scelto lo ZX81, perché il
linguaggio “residente” pud essere sostituito
con il FORTH, pure contenuto in un chip di
ROM. Oltre al nuovo linguaggio, su questa
ROM ¢ incorporato anche un sistema opera-
tivo multiuso, che permette a piu programmi
di funzionare simultaneamente ed in modo
indipendente l'uno dall'aliro. E questo un
ottimo risultato per una macchina cosi picco-
la, anche se implica 'occupazione di almeno
2 Kbyte di RAM e sara, quindi, necessario
inserire un modulo aggiuntivo di memoria
RAM.

Questo piccolo progetto permette di eserci-
tarci nella manipolazione dei componenti di
un computer e dimostra quanto sia importan-
te lavorare con ordine e precisione. Vedremo
in seguito come eseguire una verifica del
lavoro fatto usando un multimetro. Questo
apparecchio misura la corrente, il voltaggio,
la resistenza ed & uno strumento indispensa-
bile per il controllo e la verifica di circuiti e
componenti.
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IL MATERIALE OCCORRENTE

Se dobbiamo sostituire un chip del nostro computer o semplice-
mente cambiarne la posizione, oppure se dobbiamo aggiungerne
uno nuovo, il montaggio di uno zoccolo su cui sia possibile inne-
starlo costituisce una buona esercitazione. | chip montati su zoc-
coli si possono rapidamente sostituire, Se le sostituzioni avwengo-
no con una certa frequenza, conviene utilizzare degli zoccoli sofi-
sticati, detti “a pressione d'innesto zero" (ZIF), grazie ai quali si
riduce al minimo il rischio di danneggiare i piedini. Oltre agli uten-
sili gia descritti (vedere a pag. 524), occorre acquistare una bobina
di “calza™ di rame per asportare lo stagno delle saldature, oppure
un dissaldatore ad aspirazione. L'esercitazione che abbiamo scel-
to implica la rimozione della ROM BASIC di uno ZX81 e la sua sosti-
tuzione con uno zoccolo standard da cui parte un cavetto a nastro
che viene collegato ad un supporto ZIF posto al di fuori della mac-
china. Lo scopo dell'intervento & sostituire il BASIC dello ZX81 con
una delle ROM FORTH multiuso (progettate da David Husband),
lasciando per la possibilita di tornare al BASIC in un momento
successivo. Per eseguire questo lavoro sono inoltre necessari i
seguenti materiali: una basetta di Veroboard (o di circuito “pre-
stampato”), un lungo cavetto a nastro con 28 linee di connessione
(entrambi possono essere acquistati presso un qualsiasi rivendito-
re di materiale elettronico) ed una lamina di polistirolo espanso, da
usare come supporto isolante

Istallazione della ROM

Per prima cosa aprire la custo-
dia dello ZX81 ed individuare la
ROM BASIC. La custodia &
tenuta assieme da 5 viti autofi-
lettanti, tre delle quali si trova-
no sotto i piedini di gomma
della macchina. Il piedino che
non nasconde una vite si trova
vicino agli spinotti MIC e EAR.
Staccare con altenzione i pie-
dini di gomma e svitare le tre
viti a croce poste sotto di essi,
poi le altre due visibili. Solleva-
re la parte inferiore della cu-
stodia per scoprire la faccia
inferiore della scheda dei cir-
cuiti (PCB). Questa pud essere
rimossa svitando le tre viti a
croce visibili: due si trovano
vicino al connettore a lama, la
terza presso il dissipatore (la
lamina d'alluminio posta al di
sotto della tastiera). Girando
la scheda vediamo che il chip
ROM si trova in alto e legger-
mente a sinistra del connetto-
re per la tastiera

STRUMENTI PER DISSALDARE

PULSANTE

La dissaldatura

Riscaldare la saldatura finché
la lega metallica non si scio-
glie, awicinare la piccola pom-
pa aspirante e premere il pul-
sante di richiamo. Il metallo
sciolto verra aspirato nella ca-
mera interna della pompa

BECCUCCIO .

ESPULSORE

| principali strumenti per rimuovere una saldatura sono due: il meno

costoso & una sottilissima calza di rame, al cui interno si trova

STANTUFFO un'anima” di sostanza dissaldante. Funziona sulla base del princi-
pio fisico della “capillarita”. La saldatura viene disciolta dal calore
e risale all'interno della calza. Sono disponibili calze di rame con
diverse sezioni a seconda delle dimensioni della saldatura da
asportare. Via via, la parte usata deve essere eliminata e non pud
venire utilizzata una seconda volta. |l secondo strumento da risulta-
ti molto pid soddisfacenti: assomiglia ad una piccola pompa per
biciclette, ma funziona nel modo opposto, cioé aspira aria dal bec-
DI RICHIAMO  ¢yccio, invece di emetterne. Il suo costo & superiore a quello della
calza di rame, ma, oltre ad essere molto pil funzionale, la sua dura-

tae praticamente illimitata. Come vedremo anche in seguito, questi

strumenti sono indispensabili per eseguire interventi di rimozione

CALZA DI RAME




Estrazione della ROM

Il segreto per eseguire una
buona dissaldatura, come per
la saldatura, & applicare suffi-
ciente calore. Premere la calza
di rame sulla connessione con
la punta del saldatore fino ad
ottenere la liquefazione del
“fondente™  probabilmente
scaturira un sottile filo di fumo
blu. A questo punto la calza
rimuove per capillarita la sal-
datura. Tagliare infine la pic-
cola porzione di calza saturata

Sono disponibili cavi a nastro
di varie dimensioni. In questa
operazione abbiamo bisogno
di un cavo a nastro con 28
linee di connessione (cioé 28
cavetti indipendenti) o di due
cavi a 14 linee. Togliere 1 cm. di
rivestimento a ciascuno dei 28
cavelti e stagnare i conduttori
interni. Iniziare il lavoro dal-
I'angolo del chip contrasse-
gnalo da una piccola tacca
semicircolare e procedere alla
saldatura tenendo il cavo a

Collegamento

Tagliare a misura le due parti
di cavo a nastro, togliere il
rivestimento e stagnare i 28
conduttori interni. Assicurarsi
che i conduttori provenienti
dalla estremita marcata del
chip vadano all'estremita corri-
spondente dello zoccolo, quin-
di saldarli sul Veroboard. Fare
altenzione a non incrociare tra
loro i conduttori, alterando
cosl le rispettive posizioni

Veroboard e Veroblock nastro rivolto verso il basso da
Questi due particolari pro- entrambe le parti. Tutti i chip
dotti sono stati progettati presentano tacche o punti che
per sostituire schede a cir- indicano in quale ordine devo-
cuiti stampati. Il Veroboard no essere allineati

i -
presenta una % dello zoccolo
gurazione standard di for — /| I Verobo‘:rd & il materiale che meglio si
: =1 e ® e
disposti a """“‘g su ogni =N B adalta a questo ipo di lavoro. Presenta 50
gmleml I did‘m = L punti di contatto raccolti in circa 25 cm. e
= pud essere spezzato con le dita per ottenere
ml tra due punti Id //// = '- la dimensione voluta. Mettere lo zoccolo nel
terrotto WIIE::J mln': = ’ centro della piastrina isolata e saldare un
2 = '~ piedino d'angolo per mantenerlo in posizio-
di rame, mentre & possibile = Y — ne, quindi eseguire il lavoro di saldatura
| oo prima su un lato e poi sull'altro, facendo
altenzione che le saldature non presentino
g sbavature
-
g

Rifiniture

Dopo aver eseguito lutte le
saldature, controllarle una per
una, sia quelle sulla scheda
dei circuiti del computer che le
nuove eseguite sulla scheda
figlia, per verificare che non ci
siano contatli accidentali.
Quando si effettuano piccole
saldature su connessioni vici-
ne tra loro, spesso si creano
punti di conlatto o sbavature
che causano cortocircuiti.
Controllare quindi tutti i colle-
gamenti con una lente d'in-
grandimento e, nei casi dubbi,
raschiare lo spazio compreso
tra due saldature sospette con
un punteruolo o un altro stru-
mento di metallo appuntito
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Metodi
di stampa

Prima o poi sorge la necessita di
riprodurre su carta le informazioni
elaborate: ecco alcune possibilita

Le stampanti sono apparecchi di primaria
importanza per chi desideri produrre copie
su carta (dette anche “hard copy”) di listati di
programma o di parti d'un testo. Purtroppo
una buona stampante a matrice d'aghi pud
costare addirittura il doppio o il triplo di un
home computer, per non parlare delle stam-
panti “a margherita”, che raggiungono prezzi
astronomici. Esistono, tuttavia, apparecchi
che adoperano metodi alternativi a quello,
piu comune, chiamato “ad impatto”.

Il nome di questo metodo deriva dal fatto che
viene fatto uso di un nastro e di una testina a
matrice d'aghi (o di parti metalliche sagoma-
te) per stampare ad impatto, appunto, i carat-
teri sulla carta. Le prime stampanti di tipo
diverso da quelle ad impatto furono applicate
ai registratori di cassa ed ai terminali portati-
li, quali ad esempio la serie Silent 700 della
Texas, nei quali viene usato il calore, per
produrre immagini su di un particolare tipo
di carta sensibile alle variazioni termiche.
Cosi come le stampanti a matrice d’aghi
presentano una serie verticale di aghi posti
su una testina che si muove orizzontalmente
sulla pagina, le stampanti termiche possiedo-
no una serie verticale di elementi, soggetti a
riscaldamento. Quando deve essere stampa-
to un punto, il corrispondente elemento della
testina termica viene rapidamente riscaldato
e la carta su cui esso poggia cambia colore. I1
contrasto tra l'immagine stampata e lo sfon-
do & discreto, mentre la qualitda dei caratteri
di stampa lascia molto a desiderare. La ca-
ratteristica piu significativa di questi appa-
recchi, & la quasi totale silenziosita.

Oltre che per i terminali della Texas, le
stampanti termiche sono state adottate an-
che dalla Apple, che ha prodotto una piccola
stampante chiamata Silentype, ed, in passa-
to, dalla Mattel, che vendeva un apparecchio,
con caratteristiche simili al precedente, da
abbinare all’home computer Aquarius.
Viceversa, la meccanica delle stampanti elet-
trostatiche & relativamente rumorosa e, se si
esclude il primo modello della Centronics
chiamato Microprinter P1, questi apparecchi
non hanno ottenuto un gran successo fra il
pubblico, finché Sir Clive Sinclair non ha
adottato questo sistema per la stampante ZX,
progettata per lo ZX81 e lo Spectrum. 0
Le stampanti elettrostatiche sono caratteriz-

zate da una testina di stampa a cavo singolo,
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Stampante ZX

Presentata come accessorio per
lo ZX81, la Stampante ZX & anche
compatibile con lo Spectrum. E
una periferica a basso costo che
permette agli utenti di home
computer di stampare testi o li-
stati di programma. Il prezzo &
assai interessante, ma l'uso di
carta elettrostatica rappresenta
un notevole svantaggio

STAMPANTE ZX

CARTA TRATTATA
CON ALLUMINIO

Stampante Aquarius

L'Aquarius ha adottato un meto-
do di stampa termico, ma sono
0ggi disponibili anche economi-
che stampanti a quattro colori
che utilizano penne a sfera. La
stampante Aquarius, come la ZX,
presenta il difetto di adoperare
carta speciale

MECCANISMO
DI AVANZAMENTO DELLA CARTA

NASTRO DI TRASPORTO DELLA TESTINA

STAMPANTE
AQUARIUS

CONNETTORI PER | SEGNALI

A\

" ULA (UNCOMMITTED LOGIC ARRAY)

CHIP DI CONTROLLO

CIRCUITO D'ALIMENTAZIONE
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Stampante termica Tandy
Pil flessibile delle due stampan-
i di basso costo gia descritte, la
stampante termica TP-10 della
Tandy & compatibile con tutti i
micro della gamma Tandy
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che si muove su una speciale carta a doppia
lamina. I caratteri di stampa sono composti
da una serie di punti, prodotti da scintille,
che bruciano una porzione puntiforme della
lamina metallica di rivestimento e mettono
allo scoperto la carta nera sottostante. Sin-
clair ha perfezionato questo sistema introdu-
cendo una seconda testina posta su una

Il grande fratelio

Tra le realizzazioni di stampanti termiche, I'apparecchio meglio
concepito e piu elegante & forse il Brother EP-22. Per una cifra
molto ragionevole si acquista non solo una stampante termica a
75 colonne, ma una vera e propria macchina da scrivere portatile.
Progettato per funzionare sia con carta termica che con nastro
inchiostrato, come una normale stampante “a impatto”, questo
apparecchio pud memorizzare fino a 2.000 caratteri. Non esistono
funzioni di word processing vere e proprie, tuttavia si ha la
possibilita di correggere gli ultimi 16 caratteri battuti, visualizzati
da un display a cristalli liquidi (LDC). La qualita di stampa &
paragonabile a quella che si ottiene con le economiche stampan-
1i ad aghi. Infatti, non esistono veri e propri caratteri “discenden-
ti" ma, come stampante portatile associata, magari, a computer
come I'Epson HX-20 ed il Modello 100 della Tandy, si possono
ottenere risultati molto soddisfacenti

cinghia di trascinamento ad anello. Occorre-
vano tuttavia ben otto passaggi della testina
per stampare una riga di caratteri completa.
Ma, poiché la stampante ZX stampa solo 32
caratteri per ogni riga, la velocita risulta
accettabile.

Il principale inconveniente di questi due tipi
di stampante & che entrambi usano carta
speciale piuttosto costosa e disponibile solo
in rotoli, il che provoca talvolta difficolta di
trascinamento. Per ottenere immagini di buo-
na qualita con le stampanti termiche & fonda-
mentale acquistare il giusto tipo di carta: in
caso contrario la stampa sbiadisce col passa-
re del tempo o con l'esposizione al calore. La
carta elettrostatica & ancora piu delicata e,
se viene toccata con mani umide, la patinatu-
ra che la riveste si scioglie e i caratteri
stampati appaiono offuscati e tendono a sbhia-
dire. In entrambi i casi & consigliabile fotoco-
piare le stampe eseguite e, fortunatamente,
con la carta argentata si ottengono fotocopie
di ottima qualita.

Nonostante questi difetti, entrambi i tipi di
stampante permettono ai fabbricanti di com-
puter di piccole dimensioni di dotare le pro-
prie macchine di vari sistemi di stampa. Il
metodo a matrice d'aghi permette di stampa-
re copie dirette delle immagini presenti sul
video: in questo modo & possibile riprodurre
su carta testi e grafica senza ulteriori spese e
la qualita relativamente bassa dell'immagine
finale non crea grossi problemi.
Recentemente, tuttavia, il primato di questi
sistemi di stampa & stato insidiato dai plotter
a penne di 4 colori prodotti dalla Tandy e
dalla Sharp. Questi possono tracciare un'ec-
cellente gamma di caratteri a pieno formato
e un'ottima grafica su normale carta, pratica-
mente allo stesso costo delle stampanti termi-
che ed elettrostatiche.

IAN McKINNELL




R T N . T
Software in vetrina

Una selezione tra i numerosi programmi disponibili per i computer piu diffusi

Con l'intento di fornire un ampio panorama
sulla vastissima produzione di giochi per
home computer, presentiamo altri due pro-
grammi. Appartengono ambedue al genere
dei giochi spaziali e sono stati scritti per il
Commodore 64 ed il Vic-20.

Spazio profondo 3D
per il Commodore 64

In questo gioco, il cui svolgimento non esce
molto dai normali canoni dei videogame spa-
ziali, la principale caratteristica é il tentativo
di creare un effetto tridimensionale, ricorren-
do all'uso di speciali occhiali colorati, forniti
assieme alla cassetta. Gli spostamenti della
base di comando, che il giocatore deve difen-
dere, sembrano avvenire, oltre che lateral-
mente, anche “in avvicinamento” ed “in allon-
tanamento” rispetto all’'osservatore.

S GIRE E:g:mﬂﬂ' H;:‘ﬂ -gge I

Cosmic Fire-Birds
per il Vic-20

Prodotto dalla Solar Software, questo gioco
assomiglia al Phoenix, diffusissimo nelle sale
giochi e, per certi versi, & uno dei progenitori
di tutti i videogiochi. Al comando di una
potente astronave, ci troviamo a combattere
contro alieni chiamati, appunto, Cosmic Fire-
Birds (uccelli di fuoco cosmici). La dinamicita
dei loro movimenti & tale da impegnare an-
che i piu provetti giocatori: giravolte, scarti,
evoluzioni ed improvvise “picchiate”. Decisa-
mente un gioco d'azione, che sfrutta a fondo
le capacitd grafiche del Vic-20.
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SINOT NIAIN

Word processing sul BBC!

Due utilissimi programmi di videoscrittura di facile impiego, per il

Micro BBC

Uno dei word processor di maggior successo,
per il Micro della BBC, & il Wordwise, vendu-
to su chip, da inserire nello zoccolo ROM del
computer. Per lanciare il programma, dopo
aver innestato la ROM, basta digitare sulla
tastiera le lettere *W. Il Wordwise comprende
il chip di ROM, le istruzioni per l'istallazione,
un manuale ed una cassetta che contiene il
testo del manuale in forma visualizzabile
sullo schermo del computer.

I1 Wordwise & di facile impiego anche per un
principiante, senza dover consultare conti-
nuamente il manuale. Per cominciare a lavo-
rare basta premere il tasto ESCAPE, che avvia
il processo di redazione di testi (Edit) ed
iniziare la battitura. Il Wordwise sfrutta i
tasti di funzione del BBC per muovere o
copiare parti del testo.

Avendo acquisito una certa familiarita con le
funzioni principali del programma, si posso-
no esplorare le caratteristiche piu sofisticate
di questo sistema di videoscrittura. Per esem-
pio: saltare all'inizio o alla fine di una linea o

di una pagina usando i tasti Shift e di con-
trollo del cursore oppure sovrapporre una
parola ad una gia esistente, con l'aiuto di un
tasto di funzione.

Il formato del testo, sullo schermo, & di 40
battute, ed i caratteri sono comodamente
leggibili anche usando un normale televisore
come monitor. L'aspetto finale del testo pud
essere esaminato sullo schermo, prima della
stampa, anche in un formato ad 80 colonne,
usando un particolare tasto di funzione. Que-
sta utile possibilita consente di apportare
eventuali modifiche al formato del testo, pri-
ma di passare alla stampa definitiva. In
questa fase intermedia, il manuale pud torna-
re utile per esaminare l'effetto dei vari co-
mandi di controllo. Ad esempio, il comando
LM, seguito da un numero, seleziona la posi-
zione del margine sinistro; LL definisce la
lunghezza della linea, IN la rientranza del
margine all'inizio di un paragrafo, PL la lun-
ghezza della pagina e cosi via. Questi coman-
di si ricordano molto facilmente e vengono

Un sistema ideale

Un buon sistema di word pro-
cessing deve prevedere: una
comoda tastiera, un monitor (o
televisore), una serie di di-
schetti, un'unitd a dischetti
per I'archiviazione, una stam-
pante ed un buon rifornimento
di carta per la stampa
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IN ALTERNATIVA

Il View, prodotto dalla Acomn per il Micro della BBC, & un altro
word processor venduto su di un chip di ROM. Offre il vantaggio di
partire automaticamente all'accensione della macchina, oppure
pud essere richiamato mediante un comando del BASIC.

Il View sfrutta appieno le caratteristiche del generatore video BBC
& puo presentare | testi con un formato a 76, 84, 34 o 16 colonne,
adattando automaticamente la dimensione dei caratteri. Questo

effetto viene prodotto *amplificando” I'intera immagine video: lo
schermo sl trasforma quindi in una finestra che si sposta su uno
schermo virtuale di dimensioni molto maggiori. Il comando Mode,
che produce questi cambiamenti, funziona a livello comandi del
View, con la stessa procedura usata per 'accesso alle operazioni
su dischetto, a quelle di stampa ed a quelle per la ricerca e la
sostituzione di caratteri o parole.

Quest'ultima operazione, oltre alla normale funzione di ricerca di
una stringa, esegue un'operazione che il manuale chiama *ricerca
selvaggia”. Ovvero, la ricerca segue la normale procedura, ma
all'interno della stringa un punto interrogativo sostituisce i carat-
teri dubbi. Quindi, se la parola da cercare & “ca?”, la procedura di
ricerca individuera tutte le parole di 4 lettere che cominciano per
“ca...” (cane, care, case, ecc...). Naturalmente bisogna fare molta
attenzione quando sl definisce la stringa per una ricerca selvag-
gia, perché i caratteri ambigui possono awviare un processo di
sostituzione troppo generico. Un altro comando particolarmente
utile (specie per quei giornalisti pagati in base alla lunghezza
degli articoli) & quello che permette di contare le parole che
oor::jpmgono un testo, una funzione non sempre presente sui
Wo g

L'altro protocollo operativo del View, chiamato Modo Screen
(Video), & suddiviso, a sua volta, in due gruppi di comandi: i
comandi “immediati®, che controllano l'inserzione e la cancella-
zione dei caratteri, il movimento del cursore e di parti del testo e le
altre richieste “on-off”; ed | comandi di *memorizzazione”, che
servono per tener conto dei parametri selezionati nella creazione e
nella redazione di un documento, per I'impaginazione, per l'inte-
stazione ed altre procedure simili. Nel Modo Video, il View utiliza
al meglio | 10 tasti di funzione del Micro BBC, ciascuno dei quali
presenta tre diversi usi a seconda che venga usato da solo oppure
insieme coi tasti Shift o Control.

abilitati premendo particolari tasti di funzio-
ne, ma divengono invisibili sia in fase di
visualizzazione del testo definitivo che nella
stampa.

Se nessuno dei comandi a disposizione viene
selezionato, il Wordwise assume un formato
di impaginazione standard: 70 caratteri per
ogni linea, 66 linee per ciascuna pagina e 5
spazi per il margine sinistro. E quindi possibi-
le produrre un documento ben impaginato
ancor prima di conoscere i comandi di for-
mattazione. Inoltre si possono inserire, come
se si trattasse di comandi, anche alcuni
codici di controllo, che permettono di selezio-
nare il formato dei caratteri (corsivo, espan-
so, ecc.) della stampante, purché quest'ulti-
ma, ovviamente, offra tali possibilita di scel-
ta. Vedremo piu olire come le chiavi di
funzione possano essere usate per facilitare
l'inserimento di questi codici di controllo.

Il Wordwise dispone di un menu mediante il
quale & possibile memorizzare, rileggere e
stampare le parti di un testo. Il menu compa-
re sul video quando il Wordwise viene avvia-
to ed offre otto diverse opzioni. Le prime
quattro riguardano il caricamento e la me-
morizzazione di un testo su o da un dischetto
o una cassetta.

L'opzione 5 permette di trovare e/o sostituire
specifiche parti di testo. Ad esempio, in un
articolo si potrebbe voler sostituire la parola
“opzione” con “scelta”. Questa procedura puo
svilupparsi sia in modo globale che selettivo.
Nel primo caso, la parola viene sostituita
automaticamente tutte le volte che ricorre
nel testo, mentre nel secondo si pud decidere,

caso per caso, se effettuare o meno la sostitu-
zione. L'opzione 6 permette di inviare il testo
in stampa, mentre la 7 consente di visualiz-
zarne sullo schermo la versione finale pronta
per la stampa. L'opzione 8 salva il testo con
I'impaginazione standard selezionata dal
Wordwise.

Per passare dal menu al modo “edit”, occorre
premere il tasto ESCAPE ed il testo appare con
il cursore posizionato dove era stato lasciato
in precedenza. Poiché lo schermo mostra il
testo solo su 40 colonne, & spesso necessario
saltare dal modo edit all'opzione 7 del menu
per avere una visione complessiva dell'impa-
ginazione del testo.

Un'interessante caratteristica & che i tasti di
funzione, usati dal Wordwise per muovere,
riprodurre o cancellare il testo e per compie-
re altre operazioni, possono essere ridefiniti,
per scopi differenti, grazie ai tasti CTRL e SHIFT:
per produrre un nuovo paragrafo, per esem-
pio, o per cancellare un'intera linea o per
inserire nel testo un codice di controllo per la
stampante. Molto utili sono anche i comandi
“stella” (*) del BBC, che si possono usare,
durante la visualizzazione del menu, per
selezionare un particolare tipo di stampante,
un'unitd a nastro o a dischetti oppure per
n})Bortare la macchina al BASIC, premendo
Il Wordwise & uno strumento molto utile per
il Micro della BBC. Inoltre, & facile da istalla-
re e da usare. Sono disponibili word proces-
sor piu sofisticati come il View, ma con il
Wordwise si ottengono risultati rispondenti
alla maggior parte delle normali esigenze.
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Analisi del testo

Come vengono memorizzate ed interpretate le linee dei programmi

BASIC sui vari apElrecchi

Molti credono che il computer, durante 1'im-
missione di un programma BASIC, non ese-
gua alcuna operazione, finché non venga
impartito il comando RUN. Niente di piu falso:
fin dal momento in cui viene acceso, il com-
puter passa automaticamente sotto il control-
lo di un complesso programma, il Sistema
Operativo. Questo, in genere, & permanente-
mente memorizzato in un chip all'interno
della macchina. Il suo compito & “semplice-
mente” quello di far funzionare la macchina:
gestisce la visualizzazione delle immagini
sullo schermo, comunica con la stampante e
con l'unita a dischetti, interpreta i caratteri
immessi da tastiera e cosi via. Il Sistema
Operativo interpreta tutto cio che costituisce
I"input”, come dati da far elaborare ai suoi
sottoprogrammi interni.

Per certi versi, l'interprete BASIC pud essere
considerato uno di questi sottoprogrammi.
La sua funzione & quella di esaminare il testo
di un programma BASIC e di tradurre le
istruzioni ivi contenute in codice eseguibile.
Quando scriviamo un programma, l'interpre-
te lo riconosce come tale in quanto ciascuna
linea inizia con un numero (chiamato, appun-
to, numero di linea). Salvo alcune eccezioni, il
codice di ciascun carattere di una linea di
programma viene depositato, uno per byte, in
una specifica area di memoria RAM. Quando
battiamo RUN l'interprete BASIC, come un
qualunque altro programma, inizia un lavoro
di elaborazione sui dati forniti (in questo caso
le istruzioni BASIC).

Tutt'al pili, se vi & un errore tra le istruzioni,
visualizza una frase del tipo SYNTAX ERROR
oppure OVERFLOW ERROR o altre simili. Ma non
si sognera mai di comunicarci un avviso del
tipo PARADOSSO TEMPORALE o DISCONTINUITA FILOSO-
FICA.

In effetti, il BASIC memorizza il testo del
programma carattere dopo carattere, ecce-
zion fatta per le parole chiave BASIC. Ogni
qual volta incontra una stringa di lettere (o
caratteri o numeri oppure configurazioni di
tensioni, se vogliamo) che compongono una
parola chiave del BASIC, l'interprete sostitui-
sce a quella parola un numero di codice,
composto da un solo byte, chiamato “token”
(letteralmente: gettone). Questa tecnica per-
mette un notevole risparmio di memoria. Si
pensi, ad esempio, alla parola chiave RESTORE,
che occuperebbe, altrimenti, ben sette byte.
Inoltre, 1'uso di token rende molto piu agevo-
le il lavoro di conversione del programma
BASIC eseguito dall'interprete.

Non esiste una tabella standard dei codici
usati per i token ma, in generale, i valori

impiegati sono numeri piu grandi di 127. I
codici ASCII per i caratteri stampabili (vede-
re la tavola a pag. 557) sono tutti compresi tra
32 e 127, quindi se un byte nell'area di
memoria nella quale ¢ memorizzato il testo
di un programma contiene un numero supe-
riore a 127, l'interprete sa di dover interpreta-
re il numero come token per una parola
chiave, ed attiva il sottoprogramma corri-
spondente alla specifica parola chiave.

Ci si potrebbe chiedere, allora, perché, quan-
do viene stampadto il listato di un programma,
non vengano visualizzati questi codici, ma,
viceversa, vengono stampate tutte le parole
chiave. La risposta & abbastanza ovvia: du-
rante l'esecuzione del comando LIST, l'inter-
prete esamina ciascun byte dell'area riserva-
ta al testo, prima di visualizzarlo. Se il valore
¢ superiore a 127, lo considera un token.
Poiché in una speciale zona della memoria &
registrata una tabella, contenente le rappre-
sentazioni ASCII di tutte le parole chiave del
BASIC, in base al codice numerico del token
si risale alla parola associata. A questo pun-
to, l'interprete visualizza la parola chiave e
non il token. Questo procedimento & facil-
mente dimostrabile su un Commodore 64
(questa dimostrazione risulta meno diretta
sul BBC o sullo Spectrum). Scriviamo, usando
il Modo minuscolo, la seguente linea:

1mrem Ililllililllllll.l.lllh RERRARR RN RN

Usando il comando LIST 100 si ottiene:

1mrem BERRRRR RN R RN |B"$ BARRRRA R R R

Cid accade perché sui computer Commodore
il valore ASCII di “h", in Modo minuscolo, &
200, cosicché, nell'eseguire il LIST, 'interprete
trova il valore di 200 e lo interpreta come il
token per la parola chiave LEFT$. Se invece
scriviamo:

1m[em lllllolololo!ltollllllH EERRRRRRR RN

ed eseguiamo LIST 100, avremo:

1mrem ltll.l.lllllllll!lll.lH BRARRRAR RN AR

E importante ricordarsi che alcuni caratteri,
di solito i caratteri grafici, hanno codici
ASCII piu grandi di 127 e che essi vengono
riconosciuti soltanto se racchiusi tra virgolet-
te. Altrimenti saranno trattati come token.

Vediamo adesso come vengono immagazzi-
nate nella memoria le linee di programma
BASIC. Generalmente, i primi tre o quattro



byte di una linea di programma BASIC,
nell'apposita sezione di memoria riservata al
testo, contengono il numero di linea e la
lunghezza della linea. Il numero di ciascuna
linea di programma viene immagazzinato,
per quanto non sotto forma ASCII (altrimenti
il numero di linea 61030 occuperebbe ben
cinque byte). Al contrario, viene sempre im-
magazzinato sotto forma di due byte interi.
In questo formato, i numeri da 0 a 255 (che
possono essere immagazzinati in un unico
byte di 8 bit) vengono immagazzinati come
un byte 0 seguito da un byte che contiene il
numero. I numeri piu grandi di 255 vengono
registrati esattamente come indirizzi impagi-
nati (vedere a pag. 516): il valore del primo
byte viene moltiplicato per 256 e sommato al
valore del secondo byte. Il numero 1000, ad
esempio, viene conservato come 3232 (3%
256+ 232=1000). Questi due byte si trovano sem-
pre nella stessa posizione in ogni linea me-
morizzata nell'area di testo (essi saranno o
no i primi due byte della linea a seconda del
tipo di computer usato).

L'informazione sulla lunghezza della linea
viene inserita in un singolo byte nel BBC ed
in due byte nello Spectrum. Essa rappresenta
semplicemente il numero di byte della linea

(compresi i due byte del numero di linea e lo
stesso byte che indica la lunghezza della
linea). Se conosciamo l'indirizzo di memoria
del primo byte di una linea di programma
BASIC e sommiamo ad esso il contenuto del
byte della lunghezza della linea, otteniamo
I'indirizzo del primo byte della linea di pro-
gramma successiva. Poiché il numero piu
grande che un byte pud contenere & 255, la
lunghezza massima di una linea di program-
ma BASIC sul BBC sara quindi di 255 caratte-
ri. Possiamo usare il programma Mempeek,
presentato a pagina 539, per curiosare nella
memoria del nostro computer: potremo cosi
verificare direttamente come e dove vengono
conservate le linee dei programmi BASIC.
Sul Commodore il byte della lunghezza della
linea & sostituito da due byte chiamati “indi-
rizzo di collegamento”. Questo costituisce
l'indirizzo reale in forma di due byte del
primo byte della linea successiva del pro-

amma.

interessante notare che nel BBC e nello
Spectrum l'indirizzo iniziale della nuova li-
nea viene calcolato sommando all'ultimo in-
dirizzo la lunghezza della linea (questa pro-
cedura € piu lenta, ma si risparmia un bytel).
Sul Commodore, invece, l'indirizzo viene im-

Tavola di conversione

Il Codice Americano Standard
per lo Scambio d'Informazioni
(ASCII) attribuisce a ciascun ca-
rattere un valore compreso tra 0
e 127. | codici da 0 a 31 non
corrispondono a caratteri visua-
lizabili, ma vengono invece usa-
ti per inviare segnali di controllo
a periferiche come il video e la
stampante. |l significato di que-
sti codici di controllo pud subire
variazioni notevoli, da macchina
a macchina, come si vede dalla
tavola riprodotta a fianco. In al-
cuni computer, quali il Commo-
dore e lo Spectrum, molti dei
codici rimangono inutilizzati
(sono quelli individuati da un pal-
lino nero). | codici da 32 a 127 si
riferiscono ai caratteri visualizza-
bili e i codici ASCII standard di
questo gruppo sono comuni (ma
con qualche eccezione) alla mag-
gior parte dei computer

CODICE STANDARD

ASCII ASCII COMMODORE SPECTRUM Micro BBC
0 NUL — Nessun effetto ® 3] Nessun effetto
1 SOH — Inizio testata @ ® Prossimo carattere alla stampante
2 STX — Inizio testo ® ® Attiva la stampante
3 ETX —Fine testo & ® Disattiva la stampante
4 EOT — Fine trasmissione ® o Separa cursori testolgrafica
5 ENQ - Richiesta Tasto clr bianco & Unisce cursori testolgrafica
6 ACK — Ricevuto ® PRINT Abilita driver video
7 BEL — Campanello ® EDIT Emette un “bip”
8 BS — Backspace Disabilita tasto CBM | Cursore a sinistra | Cursore indietro una posizione
9 HT  — Tabulazione orizzontale| Abilita tasto CBM | Cursore a destra Cursore avanti una posizione
10 LF  — Line feed ® Cursore in basso Cursore in basso una posizione
" VI —Tabulazione verticale | @ Cursore in alto Cursore In alto una posizione
12 FF  —Form Feed & Cancella Cancella area testo
13 CR  — Carriage return RETURN ENTER RETURN
14 S0  — Shift out Modo minuscolo Numero Modo pagina on
15 S —Shift in L ] @ Modo pagina off
16 DLE — Data link escape @ INK Cancella area grafica
17 DC1 — Device control 1 Cursore in basso PAPER Definizione colore testo
18 DC2 — Device control 2 Reverse FLASH Definizione colore grafico
19 DC3 — Device control 3 Cursore “a casa” BRIGHT Definizione colore logico
20 DC4 — Device control 4 Cancella INVERSE Ripristina colore logico
21 NAK — Negazione Ricevuto | @ OVER Disabilita driver video
2 SYN — Sync. idle @ AT Selezione schermo
23 ETB — Fine blocco B TAB Riprogramm. carattere
24 CAN — Cancella ® @ Definizione finestra grafica
25 EM — Fine supporto o ® Plot mxy
26 SUB — Sostituzione @ & Ripristina finestre
27 ESC — Escape @ o Nessun effetto
28 FS  — Separatore file Tasto clr rosso [ ] Definizione finestra per testo
29 GS — Separatore gruppo Cursore a destra o Definizione origina grafica
30 RS  — Separatore record Tasto clr verde o Sposta cursore testo
K} US  — Separatore unita Tasto clr blu ] Sposta cursore testo a x,y

o] ssn [0 s
32 |Spazio| 80 |P
n | 8 |
u | 2 |R
% |# 8 |S
¥ |$ 8T
I % 8 U
I B |V
¥ 7 |wW
0 | 8 |X
4 ) B9 Y
2 |x %0 |z
a |+ 9 |l
“ |, @ |
6 |- LI B
6 |. u |~
a o\ % |-
8 |0 % ||
9 |1 9 |a
5 |2 % |b
5 |3 M |ec
5 |4 10 |d
5 |5 101 |e
5 |6 102 |t
8% |7 103 |g
% |8 14 |h
5T |9 106 |i
8 |: 106 |i
8 1; 107 |k
0 |< 108 |I
61 = 10 |m
62 > 110 |n
63 ? m 0
o |e 1" |p
6 |A 13 |g
6 |B 1 |r
& |C 15 |s
8 |D 116 |t
69 |E 1" Ju
0 |F 18 |v
n |G 119 |w
7 |H 120 |x
% | 121 |y
o 12 |z
% |K 123 I[
% |L 12 |
m M 15 |
7 |N 1% |-~
" |0 121 | Delele
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magazzinato tale e quale (usando un byte in
pil, ma guadagnando in velocita). Cid dimo-
stra, ancora una volta, che non esiste una

soluzione “ideale” per la costruzione di un
computer; ogni progettista adotta soluzioni
diverse, ricorrendo talvolta a dei compromes-
si tra velocita e risparmio. Un simile proble-
ma s'incontra quando si scrivono programmi
BASIC su computer dalla memoria limitata
(ad esempio, il Vic-20 non espanso o lo ZX81).
Spesso & necessario rinunciare a prestazioni

brillanti, se vogliamo far entrare tutto il
programma in memoria.

Ricordiamo, infine, che nell'area di testo, per
ciascuna linea di programma, vengono usati
dei codici di inizio e di fine linea. Sul Micro
della BBC ogni linea comincia con un byte
che contiene il numero 13 (codice ASCII per il
Ritorno Carrello), mentre sullo Spectrum que-
sto valore ¢ usato come marcatore di fine
linea. Ogni linea BASIC nel Commodore,
invece, termina-con un byte di valore 0.

LA MEMORIZZAZIONE DEI PROGRAMMI BASIC

Ogni macchina ha un proprio modo di immagaz-
zinare le linee del programmi BASIC. Esaminia-
mo le tecniche individuali mostrate per le linee

di testo date pib sotto
BBC MICRO
200 PRINT “STRINGA ASCII”
300 A=1963.2.B=INT(A):A$=“C" Contenuto dei byte di memoria
In questo esempio le parole chiave BASIC ven-
13] [m] 2|2 |m|ufs|s[an|n ae]n u\n 73 [ 78 | 71| 34| gonosostituite da token a singolo byte. Tutt gl
S e A T e A ~ o 3 — . altri caratteri sono immagazzinati come codici
CR ® | *ASCI | pSTRING?" ASOL. b dol marlor f o e, 6o
|Numm di linea token per PRINT numero ‘a ungheza nea
Marcatore Numero totale dei byte nella linea R S
d”“"-“’"““|131uzressi495154514050530551154005413530134 u|
CR el 68 e EE L
Marcatore Numero lotale dei byte nella linea
di inizio linea
COMMODORE 64
200 PRINT “STRINGA ASCII”
AT IR Lindirizzo di collegamento (Link) fornisce 'indi
%0 1sa:ussaa\ef|n 73| %2 |6 |s[o2|7m |7 |7 | a0 rmodel primo byte della linea successiva
: L1111 11 1 T 1 Notare che anche i byte dellindirizzo di collega-
“« A S c T 8 T R 1IN G mento e del numero di linea sono nella forma
“byte offsel” seguiti da un byte di pagina
Indirizzo |_‘ token per PRINT marcatore di fine-linea
di collegamento Numero di linea
10 1 |65 || o] s |sa] 51|40 50[sa] e |17atmr]s0]es|ar]o]
H A |"1 9 6 3 2 B"'|"’|"( A ) |
Indirizzo token per “=" token per INT
di collegamento Numero di linea token per ="  Marcatore di fine-linea
SPECTRUM
200 PRINT “STRINGA ASCII” Notare che la lunghezza della inea viene espres-
300 LET A=1963.2:LET B=INT A sa in due byte e non in uno: & quindi possibile
[u m|1s]o|245]34 8 aa[sr n(nu[alule[n]n]n[u]oli e e st
2 S R R T N B T TR 3T ~ stata immagazinata prima in codice ASCII e
A S C i sp S TR I NG CR  quindi in uno speciale formato binario. Questo
Numero di linea token per PRINT l metodo migliora la velocitd d'esecuzione del
Lunghezza della linea di programma pill il byte fine-linea marcatore di finelinea  Programma
1 u|2]o 241|ss|et a0 | 57|54 |5t |46 | 50| 100]117|102]102|102] 58 |2u1] 68 s1|1u|ss]13|
L Aom 30 88 o 2 j @ b= | sk G
Numerodi linea loltenperLEr loken per LET tdtenperlNT,

Lunghezza della linea di programma pil il byte finelinea  1963.2 in formato binario

marcatore di finelinea
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|l software della Imagine

Fondata da due soli giovani intraprendenti, la Imagine conta oggi piu di

cento dipendenti

Come tutte le industrie di successo, la Imagi-
ne ha raggiunto risultati di prestigio nel suo
campo specifico grazie ad uno staff di esperti
di notevoli capacita. I fondatori, David Low-
son e Mark Butles, possiedono, rispettiva-
mente, una notevole esperienza tecnica ed un
grande acume commerciale.

La Imagine si & specializzata nella produzio-
ne di software per la gamma Commodore.
Quattro dei loro giochi per i Commodore (il
Bewitched, il Catcha Snatcha, il Wacky Wai-
ters e l'Arcadia) sono stati per un certo
periodo in testa alle classifiche di vendita.
Grazie a questa stretta collaborazione tra la
Commodore e la Imagine, una équipe di
questa Software House & stata invitata a
visitare la sede della Commodore a Norri-
stow, in Pennsylvania, per visionare in ante-
prima le macchine 264 e V364. Questi appa-
recchi sono destinati soprattutto ai “patiti”
dei giochi. A seguito della visita alla Imagine
sono stati commissionati due giochi, che sa-
ranno commercializzati sotto il marchio
Commodore: un risultato molto apprezzabile,
per una ditta cosi giovane.

Nonostante cio la Imagine, nel proprio paese,
non si & mai trovata d'accordo con la Sin-
clair. Inizialmente, quando Mark Butler e
Dave Lowson lasciarono la Bug-Byte Softwa-
re, dove si erano conosciuti, ebbero alcuni
contatti con la Sinclair, ma non raggiunsero
con essa nessun accordo operativo. Sembra

che i programmi di gioco, prodotti dalla
Imagine, possano essere facilmente adattati
ai nuovi modelli di computer con semplici
modifiche alle locazioni di memoria usate:
pud darsi, quindi, che alcuni programmi ver-
ranno adattati al QL della Sinclair.

Il QL & basato sul microprocessore 68000
della Motorola e gia oggi molti programmato-
ri con esperienza di lavoro su questo chip
operano nelle ditte di software professionale
o lavorano nei dipartimenti informatici delle
universitd. La Psion & la Software House
responsabile per lo sviluppo dei 4 programmi
che corredano il QL: conosciute con un anno
di anticipo le caratteristiche tecniche della
macchina, la Psion ha potuto simularne il
funzionamento su di un Minicomputer Vax,
per sviluppare in tempo i propri prodotti.
La Imagine ha cercato a lungo uno “staff” di
capaci programmatori, familiari con il chip
68000, ma i risultati sono stati abbastanza
deludenti. Benché le risposte siano state mol-
tissime, solo pochi programmatori avevano
un’esperienza adeguata ed alcuni non aveva-
no nemmeno mai scritto un intero program-
ma di giochi. Questi non erano certo gli
uomini adatti a sviluppare una nuova gene-
razione di programmi!

Sembra che, attualmente, la Imagine stia
puntando verso il mercato del software com-
merciale, un settore pit remunerativo e pit
competitivo. Pare che questa scelta sia dovu-

Catcha Snatcha

Questo particolare gioco del tipo “cacciallabirinto” & stato scritto
per il Vic-20. Il protagonista & un detective dei grandi magazzini
col compito di scoprire i ladri dei prodotti in mostra e di
rintracciare i genitori dei bambini che si sono perduti nel grande
magazzino
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Labirinto stregato

Questo gioco presenta una particolarita: all'interno del labirinto ci
sono delle porte che il giocatore deve aprire per avere accesso a
tutti i settori. Il gioco & complicato dal fatto che non tutte le porte
possono essere aperte: la posizione delle porte viene variata a
caso ed occorre evitare i fantasmi che si aggirano nei corridoi

per concessione della SOFT
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Questa é la Imagine!

La forza di ogni Software House
poggia sulle idee dei propri pro-
gettisti di programmi. Associati-
si con il preciso scopo di svilup-
pare i giochi “Psyclapse” e
“Bandersnatch”, i “cervelli” del-
la Imagine sono, a partire da
sinistra, lan Weatherburn, Mike
Glover, John Gibson e Eugene
Evans

ta ai contatti instauratisi tra questa compa-
gnia e la Apple. Dopo alcune difficolta inizia-
li, la Imagine si & ben presto adattata ai
progetti software richiesti dalla Apple, che,
ultimamente, sono molto orientati ad un uso
interattivo del video: finestre e “icone” con-
trollate da un “topo”. Questa impostazione &
molto simile al software dei giochi, anch'essi
corredati da sofisticati effetti grafici e da
forme di immissione dati diverse dalla tradi-
zionale tastiera.

La tecnologia ad 8 bit della Apple non era
nuova alla Imagine poiché, sin dagli inizi,
parte del lavoro veniva sviluppato su degli
Apple Ile, complementati da dei computer
Sage IV. Dave Lawson ha sviluppato una
certa quantita di software di base, risultato
utilissimo nella stesura dei programmi di
giochi. Spesso, i programmi non vengono
scritti utilizzando direttamente i computer ai
quali essi sono destinati, ma si ricorre invece
ad una compilazione “incrociata” (“cross
compilation”). Ossia, si usa un diverso com-
puter per la compilazione, molto potente e
veloce, ottenendo programmi nel codice mac-
china, adatto, perd, al computer “finale”. Il
Sage IV possiede un disco RAM di alta
capacita assai utile quando si programma in
Assembler. Per quanto riguarda i tempi di
sviluppo, & pill economico acquistare una
macchina come il Sage, piuttosto che costrin-
gere i programmatori alle lunghe attese do-
vute alla lenta compilazione dei programmi
su di un home computer. Per il Sage &
disponibile il p-System della UCSD (Universi-
ta della California a San Diego), un'imple-
mentazione del linguaggio PASCAL, che con-
sente di simulare comodamente il funziona-
mento del Lisa e del MacIntosh della Apple.
Come molte altre Software House, anche
I'Imagine si sta oggi interessando molto al
linguaggio per computer chiamato “C”, che si
sta dimostrando uno dei piu versatili, grazie
anche alla facilita con la quale i programmi

560

possono essere trasferiti da un computer
all'altro. La struttura modulare di questo
linguaggio ne fa uno strumento ideale per
sviluppare sistemi software.

Pochi sono oggi i programmatori esperti di
“C" e di computer Sage. Per questa ragione
I'Imagine sta “setacciando” le universita e le
Software House alla ricerca di esperti in
questi campi.

La formula vincente

Che cosa trasforma un prodotto software in
un best-seller? Molto dipende dalla sua origi-
nalita. Quando Butler e Lawson dettero vita
all'lmagine, avevano un'idea piuttosto chiara
dei prodotti che la compagnia nella quale
lavoravano in precedenza stava commercia-
lizzando con successo. Essi cercarono di ca-
larsi nella psicologia dei pit accaniti utenti di
giochi per computer. Si posero domande di
questo tipo: “Se questo fosse il mio primo
computer, che cosa vorrei da questo gioco?
Perché ci giocherei? Per quanto tempo? Mi
piacerebbero degli effetti sonori o dei “flash”
grafici in questa fase del gioco?” Questo &
certo il miglior modo di affrontare i problemi
della programmazione dei giochi.

La Imagine & cresciuta da allora, ed attual-
mente impiega uno staff di 8 programmatori
grafici, completamente dedicato all’anima-
zione e allo sviluppo della.trama dei nuovi
giochi, che ‘vengono poi esaminati da un
diverso gruppo di programmadtori.
Sfortunatamente per tutte le Software Hou-
se, ma in particolare per quelle produttrici di
giochi, quanto pili un programma ¢& valido
tanto maggiore & la quantita di copie, ripro-
dotte illegalmente, che invadono il mercato.
Il fenomeno di “pirateria”, dalla semplice
“copia” fatta per l'amico alla produzione di
massa organizzata, arreca ingentissimi dan-
ni a tutto il settore. £ stato stimato che per
ogni cassetta di giochi venduta legalmente
ne vengono fatte almeno sette copie illegali,
la maggior parte impiegando semplicemente
due registratori. Sono state adottate misure
preventive per eliminare o almeno ridurre
questa pratica, ma esse sono costose e questo
costo extra dovrebbe poi essere caricato sul-
I'acquirente. L'Imagine ha senza dubbio subi-
to forti perdite, a causa delle copie illegali,
tuttavia i suoi indici di vendita sono ancora
molto alti.

Molto presto le cartucce o i dischi rimpiazze-
ranno completamente le cassette ma gia
stanno comparendo metodi rivoluzionari per
la distribuzione del software: i programmi
potirebbero venire trasmessi da un computer
centrale e caricati sugli home computer at-
traverso i cavi telefonici di supporto alla
televisione via-cavo. Una Software House che
intenda espandersi in questi anni deve tener
presente questi sviluppi; per questa ragione
Mark Butler si & interamente dedicato alla
progettazione di nuovi tipi di giochi facendo
uso di sintesi vocale e di altre nuove tecnolo-
gie come, ad esempio, il disco a laser.



L’incredibile Hulk

Possono i computer sostituire I'intervento di persone esperte e qualifi-

cate?

Col nome di “sistema esperto” si indica una
sorta di banca dati concernente uno specifico
settore della conoscenza umana, gestita da
sofisticati programmi, che consentono di ac-
cedere in maniera organizzata alle informa-
zioni contenute nell’archivio.

Consideriamo, ad esempio, la formulazione
di una diagnosi medica. L'abilita di un medi-
co consiste nel saper collegare i sintomi
accusati dal paziente a quanto riportato sui
libri di testo e riscontrato in anni di esperien-

IL SISTEMA ESPERTO

'MOTORE INFERENZE
Usa le regole per <:>
trarre conclusioni

KNOWLEDGE BASE
Generalmente una
raccolta di regole

za. In effetti, anche se la realta & un poco piu
complessa, la diagnosi rappresenta un’atten-
ta valutazione di una situazione e di tutta
una serie di eventi ad essa collegati. I fattori
principali di questa procedura sono l'abilita
di ricordare informazioni in modo organizza-
to, l'abilita di collegare un particolare evento
ad altri accaduti precedentemente e I'abilita
di sopperire, laddove gli elementi siano scarsi
o non perfettamente concordanti, con espe-
rienze passate. I primi due elementi, 'orga-
nizzazione e la classificazione di dati sono la
specialitd dei computer, mentre nel terzo
l'uvomo & il pit esperto. Se si riesce, pero, a
sostituire la componente intuitiva (tipica del-
I'uomo) con un'efficiente analisi di correlazio-
ne statistica, allora & forse possibile ottenere
un sistema computerizzato dalle prestazioni
incredibilmente superiori a quelle umane.

Simili sistemi sono particolarmente adatti
nei settori dove il giudizio umano & determi-
nante, mancando le basi di una teoria vera e
propria, come accade, appunto, nella formu-
lazione di una diagnosi. Altre applicazioni si

HULK
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Uso delle regole
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Previsioni

possono prevedere in campi diversi quali la
legislazione fiscale o la determinazione dei
requisiti necessari per l'assistenza pensioni-
stica: le informazioni, sia pure pubblicamen-
te note e gia strutturalmente organizzate,
sono spesso troppo complesse per l'applica-
zione da parte della gente comune. Poiché la
conoscenza, intesa come una raccolta di re-

LIZ HEANEY

LIZ DIXON

Il sistema HULK

In un sistema esperto completo,
l'archivio di base (detto anche
“della conoscenza”) contiene
tutta una serie di regole espres-
se nel formato SE.. ALLORA,
che vengono applicate dal “mo-
tore delle inferenze”, quando I'v-
tente interroga il sistema, attra-
verso il modulo d'interrogazione.
La raccolta di conoscenze, spe-
cifica ad una particolare materia,
viene immessa da esperti me-
diante un *modulo di acquisizio-
ne", incorporato nel sistema. Il
sistema HULK, scritto per i mi-
crocomputer, costituisce una
versione ridotta di un sistema
esperto vero e proprio: | due pro-
grammi che lo compongono,
LOOK e LEAP, consentono di
impostare e verificare le regole
che si suppongono adatte ad
una previsione particolare

Un progetto pratico

Il sistema HULK, concepito e
realizzato da Richard Forsyth, un
giovane laureato inglese, & stato
progettato in soli quindici giori,
ma sono poi occorsi pil di sei
mesi per raffinare le tecniche
d'interazione con il mondo ester-
no (in particolare con l'operato-
re). E probabile che ne venga
prodotta una versione adatla al
QL Sinclair
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gole logiche, & di capitale importanza in
questo tipo di sistemi, ad essi viene spesso
dato I'appellativo di sistemi “fondati su rego-
le” o “fondati sulla conoscenza”.

I sistemi esperti stanno gia dimostrando la
loro superiorita, rispetto alle capacitd uma-
ne, in pit settori, tra i quali quello medico,
precedentemente citato, e quello della ricerca
delle sostanze minerali. Gli studi, attualmen-
te in corso, sull'Intelligenza Artificiale (piu
brevemente Al, da Artificial Intelligence)
sono particolarmente orientati alla produzio-
ne di sistemi di larga applicazione, con conse-
guenze determinanti sui metodi adoperati
per il progetto dei sistemi hardware. In so-
stanza, il criterio tradizionale:

DATI + ALGORITMO = PROGRAMMA

viene sostituito da:

CONOSCENZA + INFERENZA = SISTEMA

che rappresenta una notevole svolta nella
filosofia dei sistemi automatizzati, dalle enor-
mi conseguenze pratiche.

Le altre componenti di un sistema esperto
completo, oltre al nucleo delle informazioni
(la conoscenza) sono: il “motore delle inferen-
ze", che crea nuove regole per l'interpretazio-
ne dei dati in base alle regole ed alle informa-
zioni gia esistenti; il “modulo di acquisizione
delle conoscenze”, attraverso il quale la mac-
china raccoglie conoscenze in base alla pro-
pria “esperienza” ed a quella degli esperti
umani; 1'"“interfaccia utente”, che permette ai
non esperti di accedere e di interrogare il
sistema. Vediamo in maggior dettaglio le
prime due di queste componenti: il “motore
delle inferenze” ed il “modulo di acquisizione
delle conoscenze”.

Un “archivio di conoscenze” (in inglese viene
usato il termine “knowledge base”) contiene
fatti (o asserzioni) e regole. I fatti possono
mutare rapidamente (anche, ad esempio, du-
rante la stessa consultazione). Le regole,
invece, costituiscono un insieme di meccani-
smi, di maggior validita temporale, in base ai
quali vengono generate delle ipotesi basate
su fatti gia acquisiti. La principale differenza
tra un normale archivio dati (database) ed un
archivio di conoscenze (knowledge base) con-
siste nella maggiore creativitd di quest'ulti-
mo. Generalmente, i fatti contenuti in un
database sono entitd certe e passive: un
particolare dato viene archiviato e richiama-
to senza che su di esso venga operato alcun
processo modificativo. Nei knowledge base,
viceversa, le informazioni vengono automati-
camente modificate ed interpretate (e talvol-
ta addirittura integrate) in base all'esperien-
za ed ai dati gia contenuti nell’archivio.

Le regole espresse nel formato SE.. ALLORA
(note come “regole produttive”), sono quelle
preferite da questi sistemi. Ad esempio:

SE la squadra che gioca in casa ha perso

l'ultima partita in casa E la squadra ospite ha
vinto con due goal la sua ultima partita
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Gli archivi dei dati, nel siste-
ma HULK, si possono creare
normalmente usando il BA-
SIC, e sono pertanto di faci-
le accesso. |l file qui riporta-
to atitolo d'esempio & abba-
stanza tipico.

Al sistema viene fornita la
seguente ipotesi sui dati:

DOMANI = 1

significando che si & inte-
ressati soltanto ai campioni
nei quali 'ultimo valore & 1
(nella nostra codifica, cid
equivale alla data del giomo
precedente uno nel quale
sia piovuto). L'intento &
quello di formulare, median-
te 'uso di HULK, una regola
che ci consenta di prevedere
quali saranno le condizioni
atmosferiche di domani, in
base a quelle odierne.

A questo punto vengono in-
trodotte delle ipotesi di re-
gole, ciascuna delle quali
viene verificata e valutata
sia separatamente, sia glo-
balmente rispetto alle altre.
In breve tempo siamo giunti
all'individuazione di tre re-
gole per la previsione delle
condizioni meteorologiche:

1) Se oggi vi sono stati pit di
mm. 2 di pioggia

2)Se oggi c'é stato il sole
per un periodo inferiore alle
3 ore @ mezzo

J) Se lamassima temperatu-
radi domani & inferiore di al-
meno 6 gradi, rispetio a
quella minima di oggi,
ALLORA

si ha un 83% di probabilita
che domani piova (purché,
ovviamente, | dati usati per
la prova siano sufficiente-
mente rappresentativi dei
valori di tutti i periodi del-
I'anno).

PREVISIONI DEL TEMPO

Benché quello che segue possa sembrare un programma BASIC, in
realta si tratta soltanto di un formato comodo da usare con il sistema
HULK.

1 METEOROLOGIA,30,5

La linea 1 non & che una descrizione dell’archivio. Contiene il nome
(METEOROLOGIA), il numero di campioni (30) ed il numero di elementi
per ogni campione (5). Nell'esempio, i dali si riferiscono ad un arco di
tempo di un mese, in una cittd notoriamente piovosa: Londra. Oltre al
numero identificativo del giomo (G01, G02,..), sono riportati: la
temperatura minima, la massima, la quantita di pioggia (in millimetri),
le ore di sole ed, infine, una variabile Booleana (1 = nel giomo
successivo & piovuto, 0 = non & piovuto).

100 TMINIMA
200 TMASSIMA
300 PIOGGIA
400 SOLE

500 DOMANI

Le linee 100-500 assegnano i nomi ai gruppi di dati che seguono:

1001 G01,54,110,175,32,1
1002 G02,42,125,041,62,1
1003 G03,76,112,077,11,1
1004 G04,27,105,018,43,0
1005 G05,31,120,000,95,0
1006 G06,44,106,000,55,0
1007 G07,48,094,000,51,1
1008 G08,68,092,085,48,1
1009 G09,64,102,048,41,1
1028 G28,58,154,000,20,1
1029 G29,67,088,064,42,0
1030 G30,45,096,000,68, 1

Le linee da 1001 a 1030 contengono i dati, con un campione per linea.
Ogni campione inizia con un titolo identificativo della particolare
linea di dati. Si noti che i valori, per il sistema HULK, devono essere
interi. Pertanto, onde ottenere una certa precisione, abbiamo moltipli-
cato tutti i valori per 10, il che non influisce sui risultati.

Elementi per campione
Questa & una valutazione
circa il numero di campio-
ni che confermano la vali-
dita della regola

DOMANI = 1

RICHIESTA DELLA REGOLA | 1 |

LAREGOLA E:|  PIOGGIA > 20 |

TAVOLA DI CONTINGENZA SUCCESSI | INSUCCESSI
REGOLA VERA 12 2
REGOLA FALSA 5 1"

TASSO DI SUCCESSO = 76,3%
ELEMENTI PER CAMPIONE
|PRIMA | PIOGGIA > 20 ] 1.00 ]

| DoPO | Pocaia>2 [ oss |

smoustammu REGOLA OK

LA REGOLA E STATA NELL'ARCHIVIO
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giocata in casa, ALLORA la probabilitad di un
pareggio & moltiplicata per 1,088.

Questo genere di regole non & inglobato nel
codice del programma, ma costituisce, inve-
ce, il tipo di dati sul quale lavora il “motore
delle inferenze", che si pud paragonare ad un
“interprete” ad alto livello.

Esistono due principali strategie ad alto livel-
lo per la formulazione di inferenze: la “conca-
tenazione in avanti” e quella “all'indietro”. La
prima coinvolge un metodo di esame dei dati
con lo scopo di formulare ipotesi accettabili,
mentre la seconda & orientata a trovare
conferme, nei dati, a supporto di ipotesi gia
formulate.

I sistemi esperti piu sofisticati adoperano
ambedue queste strategie. Qualunque sia il
criterio adottato, comunque, una procedura
d'inferenza elabora sempre dei dati non ne-
cessariamente certi ed assodati. Fin dagli
inizi dell'informatica, infatti, sono falliti tutti i
tentativi di far rientrare le caratteristiche del
mondo in cui viviamo in rigidi schemi preco-
stituiti. Al contrario, le ricerche sui sistemi
esperti tentano di fornire uno strumento
adattabile a tutte le circostanze mutevoli del
mondo reale.

Le teorie, basate sul concetto di “incertezza"”,
sono molte e talvolta molto complicate, ma in
genere sono tutte tese a sostituire frasi quali :
SE X E VERO, ALLORA Y E VERO, con inferenze stati-
stiche piu caute, del tipo: SE X E VERO NEL 65% DEI
CASI, ALLORA LE POSSIBILITA CHE SIA VERO Y STANNO TRA
IL 50% ED IL 70%. La cosa che piu stupisce, in
questa materia, & che anche gli schemi logici
apparentemente piu strani sembrano funzio-
nare bene. Una ragione di cid potrebbe esse-
re che 'organizzazione delle informazioni, in
questo settore, conta molto piu dei valori
numerici associati a dette informazioni. Molti
knowledge base offrono la possibilita di giun-
gere alle medesime conclusioni attraverso
percorsi totalmente diversi ed i valori nume-
rici, che rappresentano il grado di credibilita,
assumono importanza soltanto per seleziona-
re i percorsi migliori da seguire.
Recentemente, & stato posto in commercio
del software progettato per facilitare la crea-
zione e la gestione di knowledge base o
“archivi di conoscenza”, ma l'unico program-
ma alla portata dei possessori di home e
personal computer &, per il momento, HULK
(dalle iniziali di Help Uncover Latent Know-
ledge, ossia “aiuto per svelare la conoscenza
latente”) scritto per il Micro BBC.

HULK permette la costruzione e la verifica di
tutta una serie di regole, da poter in seguito
usare per previsioni o classificazioni. Il pro-
gramma risulta particolarmente utile se si
hanno dei gruppi di misurazioni, caratteriz-
zate da pil variabili, e se desideriamo trova-
re il grado di correlazione fra di esse, onde
poter formulare previsioni ragionevoli su
eventi simili.

Supponiamo, ad esempio, che il proprietario
di una vigna archivi su di un computer una
dettagliata serie di misurazioni (altezza, colo-
re delle foglie, zona di piantagione, ecc.) di

svariate centinaia di viti. Al momento della
vendemmia, vengono archiviate le informa-
zioni relative alla produzione di ciascuna
pianta. Il sistema, sulla base di cido, permette
di sviluppare alcune regole sul miglior meto-
do di coltivazione da usare in futuro.
Un altro esempio pud riguardare il Totocal-
cio: sulla base dei risultati ottenuti dalle
varie squadre nei precedenti campionati, nel-
le diverse situazioni di gioco, si potrebbero
ottenere delle ragionevoli “proiezioni” su di
un particolare incontro. In ambedue i casi, le
informazioni da fornire al sistema sono facil-
mente ottenibili, ma il lavoro necessario ad
estrarre delle “regole”, da tutta la messe dei
dati, sarebbe certamente impossibile, se con-
dotto manualmente. Le potenziali applicazio-
ni di HULK sono innumerevoli: basta partire
con un sufficiente numero di dati sui quali
lavorare.
HULK é composto da due programmi: LOOK
(da Logical Organizer Of Knowledge, ossia
“organizzatore logico della conoscenza”) e
LEAP (da Likelihood Estimator And Predi-
ctor, ovvero “valutatore e proiettore di proba-
bilita"). Con questi, si pud sviluppare un
insieme di regole che caratterizzano un grup-
po di dati, precedentemente memorizzati su
dischetto, per poi applicarlo ad una quantita
di dati ancora incompleta, onde ottenere
delle previsioni (ad esempio, i risultati di un
incontro di calcio non ancora giocato).
L'archivio di conoscenze, creato da HULK,
cresce mediante 'apporto dell'utente: alcune
regole vengono suggerite dall'operatore e
verificate dal sistema ed & lo stesso utente a
decidere quali scartare come meno significa-
tive, rispetto all'andamento globale.
Per usare il programma LOOK & sufficiente
un insieme di dati, ma con due insiemi il
lavoro & piu completo: uno viene chiamato
l'insieme “di addestramento” (per la prova
delle regole), l'altro, invece, “di prova” (per
confermare 1'utilita delle regole ed introdurre
situazioni nuove non previste).
Al programma LOOK viene “dato in pasto” il
primo insieme, assieme alle regole proposte.
Ad una ad una, esse vengono provate, otte-
nendo una specie di votazione, sul grado di
utilita di ciascuna regola ai fini della previ-
sione dei risultati. Spetta all'utente la decisio-
ne finale di adottare o no la particolare
regola.
LOOK non & un programma di acquisizione
propriamente detto, ma una sorta di “filtro”,
che permette di selezionare soltanto quelle
ipotesi o congetture degne di considerazione.
I'utente che svolge la funzione di apprendi-
mento, mentre il computer si occupa di tutto
il lavoro di confronto, di calcolo e di valuta-
zione.
Il programma LEAP viene successivamente
usato per applicare le regole ad una nuova
campionatura di dati, ottenendo previsioni
sui probabili valori di quelli non ancora noti.
Benché non rappresenti un vero e proprio
sistema esperto, HULK pud servire egregia-
mente per apprendere questa nuova applica-
zione dei computer.
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Il Signore... delle stringhe!
L'unita “Hobbit" (una via di mezzo
tra | sistemi a dischetti e quelli a
nastri) & compatibile col Micro
BBC, rappresentando un'altemati-
va economica ai pil costosi di-
schetti. Tutte le funzioni (riavvolgi-
mento, avanzamento, ecc} sono
controllate via software
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Unita a dischi BBC

Una breve descrizione del Disk Filing System (DFS) per il Micro BBC e

dei suoi comandi

Virtualmente, il Micro BBC puo essere colle-
gato ad una qualsiasi unitd a dischi da 5
pollici e 1/4, e pare che non vi siano ostacoli
nell'impiego di unita ad 8 pollici. Sfortunata-
mente, il sistema operativo per dischetti,
chiamato DFS (Disk Filing System) non viene
ceduto assieme al computer, ma va acquista-
to separatamente, sotto forma di chip ROM
da inserire in un apposito zoccolo. Esistono
diverse versioni del DFS, anche non prodotte
dalla Acorn, dotate di minime varianti, ma il
prezzo non varia molto.

Poiché il DFS & contenuto nella ROM, molti
comandi relativi alla gestione dei dischi non
occupano la memoria centrale del sistema. Il
DFS, comunque, dispone di alcuni program-
mi “di utilitd”, una sorta di estensioni al
sistema operativo, memorizzati su dischetto.
Questi sono relativi al particolare tipo di
unité impiegata e servono per il formatta-
mento dei dischi e la verifica dei dati ivi
memorizzati.

Le unita a dischi vengono collegate al compu-
ter mediante un cavo piatto a 34 poli, che fa
capo alla presa indicata con “DISK DRIVE",
nella parte inferiore dell'involucro del compu-
ter. Questo cavo trasporta tutti i segnali
indirizzati ai dischetti o da essi provenienti,
sia che si tratti di una singola unita sia di
due. A tutte le funzioni di controllo provvede
un chip, che ha per sigla 8271, Esso converte

Le unita a dischi BBC

Per sfruttare appieno le prestazioni del Micro BBC, & essenziale
disporre di un'unita a dischetti. Le due qui illustrate sono quelle
pit diffuse: I'Acorn 100 e la Torch Z80. Per I'uso dei dischetti, &
necessario acquistare un chip ROM che contiene il sistema
operativo

tutti i segnali dalla forma parallela, emessa
dal computer, a quella seriale, necessaria al
trasferimento e viceversa. I formati di format-
tamento attualmente disponibili sono quat-
tro: 40 o 80 tracce in singola faccia, 40 o 80
tracce in doppia faccia, tutti in singola densi-
ta. Ciascuna traccia & composta da 10 settori,
ognuno dei quali contiene 256 byte. Ne risulta
una capacita totale di circa 100 Kbyte per la
versione a 40 tracce e di circa 200 Kbyte per
quella ad 80 tracce.

Le unita, o “drive”, sono identificate da un
numero: 0 per la prima unitd ed 1 per la
seconda. Se perd vengono usate unitad per
dischetti a doppia faccia, allora si attribuisce
un numero ad ogni lato del dischetto, con
numerazione alterna: 0 e 2 per le due facce
del primo dischetto, 1 e 3 per il secondo.
L'elenco dei file contenuti sul dischetto (o
sulla facciata) occupa 2 Kbyte e si trova nei
primi due settori della prima traccia. Questo
“catalogo” dei file contiene informazioni rela-
tive sia al dischetto in generale, sia ai singoli
archivi memorizzati, permettendo di creare
fino a 27 diverse “directory”. Cid consente di
raggruppare comodamente i file per tipo o
categoria. Non esiste alcuna mappa di dispo-
nibilita (BAM), mentre & presente un coman-
do *COMPACT, che serve ad individuare even-
tuali blocchi inutilizzati ed a riorganizzare in
modo ottimale la conservazione dei dati, per
sfruttare tutto lo spazio libero. La procedura
per la memorizzazione di archivi dati e di
programmi & pressoché identica, sia che ven-
ga usata l'unitad a dischi sia l'unita di regi-
strazione a cassette. In effetti, il computer
seleziona automaticamente il funzionamento
coi dischetti (qualora la ROM del sistema
operativo sia inserita). In tal caso, per usare
il registratore, occorre impartire il comando *
TAPE, mentre, per tornare ai dischetti, il co-
mando & *DISK.

Il sistema operativo mette a disposizione una
ricca gamma di comandi, piuttosto sofisticati,
tra i quali anche uno di “assistenza” (*HELP),
utile quando non si ha il manuale sottomano,
ed occorre conoscere il formato di uno degli
altri comandi.

Il trasferimento dei dati da e per i dischetti
ha una velocita considerevole e, tutto som-
mato, il sistema operativo del BBC offre delle
prestazioni superiori al normale standard
degli home computer. L'unico svantaggio &
che ciascuna faccia del disco pud contenere,
al massimo, 31 nomi di file: considerando la
capacita totale, questa & una limitazione
abbastanza forte.



| COMANDI PER | DISCHI DEL BBC

In tutti i casi ove occorre specificare il file al
quale si riferisce un comando & usata la nota-
zione:

COMANDO:DV.DR.NOMEFILE

dove: COMANDO ¢ il particolare comando in
esame; DV & il numero identificativo del drive
(da0a3); DR & il carattere identificativo della
directory (da A ad X oppure $); e NOMEFILE &
il nome del file in questione, composto da un
massimo di 7 caratteri (non sono permessi
‘'™, ', " all'interno di un nome). Se non
vengono specificati il numero di drive o la
directory (0 nessuno dei due), il sistema sele-
ziona automaticamente I'unita 0 e la directo-
ry $, ma cid si pud modificare intervenendo
coi comandi * DIRe *LIB. |l sistema operati-
vo prevede |'impiego di caratteri “jolly” (os-
sia“#" e “*") in alcuni dei comandi, affin-
ché questi abbiano effetto su pil di un file
alla volta.

Nelle descrizioni che seguono, la notazione
relativa ai file viene abbreviata con <FSP>.

Oltre ai normali comandi per registratore a
cassette, attivati all'accensione dell'appa-
recchio, il sistema operativo su ROM contie-
ne i seguenti comandi per i dischetti:

* FORM40, * FORM80 e *VERIFY

Questi comandi “di utilitd” sono conservati
sul dischetto di sistema e servono per inizia-
lizzare i dischetti (con 40 o 80 tracce) e per
verificarli.

*ACCESS

* ACCESS <FSP> L protegge il file da even-
tuali cancellature o sovrascritture accidenta-
Ii. * ACCESS <FSP> rimuove la protezione.

*BACKUP, *DESTROY ed *ENABLE
*BACKUP DVsorgente DVdestinazione co-
pia I'intero contenuto del dischetto “sorgen-
te" nel dischetto “destinazione" (distruggen-
do il vecchio contenuto di quest'ultimo). *
DESTROY <FSP> cancella il file specifica-
to. Se nella specifica del file <FSP> sono
contenuti dei caratteri “jolly”, allora si pud
usare un solo comando per cancellare un
intero gruppo di file. Poiche I'effetto di que-
sto comando & “distruttivo”, per attivarlo oc-
corre prima digitare * ENABLE.

*BUILD <FSP>

Ilcomando crea un file ASCII, nel quale viene
copiato tutto cid che si batte alla tastiera,
fino alla pressione del tasto ESCAPE.

*CAT DV
Visualizza il catalogo del dischetto.

*COMPACT DV

Riorganizza la distribuzione dei dati sul di-
sco in modo da utilizzare tutto lo spazio di-
sponibile.

*copY

Copia un file (o un gruppo di essi, se si usano
i caratteri “jolly”) da un dischetto ad un altro.

*DELETE <FSP>

Eliminail file specificato dalla directory diun
disco.

*DIR DR

Permette di modificare la selezione automa-
tica della directory. Tutti i file, successiva-
mente, vengono memorizzati nella nuova di-
rectory.

*DRIVE DV

Permette di modificare la selezione automa-
tica dell'unita a dischetti.

*DUMP <FSP>
Visualizza il contenuto di un file in formato
esadecimale,

*EXEC <FSP>

Permette di usare il testo di un file ASCII,
creato con il comando BUILD, come se si
trattasse di caratteri digitati da tastiera.

*HELP

Visualizza un elenco parziale dei comandi
disponibili per i dischetti ed il loro formato. *
HELP UTILS visualizza i restanti comandi.

*INFO <FSP>

Visualizza informazioni ausiliarie sulle carat-
teristiche dei file, normalmente non fornite
dal comando *CAT (collocazione in memo-
ria, indirizzi d'esecuzione, lunghezza in byte
e collocazione sul disco).

*LIB:DV:DR

Permette di specificare quale directory usare
come “libreria privilegiata”, consentendo,
successivamente, di usare il comando abbre-
viato *NOMEFILE, per il caricamento e I'e-
secuzione di un programma.

LIST <FSP>
Visualizza il file ASCII specificato, completo
di numeri di linea.

*LOAD <FSP>
Legge dal dischetto il file specificato, collo-

candolo nella memoria centrale del compu-
ter.

*OPT1

Per abilitare |a visualizzazione delle informa-
zioni normalmente fornite dal comando
* 9x69INFO, ogni volta che si accede ad
un file, si impartisce il comando *OPT 11.
Per disattivare la funzione, usare *OPT 10.

*OPT 4

Consente di modificare la procedura di awvia-
mento automatico, che avviene all'accensio-
ne o alla pressione del tasto (SHIFT) BREAK.
* OPT4 0 disabilita I'avviamento automatico;
*OPT 41esegue un LOAD del file IBOOT; *
OPT 4 2 esegue un RUN di !BOOT e *OPT 44
un EXEC di !'BOOT.

*RENAME <vecchia FSP> <nuova FSP>
Serve per cambiare il nome ad un file, spo-
standolo in una nuova directory. Non trasfe-
risce i file da un disco ad un altro.

*RUN <FSP>

Serve per caricare ed eseguire un program-
ma non contenuto nella “libreria”™ attualmen-
te in uso.

*SAVE

Copia la zona di memoria specificata sul
dischetto attualmente selezionato. Il forma-
to completo é:

*SAVE “NOME" SSSS FFFF EEEE RRRR
oppure
*SAVE “NOME" 5SS + LLLL EEEE RRRR

dove SSSS ¢ I'indirizzo iniziale della zona da
copiare, FFFF quello finale, EEEE I'indirizzo
da usare per I'esecuzione ed RRRR & I'indiriz-
zo iniziale da usare, successivamente, in
fase di lettura. LLLL & la lunghezza (in byte)
del blocco di memoria, in alternativa ad
FFFF. Tutti questi valori vanno espressi in
esadecimale. RRRR ed EEEE possono esse-
re omessi, in tal caso equivarranno a SSSS.

*SPOOL <FSP>

Consente di memorizzare un programma BA-
SIC in formato ASCII, anziché nello speciale
formato compresso non leggibile.

*TITLE “NOME DISCO”
Sostituisce il nome del dischetto con quello
specificato.

*TYPE <FSP>
Visualizza il contenuto di un file ASCII, ma
senza numerare le linee.

*WIPE <FSP>

Identico a *DESTROY, ma non richiede il
preventivo uso di *ENABLE.
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Banco
di prova

Prima di dar tensione ad un appa-
recchio elettronico appena costrui-
to o riparato, occorre sempre veri-
ficare che non vi siano né cortocir-
cuiti, né discontinuita elettriche

La prima verifica da eseguire, su di un ca-
blaggio di componenti elettronici, & quello
sull'efficienza delle saldature. Una giunzione
fatta ad una temperatura troppo bassa pud
sembrare accettabile, esternamente, ma al
suo interno la conduzione elettrica potrebbe
essere interrotta. Smuovendo delicatamente i
terminali della giuntura essi non devono
separarsi (se cid accade, la saldatura & co-
munque da rifare).

Adesso si pud passare all'uso di un “tester” di
qualche tipo. Nelle versioni piu semplici, un
provacircuiti & composto da una sonda ap-
puntita, una pila, una lampadina a basso
voltaggio ed un cavetto “di ritorno”, dotato di
un morsetto del tipo a “coccodrillo”. 11 tutto
forma un circuito elettrico, nel quale la lam-
padina s'illumina solo se la connessione in
corso di verifica non & interrotta.

Uno strumento di gran lunga piu utile, co-
mungque, & il multimetro. Selezionando, su di
esso, la funzione di Ohmmetro, non solo si
pud misurare la resistenza elettrica di un
materiale, ma anche se vi & continuita nella
conduzione eletirica. I1 nome dell'unita di
misura “Ohm", deriva da quello del fisico
tedesco Georg Ohm (1787-1854), che per primo
scopri il fenomeno della resistenza elettrica.
La resistenza di un materiale varia propor-
zionalmente alla sua sezione trasversale, ma
essa pud essere modificata artificialmente,
ricorrendo all'uso di componenti chiamadti,
appunto, “resistenze”. Ai nostri fini, la salda-
tura deve offrire una resistenza completa-
mente trascurabile alla corrente generata
dal tester, cosicché la lampadina s'illuminera
completamente, o I'ago dell'Ohmmetro deflet-
tera completamente verso lo 0 della scala.
Con qualsiasi altro risultato (o in caso di
dubbio), & consigliabile rifare la saldatura.
Oltre alla funzione di Ohmmetro, un multi-
metro serve anche per misurare le correnti
(in Ampére) e le tensioni (in Volt). Queste due
unita elettriche sono in stretta connessione
tra loro: la differenza di potenziale tra due
punti di un circuito, tra i quali scorre una
corrente di un Ampére e nel quale & dissipata
la potenza di un Waltt, & di un Volt.
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IL MULTIMETRO

FINESTRA A SPECCHIETTO ——

-

— VITE DI CALIBRAZIONE

TERMINALE

DI MASSA E DI CONTINUITA TERMINALI POSITIVI

| Multimetri servono per misurare diverse quantita
elettriche: la resistenza (in Ohm), la corrente (in
Ampére) e la tensione o differenza di potenziale (in
Volt). La visualizzazione della lettura avviene su di
una scala ad ago tradizionale (come quella di una
bilancia, per intendersi) o con i pii moderni display
digitali LCD (a cristalli liquidi).

Il costo di questi ultimi & ovviamente superiore a
quelli di tipo tradizionale.

PROVACIRCUITI

BATTERIA DA 1,5 VOLT

PUNTA DELLA SONDA

PINZA “A COCCODRILLO"

LA CALIBRAZIONE DELLO STRUMENTO

La calibrazione dello strumento

Le scale ad ago, come quella
illustrata qui a fianco, devono
essere dotate di un qualche si-
stema di calibrazione o taratura.
In genere, nei multimetri, & pre-
sente una piccola vite, montata
sul fulcro dell'indice. Una super-
ficie riflettente, situata sulla sca-
la di lettura, consente misure
molto accurate, eliminando I'ef-
fetto dovuto alla parallasse. Per
le misure resistive, inoltre, esiste
anche un comando di taratura
fine




LA CONTINUITA

Connettore a pressione

Nei computer, i connettori del
tipo illustrato sono molto comu-
ni e vengono impiegati per tra-
sferire | segnali dal computer

connettore di questo genere. La
comodita consiste nel fatto che
essi formano partg integrante
del circuito stampato sul quale

alle periferiche e viceversa. Alcu-

vengono montati lutti gli altri
ni apparecchi hanno un semplice

componenti

Pinza “a coccodrillo”

Una normale pinzetta a cocco-
drillo pud esser resa pil utile,
nell'elettronica, se vi si fissa una
piccola punta metallica (ad
esempio, un chiodino) ed isolan-
do il tutto con un rivestimento in
gomma o nastro isolante

ATTENZIONE!

Generalmente, gli interventi sui computer, non ope-
rati da le autorizato, fanno decadere la
garanzia sull’apparecchio. Si consultino attentamen-
te le condizioni di garanzia relative al proprio compu-

ter, prima di procedere a qualsiasi tipo d'intervento

Continuita e resistenza

Uno dei pil frequenti esempi di
mancanza di continuita, in un
circuito elettrico, awviene quan-
do “salta” il fusibile di un'appa-
recchiatura. |l fusibile & apposi-
tamente progettato con lo scopo
di proteggere i circuiti di un ap-

" parecchio da una corrente trop-

po alta (dovuta, per esempio, ad
un corto circuito). Grazie a que-
sto piccolo dispositivo, facilmen-
te sostituibile, si possono salva-
re i circuiti di apparecchi molto
coslosl.

Un multimetro serve ollre che
per eseguire verifiche sulla conti-
nuita elettrica di un circuito, alla
misura della resistenza di un
componente

Il voltaggio

Un utile esperimento con il multi-
metro pud essere quello di indivi-
duare su quali piedini del connet-
tore di un computer sia presente
la fensione d'alimentazione.
Consultando attentamente il ma-
nuale dell'apparecchio, si posso-
no rilevare diverse tensioni (in
genere | +5 volt ed i +9 volt).
Occorre collegare il puntale ne-
gativo (quello nero) ad un punto
di riferimento con potenziale 0
(massa)

8

LA RESISTENZA

L

TARATURA
2N DELLO SPECTRUM

Come abbiamo detto a pag. 530,
i possessori della prima versione
dello Spectrum possono aggiu-
stare la qualita delle immagini
riprodotte sullo schermo del
computer. Le due resistenze va-
® riabili (dette anche “trimmer")
VR e VR2 controllano I'emissio-
ne dei segnali rosso-verde e blu-
_ (giallo, rispettivamente. | trimmer
capacitativi TC1 e TC2, invece,
controllano la brillantezza e I'in-
tensita del colore.
Occorre aprire I'involucro del-
I'apparecchio (attenzione a quan-
to detto qui a fianco sulla garan-
Zia), svitando le 5 viti che fissano
il coperchio.
| possessori della versione 3 del-
lo Spectrum non possono opera-
re né questa né altre modifiche.
Per il riconoscimento delle varie
versioni, si veda a pag. 530




Software in vetrina

Una____ selezione tra i numerosi programmi disponibili per i computer piu diffusi

Per gli appassionati di giochi, presentiamo
una nuova selezione di computer game, adat-
ti, questa volta, agli home computer Spe-
ctrum ed Atari. Il genere & quello, molto
ampio, dei labirinti (e giochi derivati).

Brain Damage
per lo Spectrum

Il Brain Damage (letteralmente “Danno al
cervello”) si svolge in un labirinto. Sullo
schermo appare una prospettiva dall'alto del
labirinto, situazione comune alla gran parte
dei giochi di questa categoria. Occorre elimi-
nare gli avversari, prima di essere da loro
avvistati ed abbattuti. I nemici, in questo
gioco, si chiamano il Panzer Electron, il
Centurione ed il Predatore. La grafica non &
particolarmente avvincente, e cid dipende in
parte dalla natura del gioco, ma l'azione
diviene sempre piu veloce e la mira degli
avversari (purtroppol) sempre piu precisa. Il
programma & prodotto dalla Silversoft (GB).

PLﬂYﬁRl

SCORE : 9090020 | [l 4
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Lunar Leeper
per I'Atari

Il gioco & scritto per il computer Atari, versio-
ne da 48 Kbyte e dotato di unita a dischetti.
Le fasi di gioco sono due. Nella prima, si
tratta di atterrare felicemente su di una base
lunare, per soccorrere degli umanoidi in diffi-
colta. Cio va fatto evitando gli attacchi dei
predatori spaziali, che tentano di divorare la
navetta di soccorso. La seconda parte del
gioco si svolge all'interno di un pericoloso
labirinto di caverne dalle pareti mobili. La
grafica & buona e l'animazione & piuttosto
scorrevole. Non & un gioco facile, tanto che
spesso, sottovalutando la forza d'inerzia cui
e soggetta la navetia spaziale (e quindi per-
dendola) non si riesce neanche ad arrivare
alla seconda fase del gioco!



Il Personal dell’IBM

Il gigante IBM si & mosso con lentezza verso i microcomputer, ma con il

tradizionale livello di qualita

Nel campo dei grandi elaboratori e dei mini-
computer, la IBM non eccelle certo quale
produttrice di apparecchiature particolar-
mente innovative. Il software IBM, sebbene
ampiamente e dettagliatamente documenta-
to, potrebbe essere sicuramente migliorato in
termini di facilitd d'impiego. Comunque, que-
sta grande ditta americana & nota per la
robustezza del proprio hardware ed il Perso-
nal IBM non fa eccezione, neanche per il
prezzo, considerato che i prodotti IBM non
sono propriamente economici. La IBM giusti-
fica questo stato di cose spiegando che sul
prezzo incide largamente 1'alto livello di assi-
stenza tecnica offerta.

Cid lascia un poco perplessi, dato che per
I'assistenza tecnica occorre stipulare un ap-
posito contratto, che & gravato di un canone
annuo...

Tuttavia, nonostante il prezzo, le vendite del
Personal IBM sono considerevoli anche in
Italia, dove, almeno inizialmente, il fenomeno

PC IBM si & avviato con lentezza. Se il
successo di un computer si pud giudicare
dalla quantita delle “imitazioni” (si pensi a
quanto accaduto in passato per 1'Apple), la
IBM pud ritenersi ben soddisfatta.

Le caratteristiche del PC IBM non sono tecni-
camente parlando, particolarmente superiori
a quelle della concorrenza: il microprocesso-
re impiegato & un 8088, che viene considerato
un chip a 16 bit. Tuttavia, in questo micropro-
cessore tanto il bus dei dati che quello degli
indirizzi sono “multiplexati” (ossia sono di-
sponibili alternativamente sugli stessi piedi-
ni). Anche se cio significa un risparmio di
piedini sul contenitore, un simile sistema
rallenta le operazioni della CPU.

Infatti, la velocita del chip 8088 & superiore di
un 25% appena rispetto a quella di una CPU
ad 8 bit.

Per sfruttare al massimo le potenzialita del-
I'apparecchio, & necessario dotare la versione
base di adeguate estensioni. Prima fra tutte

CHRIS STEVENS

Design ergonomico

L'estetica e la configurazione del
PC riflettono la vasta esperienza
maturata dalla IBM nel settore
dei macchinari per ufficio. Le tre
parti principali (la tastiera, I'uni-
ta principale ed il monitor) sono
separali fra loro e cid permette
di disporli per la massima como-
ditd di lavoro. Nella versione
base, il monitor & monocromo,
ma, volendo, ne esiste una ver-
sione a colori
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Unité a dischetti

La versione base é dotata di
una sola unita a singola faccia
singola densita, ma la si pud
sostituire con un'unita a dop-
pia faccia doppia densita

la memoria, che altrimenti risulta insufficien-
te per programmi di una certa dimensione. In
secondo luogo occorre aggiungere almeno
una scheda di I/0 per la comunicazione con
I'esterno, il cui costo non & indifferente.

Gli effetti grafici che si possono ottenere sono
fantastici, ma occorre un'altra scheda ag-
giuntiva. Di questa esistono due versioni: a
colori o monocroma. In ambedue, comunque,
si tratta principalmente di un notevole blocco
di memoria, dove viene memorizzata 'imma-
gine da riprodurre, e di opportuni circuiti che
generano i segnali video adatti. Le schede
sono controllate dalla CPU principale, sebbe-
ne siano da poco disponibili anche delle
schede video dotate di un proprio micropro-
cessore.

Il PC possiede cinque connettori per espan-
sioni, pertanto le schede accessorie, piuttosto
che essere piccole ed economiche, tendono
ad essere grandi e molto care, raccogliendo
in sé quante piu funzioni possibile.
Siccome le prestazioni dell'apparecchio, sen-
za qualche espansione, sono piuttosto limita-
te, & necessario preventivare al momento
dell’'acquisto anche la spesa per le espansio-
ni.

Naturalmente, esistono piu versioni dell’ap-
parecchio, con alcune schede gia incorporate
o, come nel caso della XT, addirittura dotate
di un disco fisso a grande capacita. A parita
di prezzo, pero, viene la tentazione di orien-
tarsi verso l'acquisto di apparecchi quali il
sofisticato Lisa della Apple.

Qualcuno, evidentemente infatuato delle
mode piu recenti, considera il PC un compu-
ter “portatile”, ma i suoi 14 chili di peso
“minimo” non confermano questa convinzio-
ne. In questa versione, le normali unita a
dischetti sono sostituite da una singola unita
a doppia faccia, lasciando spazio sufficiente
per un monitor da 9 pollici. Inoltre, la tastie-
ra, leggermente pil piccola, viene agganciata
al contenitore del computer, diventandone il
coperchio.
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Il Peanut

Il PC Junior, soprannominato
Peanut (nocciolina) durante la
fase di sviluppo, & una versio-
ne notevolmente ridotta del
computer PC. La principale in-
novazione & il sistema di colle-
gamento tra la tastiera e I'uni-
fa centrale, che non awiene
via cavo, bensi via raggi infra-
rossi (come 1 telecomandi dei
TV color). Il PC Junior dispone
di due slot per cartucce

Memoria RAM
Il PC IBM & fornito di 64 Kbyle Pc |BM

di RAM, che pud essere am-
pliata fino a 512 Kbyte | DIMENSIONI ]

mm. 140 x 500 x 400

[cpu |
8088 della Intel

[cLock |
4,7 MHz

| MEMORIA |

64 Kbyte di RAM (estendibile fino a
512 Kbyte). 40 Kbyte di ROM

[Voeo |
25 line di 80 caratteri
|INTERFACCE |
Parallela Centronics, cinque connet-
tori per espansioni

|LINGUAGGI FORNITI |
BASIC

|ALTRI LINGUAGGI DISPONIBILI |
PASCAL, COBOL, FORTRAN e altr
| TASTIERA |
79 tasti, di ottima fattura

| DOCUMENTAZIONE |

All'altezza di quanto ci si aspetia
dalla IBM, che fornisce sempre de-
scrizioni ampie e dettagliate

[PRO |

L'impiego del computer & facile, e la
qualita del software disponibile & ve-
ramente ottima. Dotando I'apparec-

Connettori per espansioni

Ci sono 5 connettori per chio di adeguate espansioni si otten-
espansioni, 3 dei quali servono gono prestazioni notevoli

per le schede d'espansione es-

senziali |00HTHO |

Microprocessore Principalmente il prezzo, che & deci-

Viene impiegato il chip 8088, samente superiore
che ha un indirizzamento a 16 zion, ;:;:m alla mmﬂ:
::;l!’i n;aht:tn trasferimento dati a che il software risulta pil caro
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Le mappe di Karnaugh

Le espressioni Booleane si possono semplificare ricorrendo a questa
particolare forma descrittiva

Le “mappe di Karnaugh” (altrimenti note A A

come le mappe-k) non sono che delle estensio- = =
ni dei diagrammi di Venn, da noi gia descritti g |ABC[AB.C

in una lezione precedente (vedere a pagina == c
527). A.B.C.[A.B.C
Esse consentono di rappresentare grafica- B =
mente delle espressioni di logica. Le mappe AB.C.|AB.C

di Karnaugh possono assumere forme legger- S ¢
mente diverse, come conseguenza del nume- B AB f: AB C

ro di variabili (o lettere) coinvolte nel proces- 2 =1

so di semplificazione.

In genere la loro comodita & piu evidente Epcco due espressioni, AC+ABC e AB+AC,
quando le variabili sono due, tre o quattro. rappresentate in forma di mappe-k:

Due variabili: ogni quadrato di una mappa-k AL A = 4 e
(ve ne sono 2* = 4) rappresenta una funzione 1 0 1 i
AND, come appare qui sotto: B c B ¢
A A ~ 110 ¥ 0 -1
= B :| B =
B| AB | AB 010 0|0
== C C
B| AB | AB ® [ 5 [N
Per rappresentare l'espressione AB+AB, si ABC+ABC+ABC
collocano degli 1 nei relativi quadrati: = AC(B+B)+ABC
A i = AC+A+BC
ABC+ABC+ABC+ABC
Bl 1 0 = AB{C:C]+AC(B+B)
= AB+AC
Bl 1 0 Si noti che ambedue le espressioni si sono

semplificate usando la regola Booleana, in
base alla quale operando un OR tra un
insieme A e la sua negazione A, il risultato &
1, ossia l'insieme Universale o Identita.

Ecco altri tre esempi di mappe-k, per rappre-
sentare, rispettivamente: AB, AB+AB, ed

AB+AB+AB:
A i A i Quattro variabili: a questo punto le mappe
cominciano a complicarsi (abbiamo 2* = 16
8|l o 0 gl 1 0 quadrati), ma l'interpretazione di esse & anco-
ra abbastanza facile. La mappa base é:
Bl 0 1 B| 0 1 A A
A i g | ABCD [ ABCD | ABCD | ABCD ’
Bl 1 | 1 ABCD | ABCD | ABCD | ABCD
B =
B[ 1 |1 ABCD | ABCD | ABCD | ABCD
[
B = b [|E T =
ABCD | ABCD | ABCD | ABCD
Tre variabili: in questo caso, il numero di -~
quadrati aumenta di due (2° = 8). La mappa-k D I J D
di base é&: D
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Ecco una mappa-k, con relativa espressione
semplificata:

A A
. | bbby |
c
g U [l R
E —
ofofofo|]
B c
0[O0 0|0
DL 1D
D
ABCD+ABCD+ABCD+ABCD
= ABC(D+D)+ABC(D+D)
= ABC+ABC
= AC(B+B)
= AC
Ed ecco un nuovo esempio:
A A
111010
2 c
{lojofofo
B =
00|01
c
Bl1]1]o]o
D 1___5_1 D

ABCD+ABCD +ABCD+ABCD + ABCD
= ABC(D+D)+ABCD+ABC(D +D)

= ABC+ABCD+ABC

= AB(C+C)+ABCD

Se osserviamo la disposizione degli 1, nella
mappa, si pud scoprire la ripetizione di mo-
delli. Nel primo esempio, in tutti i quadrati
relativi alle espressioni che contengono AC,
vi & un 1. Nel secondo esempio, cid accade per
le espressioni che contengono AB. Ecco come
semplificare le espressioni, operando soltan-
to sulle mappe-k:

A

x|

[= -]
o o
o o
o o (=] o
o o o o
1

ol
) |:
ol

A A
0o
8 c
ololofo
B =
0|0 u|'|!
¢
o 0o
JE—

Con un poco di pratica, si riescono ad indivi-
duare facilmente i gruppi di 1, utili alla
semplificazione. Si consideri l'espressione:
AB+AB+AB.

Usando una mappa-k a due variabili, possia-
mo individuare due gruppi: uno relativo a
tutte le NOT(B), l'altro a tutte le NOT(A), il
che semplifica 1'espressione a: A+B. Ma que-
sta si pud semplificare ancora, usando la
legge di de Morgan, ottenendo: A.B. Era
possibile intravedere questa soluzione dalla
mappa-k?

Ecco adesso un esempio, piu complesso, a 3
variabili:

ABC+ABC+ABC+ABC+ABC+ABC

Il gruppo di quattro 1, in alto, rappresenta
tutti i casi nei quali C é vero. La riga piu alta
e quella pil bassa rappresentano i casi possi-
bili in cui B & vero. Da qui, la semplificazione:
B+C.

Nella prossima lezione, continua l'esplorazio-
ne delle mappe di Karnaugh e vedremo come
trasporle in circuiti elettrici.

Esercizio 4:

Si disegnino le mappek per semplificare la se-
guente espressione Booleana:
a)ABC+ABC+BC+ABC
b)ABC+ABC+ABC
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Programmazione BASIC

I BASIC

dei Commodore

Questa versione di BASIC non corrisponde allo standard Microsoft,
tuttavia € comoda e dotata di una semplice, ma ottima logica

Nel BASIC di tutte le macchine Commodore
sono consentiti nomi di variabili composti da
piu caratteri, dei quali, pero, sono significati-
vi soltanto i primi due. Cid significa che
FATTURA e FASCIA sono nomi ammessi, ma equi-
valenti, quindi il risultato di:

100 FATTURA = 17.FASCIA = 2-%FATTURA

200 PRINT FATTURA,FASCIA
&
U

Cio vale per tutti i tipi di variabili: a virgola

IL POSIZIONAMENTO DEL CURSORE

La possibilita di specificare Il posi-
zionamento del cursore mediante
stringhe alfanumeriche, sui Com-
modore, consente una facile ge-
stione della grafica

Se il BASIC della Commodore aves-
se il comando PRINT AT, forse la

100 PRE

procedura sarebbe pil immediata

Ma poiché tale comando non esk:
ste, & necessario ricorrere ad un
altro sistema:

si inizializza POSIZIONES con un
carattere HOME e 24 caratteri CUR-
SORE IN BASSO. Poi si inserisco-
no opportuni parametri nell’'espres-
sione

Se il posizionamento del cursore &

una funzione richlesta con frequen-

za, allora conviene scrivere una

piccola subroutine adatta allo sco-

H e g g po. In queslo ca%0, a RIGA ¢ CO-

,// LONNA vengono assegnatl | valor

P St e IO, JUNNC e ety o
-::E’::l.:t?::‘: -II_El ] nr-os:j'me;l.ﬁlr-\n TAD { COLCHW-1 1 | 1t RETURN m“m
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fluttuante (ad esempio NUMERQ), intere (NUME-
RO%), stringhe (NUMERO$) e matrici (NUME-
RO(62,47)). 1 tipi delle variabili sono conven-
zionali, ma sul Vic-20 non si possono usare
variabili intere, poiché il BASIC non & dotato
del modulo per l'aritmetica intera. Tuttavia,
il tipo di variabile intera esiste, per compadti-
bilita con gli altri apparecchi.

Una fastidiosa conseguenza di questo siste-
ma & che puo facilmente accadere di include-
re sigle riservate nei nomi di variabili (ad
eseg.rlpio START equivale alla parola riserva-
ta ST).

Le variabili a matrice possono avere fino a
255 dimensioni e sono limitate unicamente
dalla quantitda di memoria RAM disponibile.
Il primo elemento di una matrice ha indice 0,
pertanto DIM EX(6) crea 7 elementi: EX(0), EX())..
EX(6). Se una matrice non viene DIMensionata,
il BASIC la considera a 10 elementi. Qualora
tentassimo di usare un indice maggiore, l'er-
rore verrebbe segnalato con un BAD SUBSCRIPT
(= indice errato). Questo metodo & comodo,
ma un buon programmatore dimensiona
sempre le matrici, sia per chiarezza del lista-
to, sia per una migliore gestione della memo-
ria da parte dell'interprete. Raggruppare tut-
te le DIM all'inizio del programma pud servire
a rendere l'esecuzione del programma piu
spedita.

Per come & strutturata la gran parte dei
BASIC, un metodo per velocizzare 1'esecuzio-
ne & quello di inizializzare le variabili, in
ordine d'importanza, all'inizio del program-
ma. Una linea come:

10 DIM A$(10,24),K,L,PUNTI

apparentemente non ha alcun effetto, ma
consente di piazzare le variabili K, L e PUNTI
all'inizio della tabella delle variabili, facili-
tandone la ricerca.

Se facciamo un confronto con lo standard
Microsoft, il BASIC della Commodore ha
qualche funzione in meno e qualcuna in pil.
L'omissione piu evidente riguarda la INKEYS,
mentre le aggiunte piu significative sono
TIMES e STATUS.

La funzione di scansione della tastiera, INKEYS,
& ottenuta con GET, d'impiego pressoché iden-
tico. Un esempio tipico é&:

150 GET GTS$:IF GT$ = “ " THEN 150
dove l'esecuzione si arresta, in attesa che


http:COl..Ot.lN

venga premuto un gqualsiasi tasto. Quando
cid avviene, GT$ contiene il carattere corri-
spondente al tasto. Tuttavia, cid pud non
essere sempre vero, poiché la GET scandisce il
buffer della tastiera e non quest'ultima diret-
tamente. Quindi, se il buffer contiene un
carattere, la GET lo acquisisce immediatamen-
te, e non sospende l'esecuzione. Ecco una
dimostrazione di questo fenomeno:

50 FOR K=1TO 100:PRINT K:NEXT K

60 PRINT “PREMERE QUALSIASI TASTO"
150 GET GT$:IF GT$=" " THEN 150

200 PRINT “IL TASTO PREMUTO ERA ",GT$

Se si lancia il programma, sullo schermo
compaiono i numeri da 1 a 100, poi l'esecuzio-
ne si arresta, in attesa di un carattere da
tastiera. Ma se durante la visualizzazione dei
numeri si preme qualche tasto (il cui codice
viene depositato temporaneamente nel buf-
fer), non ha luogo nessuna pausa, ed il pro-
gramme passa direttamente alla linea 200.
Ciod pud essere particolarmente fastidioso nei
giochi, spesso basati sull'impiego di GET. Per
ovviare, basta azzerare il buffer subito prima
della GET:

149 POKE KBPTR,0

dove KBPTR contiene l'indirizzo del contatore
di caratteri della tastiera (sul Commodore 64
questo & 198).

La GET, normalmente, non visualizza in modo
lampeggiante il cursore. Cid si pud ottenere
con POKE FLASH,0 (dove FLASH contiene l'indiriz-
zo della locazione RAM riservata a questo
scopo: 204 per il Commodore 64).

Mediante la variabile TIME$ (abbreviata in TI$)
si accede all'orologio del sistema. All'accen-
sione esso viene azzerato, dopodiché indica
le ore, i minuti ed i secondi trascorsi dall’ac-
censione, fino al valore massimo “235959". Il
programmatore pud inserire qualsiasi orario
valido, usando Tl§ come una normale variabi-
le, ad esempio TI§="000000" oppure TI$="084503".
Associata a TI§ & la variabile numerica Tl, che
contiene il tempo trascorso dall'accensione in
60mi di secondo (chiamati “jiffy”). L'arco di
valori si estende da 0 a 5183999 (=60x60%60+
24—1). Su Tl non si interviene direttamente, ma
solo attraverso TI§.

La STATUS (abbreviata in ST) & una variabile
cosiddetta “di sistema”. Quando il BASIC
incontra un errore di 1/0, in essa viene
depositato il codice corrispondente. Un im-
piego tipico & questo:

3301F ST>0 THEN GOSUB 30000: REM GESTIONE DEGLI
ERRORI DI 1/0 SUI FILE

30000 REM MESSAGG! D'ERRORE
30100 IF ST=16 THEN PRINT“ERRORE FATALE DI LETTURA"

CMD & un utile membro delle istruzioni del
Commodore. Il suo effetto consiste nel ridire-
zionare I'output, che altrimenti andrebbe sul-
lo schermo, verso qualche altro dispositivo.

Programmazione BASIC

Ad esempio:
OPEN 4,4:CMD 4:LIST

serve per LiSTare il programma su stampante,
anziché sullo schermo. Ottenuta la stampa,
occorre richiudere il canale di 1/0:

PRINT #4.CLOSE 4

CMD & utile anche per copiare su stampante il
contenuto dello schermo. Se un sottopro-
gramma alla linea 3000 provoca la visualizza-
zione di un certo messaggio sullo schermo
(mediante PRINT e non con delle POKE!), si pud
ottenerne la stampa con:

OPEN 4,4:CMD 4:GOSUB3000:PRINT #4.CLOSE4

Benché il punto interrogativo (?) si possa
usare come abbreviazione del comando PRINT,
non si pud abbreviare PRINT# con ?#. Si usa
invece pR (p seguito da SHIFT R).
L'abbreviazione dei comandi sugli apparec-
chi Commodore & di gran lunga precedente
alla corrispondente funzione dei computer
Sinclair. Quasi tutte le parole chiave si posso-
no abbreviare usando i primi due caratteri
delle istruzioni (il primo minuscolo il secondo
maiuscolo). Se due istruzioni hanno i due
caratteri in comune, si usa anche il terzo. Ad
esempio: READ, RESTORE e RETURN, vengono ab-
breviati in rE, reS e rel.

Sia l'editor che il sistema operativo delle
macchine Commodore sono programmi com-
patti e di facile impiego, un punto di forza
dell'intera gamma. Gia presente nei PET,
questa filosofia viene ancora adottata per gli
apparecchi piu recenti. Per apportare modifi-
che ad una linea di programma, ad esempio,
basta LiSTare la linea e spostare il cursore
nella posizione voluta.

Terminata la correzione, si batte il tasto
RETURN. Pit1 semplice di cosi non pud davvero
essere.

Un altro vantaggio non indifferente di questo
ottimo editor, & la possibilita di copiare facil-
mente intere linee di programma. Supponia-
mo di dover immettere queste due linee:

100 IF INT (NUMERO/INDICE—TASSQ)=5 THEN 3000
200 IF INT (NUMERO/INDICE—TASSQ)=7 THEN 3800

Si scrive la prima linea e si batte RETURN. Poi,
si sposta il cursore sul numero di linea, lo si
cambia in 200, si cambia 5 con 7 e 3000 con
3800. Si batte RETURN ed il gioco & fatto: la
linea 100 rimane inalterata, ma adesso abbia-
mo anche la linea 200! Questo processo pud
essere ripetuto quante volte si vuole, facili-
tando I'immissione di parti ripetitive del pro-
gramma.

Senza contare che, se le espressioni sono di
una certa complessita, il rischio di commette-
re errori & minimo.

Questo & soltanto uno dei piccoli trucchi
disponibili sull'editor dei Commodore, ma
serve bene a dimostrare la facilita e I'imme-
diatezza del suo impiego.
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Alcune utili convenzioni

Volendo imparare il codice macchina occorre abituarsi all'uso di token,

di puntatori e di op-code

Quando si esegue un programma, la prima
azione del sistema operativo & quella di
esaminare i puntatori all'inizio del testo del
programma BASIC per stabilire dove risieda
il codice da eseguire. Questo, che pud sem-
brare un laborioso metodo di lavoro, & neces-
sario per dare flessibilita a tutto il sistema.
Si ricordi che il sistema operativo & un pro-
gramma permanente, conservato general-
mente nelle ROM, ed i dati in esso contenuti
(quali, ad esempio, gli indirizzi di memoria)
sono altrettanto permanenti. Si supponga,
per un momento, che vengano prodotte diver-
se versioni di un computer in un breve arco
di tempo. Nella prima pud essere convenien-
te, magari, che l'indirizzo iniziale del testo
BASIC sia 2048. Nella seconda versione, pero,
& necessario spostare questo indirizzo a 4096.
Cio impedirebbe di adoperare il medesimo
sistema operativo sulle due macchine, perché
il testo non risiede nelle stesse locazioni di
memoria. Di conseguenza, andrebbe prodot-
ta una nuova serie di ROM per ciascuna
versione, aumentando i costi e rischiando,
inoltre, che i programmi sviluppati per la
versione 1 non siano compatibili con la ver-
sione 2. Ma se il sistema operativo contiene
soltanto gli indirizzi dei puntatori al testo,
questo problema non si presenta affatto. Le
locazioni di questi puntatori possono rimane-
re invariate, all'interno della piccola zona di
RAM riservata al sistema (tipicamente 1 Kby-
te). Mantenere fissa la posizione di questo
blocco di memoria (nella prima pagina della
RAM, ad esempio) e costruirci attorno tutto il
sistema non rappresenta un grosso ostacolo
per i progettisti, mentre lo sarebbe dover
fissare definitivamente l'area di RAM dedica-
ta al testo BASIC.

La pratica corrente

Una diffusa convenzione riguarda il formato
col quale gli indirizzi vengono conservati in
memoria e viene indicata col termine “lo-hi”
(ossia basso-alto). Se i byte 43 e 44 devono
contenere l'indirizzo 7671 (pagina 29, offset
247), allora il -byte 43 contiene 247 (offset o
byte “lo"), mentre il byte 44 contiene 29
(pagina o byte “hi").

Inizialmente, questo metodo induce una cer-
ta confusione, ma non nella CPU, che anzi lo
preferisce. Dopo tutto, & anche logico che la
parte “bassa” dell'indirizzo sia nel byte con
indirizzo piu “basso” e, analogamente, lo

stesso avvenga per la parte “alta” dell'indiriz-
Zo.

Ripetendo I'esempio, ma usando questa volta
i corrispondenti valori esadecimali, si pud
apprezzare la comoditd di questo secondo
sistema rispetto al decimale. D'ora in poi,
indicheremo dei valori hex (esadecimali)
usando il suffisso $. I byte che servono da
deposito sono dunque $2B e $2C, mentre l'indi-
rizzo da conservare & $1DF]. Pertanto, $2B
contiene $F7 (la parte “bassa”), mentre $2C
contiene $1D (la parte “alta”). Si noti come la
scomposizione in byte sia pil omogenea
usando la notazione hex. Va notata una
curiosa eccezione a questa convenzione, nel
Micro BBC e nello Spectrum. Qui i numeri di
linea dei programmi BASIC vengono conser-
vati col formato inverso, ciogé “hi-lo”. Anche
se detti valori sono parametri e non propria-
mente degli indirizzi, rimane pur sempre un
metodo abbastanza ibrido.

Un'altra convenzione, concernente gli indi-
rizzi, & che spesso viene indicata soltanto la
parte bassa. Ad esempio, si pud dire che nel
Commodore, il puntatore all'area riservata al
testo BASIC si trova all'indirizzo 43. Con cid
si intende, in effetti, la coppia di byte 43 e 44,
trattandosi di un puntatore che deve necessa-
riamente avere due byte.

Altri elementi da considerare sono i “token”
(vedere a pag. 556). Il significato di questi
codici, per il programmatore, & duplice: essi
costituiscono un'abbreviazione di un coman-
do o istruzione BASIC (quali PRINT o RESTORE)
composti da piu caratteri, ma essi usano
anche un offset. Un comando BASIC, anche
se indicato da una sola parola, implica tutta
una serie di operazioni. Il comando PRINT, ad
esempio, implica l'individuazione, nella me-
moria, di una serie di caratteri da visualizza-
re e l'invio di un carattere alla volta al
circuito di visualizzazione. Queste varie fun-
zioni sono compito delle diverse subroutine
all'interno dell'interprete BASIC. Quando
esso incontra il token per il comando PRINT, lo
usa per calcolare l'indirizzo della corrispon-
dente subroutine.

Supponiamo di avere una versione di BASIC
nella quale esistano soltanto tre comandi:
INPUT, PRINT e STOP. A questi vengono associati,
rispettivamente, i token: $80, $81 e $82. Inoltre,
supponiamo che le corrispondenti subroutine
inizino agli indirizzi: $0010, $EA97 e $EC00. Que-
sti indirizzi sono depositati in una tabella di
sei byte, nel formato lo-hi, a partire dall'indi-
rizzo $FA00.



Linguaggio macchina

PROGRAMMA BASIC questa e la linea immessa da tastiera UN PASSO

150 A$ = A$ +“BASIC”": PRINT A$ [ ALLA VOLTA

—_— Queste illustrazioni mostra-
no come avviene la conver-
g N : sione e 'esecuzione di una

linea di programma BASIC e
di una linea di codice mac-

SISTEMA OPERATIVO/MANIPOLATORE DI LINEE china

Il sistema operativo conver-
: te la linea BASIC nel forma-
Fine

1|

to composto da codici ASCII

dLImdi:I n T n T _ H T n' linea di dati “ ;odzltm'm“m"mw

Sl digita il comando RUN

INTERPRETE BASIC

VALUTAZIONE '
MANIPOLAZIONE DEI TOKEN DELLE ESPRESSIONI GESTIONE DATI
L'interprete BASIC cerca |
token ed i dati associati nel-
la linea, usando | token per
risalire alla subroutine corri-

spondente a clascuna Istru-
zione

T' Token H Codici ASCII
ISTRUZIONE
IN CODICE MACCHINA questa linea & digitata da tastiera
LDA $ 32 40 |

t l S L'Assembler converte un

: programma scritto In lin-

40 .I guaggio mnemonico Assem-

; : bly in codici operativi (op-

Parte alta code), che hanno una lun-
. gheza di uno o due byte

Quando ['struzione viene
esequita, I'op-code viene in-
terpretato dal microproces-
sore, in modo da leggere il
cormetto numero di dati. Gli
indirizzi vengono sempre
memorizzati col formato lo-
hi (ossia parte “bassa”, par-
te “alta”)

32
Registri dei dati
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Adesso, quando il nostro ipotetico interprete
incontra un token ($81 ad esempio), sottrae da
esso $80, moltiplica il valore ottenuto per 2 e
somma il risultato a $FA00. In questo caso,
I'indirizzo che ne deriva & $FA02, la posizione
nella tabella dove & conservato l'indirizzo
della subroutine PRINT. Si provi a ripetere il
procedimento con gli altri token e si vedra
che esso funziona con estrema precisione.
L'uso di token & diffuso in quasi tutti gli
interpreti, ma spesso anche i compilatori
ricorrono a sistemi simili.

Un sistema basato sull'impiego di token indi-
vidua una delle principali differenze tra il
linguaggio macchina ed i cosiddetti linguaggi
ad “alto livello”. I comandi del BASIC sono
ragionevolmente comprensibili, anche se ap-
partengono alla lingua inglese. Ma l'insieme
di codici ASCII, di puntatori e di token &
materia pertinente alla CPU, che ci si muove
a suo completo agio.

L'ultimo aspetto da considerare, nella mani-
polazione della memoria, & il concetto di
“contesto”. Abbiamo gia visto che l'area di
memoria riservata al testo BASIC & costella-
ta da tutta una serie di codici: caratteri in
formato ASCII, numeri in formato binario,
token per i comandi, ecc. (vedere a pagina
558).

Tutti questi codici sono compresi nell’arco di
numeri binari da 00000000 a 11111111 (o da $00
a $FF in esadecimale, da 0 a 255 in decimale),
depositati in singoli byte della memoria ed
interpretati in base al loro “contesto”. Nell'a-
rea riservata al testo BASIC di un Commodo-
re, ad esempio, la seguente linea BASIC:

mrem .IIlt.l.lll.t.t.l.l.llieﬂsllllllll.lllllllllllll

potrebbe avere tre diversi byte con il medesi-
mo valore 200. Uno di essi potrebbe essere
nella parte bassa dell'indirizzo di LINK, un
altro nella parte bassa del numero di linea ed
il terzo, infine, nel token che rappresenta
I'istruzione left§. I1 valore & identico, ma &
I'interpretazione che cambia. Ed essa & fun-
zione della posizione di ciascuno dei tre byte
all'interno della linea di programma.

In effetti, cid si ricollega a quanto detto
nell'introduzione al corso di linguaggio mac-
china: tutte le informazioni, in un computer,
vengono conservate sotto forma di codice
numerico. Alcune di queste forme ci sono gia
familiari (come il codice ASCII), altre meno
(come i token). Di altre ancora non si &
nemmeno parlato (i codici operativi del lin-
guaggio macchina). Passiamo dunque a trat-
tare proprio quest'ultimo argomento.

| codici operativi

I programmi in codice macchina non sono
che sequenze, pit o meno lunghe, di valori
conservati in locazioni di memoria consecuti-
ve. Alcuni di questi valori rappresentano
delle istruzioni, altri, invece, costituiscono
dati sui quali deve operare il microprocesso-
re. Come accennato precedentemente, & il

contesto che permette di separare gli uni
dagli altri. Dobbiamo quindi considerare, in
primo luogo, il formato dei codici operativi
che formano i programmi.

Un'istruzione in codice macchina inizia con
un codice identificativo dell'operazione da
svolgere. Questo codice & chiamato anche,
brevemente, “op-code” o anche “opc”. La sua
lunghezza puo essere di uno o di due byte.
L'op-code pud essere autosufficiente, nel sen-
so che l'operazione da esso svolta non richie-
de la specifica di alcun dato, ma, piu frequen-
temente, 'op-code & seguito da uno o due
byte di dati. I dati composti da un solo byte
sono generalmente delle costanti numeriche
o dei codici ASCII, mentre se la lunghezza &
di due byte, si tratta probabilmente di un
indirizzo (sempre espresso nel formato lo-hi).
Siamo appena giunti faticosamente ad una
definizione, ed ecco che saltano subito fuori
le diversita tra i vari apparecchi: il Micro
BBC usa il chip 65024, il Commodore 64 usa il
chip 6510 (molto simile al 6502, per cui tratte-
remo, in seguito, solo quest'ultimo), mentre lo
Spectrum impiega lo Z80A della Zilog. Questi
chip sono stati realizzati pressappoco duran-
te lo stesso periodo (agli inizi degli anni "70),
quindi l'architettura interna dei due micro-
processori non differisce molto. Purtroppo,
perd, l'insieme delle istruzioni e lo stesso
funzionamento dei due tipi di chip hanno
rarissimi punti in comune. Ad esempio, tutti
gli op-code del 6502 sono di un solo byte, e la
lunghezza dei dati & di uno o di due byte.
Nello Z80, viceversa, gli op-code possono
essere composti da due byte, seguiti a loro
volta, eventualmente, dai byte dei dati.
Quando l'op-code di una particolare opera-
zione viene letto dalla CPU, il sistema di
decodifica permette di comunicare alla CPU
il tipo di operazione associata al codice e
I'eventuale lunghezza dei dati che devono
seguire l'op-code. Ad esempio la seguente
sequenza di byte, per il 8502:

A9 OE 8D 01 4E 60 44 52 41 B4

rappresenta tre istruzioni, seguite da quattro
byte di codice ASCII. Per nostra comodité
possiamo riscriverli cosi:

A9 OE
8D 01 4E
60

44

52

41

54

dove meglio si apprezza che l'op-code A9 &
seguito da un byte di dati, I'op-code 8D &
seguito da due byte di dati, mentre I'op-code
60 non necessita di alcun dato. Se al micro-
processore inviamo il valore A9, quando esso
¢ in attesa di un op-code, allora tutto procede
regolarmente. Le informazioni derivate da
ciascun op-code indicano quanti byte di dati
seguono e dove si trova 1'op-code successivo.
Ma, qualora inviassimo invece il secondo



byte, ossia OE, il microprocessore lo interpre-
terebbe come op-code e la sequenza verrebbe
cosi interpretata come:

OE 8D 01
4E 60 44
52

ossia: l'op-code (E richiede 2 byte di dati, I'op-
code 4E richiede 2 byte di dati, ma 52, che non
& un op-code, causa l'equivalente di un SYNTAX
ERROR del BASIC. Cid dimostra quanto sia
importante comunicare con precisione 1'indi-
rizzo iniziale di un programma alla CPU.
Inoltre, dimostra anche quanto la program-
mazione in codice macchina sia ostica per
chi & alle prime armi: la macchina, dopo tutto
non fa che eseguire ciecamente i codici da
noi forniti. Se l'ordine non & corretto (e nei
programmi di una certa dimensione possono
facilmente sfuggire banali errori di trascrizio-
ne) il risultato sara un fiasco completo, senza
nemmeno darci la benché minima indicazio-
ne su quale codice abbiamo sbagliato!
Parte di queste difficolta si possono superare
usando, durante la fase di sviluppo dei pro-
grammi, una notazione mnemonica compo-
sta da lettere, anziché da numeri, converten-
do il tutto in valori numerici soltanto nell'ulti-
mo stadio. Questa notazione mnemonica non
& altro che il linguaggio Assembly del partico-
lare microprocessore. Il processo di conver-
sione, dal codice mnemonico a quello numeri-
co si chiama “assemblare” un programma. Si
noti che vi & una corrispondenza univoca tra
i codici mnemonici e quelli numerici.

Se adesso riscriviamo il frammento di pro-
gramma, usato in precedenza, in linguaggio
Assembly 6502, otteniamo:

0000 A9 OE LDA #$0E
0002 8D 01 4E  STA $4E01
0005 60 RTS

La medesima sequenza di operazioni, in As-
sembly 780, risulta invece:

0000 3E O LD A, $OE
0002 32 01 4E LD (S4EO1)A
0005 C9 RET

La prima colonna mostra l'indirizzo esadeci-
male delle locazioni di memoria per il primo
byte di ciascuna linea. La successiva colonna
contiene uno, due o tre byte e rappresenta il
codice macchina. Nell'ultima colonna, infine,
e riportato, in Assembly, l'equivalente del
codice macchina per ciascuna riga.

Si noti il diverso formato hi-lo e lo-hi adopera-
to per gli indirizzi, & seconda che si usi
I'Assembly o il codice macchina.
Comunque, non ci si soffermi troppo ad esa-
minare ogni singola istruzione, I'importante &
afferrare il concetto generale del linguaggio
Assembly e delle differenze dovute all'impie-
go dei due chip citati.

Nella prossima lezione, approfondiremo la
nostra conoscenza con gli op-code e con
I'architettura interna del microprocessore.

Linguaggio macchina

CONVERTITORE ESADECIMALE

Per far si che il programma Mempeek, presentato a pagina 539 visualizzi il contenuto dei byte in forma
esadecimale, anziché decimale, si apportino le seguenti modifiche:

MICRO BBC

Aggiungere:

J000 DEF FPROCHXFRINT (DECNUM)

2100 LOCAL X#

JI200 X#¥="0123456789ABCDEF"

Z300 HE=INT(DECNUM/16) : LB=DECNUM—-HE*16

Z400 BF=MID#(X¥,HB+1,1)+MID$(X$,LB+1,1)+" 4
3500 FRINT E#;

2600 ENDFROC

@ cambiare la linea 600 in

600 FROCHXFRINT (FEL)

SPECTRUM

Aggiungere:

10 LET X#="012345678B9ARCDEF"

I000 REM #*#*#% SUBROUTINE FER ESADECIMALE #*%%%*
F100 LET HB=INT(FE/16):LET LBE=FE-HB#*164

I200 LET BF=X#(HB+1)+X¥(LB+1)+" "

3300 FRINT BE#;

I400 RETURN

e cambiare la linea 600 in:
&00 GOSUEB Z000

COMMODORE 64

Aggiungere:

10 LET X$="0123456789ABCDEF"

3000 REM *#*%% SUBROUTINE FER ESADECIMALE #*%%%
3100 HB=INT (FK/16) : LB=FPK-HE*1b

3200 B$=MID$ (X$,HE+1,1) +MID$ (X$,LB+1,1)+" "
3300 FRINT BE#$;

3400 RETURN

e cambiare la linea 600 in:
600 GOSUER Z000

Queste modifiche consentono la visualizzazione dei valori secondo il formato esadecimale, ma
I'indirizzo iniziale e quello finale devono essere fomiti in nolazione decimale

579



SNIAILS SIHHD

Un precursore del Lisa

Uno dei maggiori trionfi del
PARC & stato la realizzazione di
STAR, un sistema di programma-
zione basato sul linguaggio
SMALLTALK. Lo STAR opera
combinando programmi e dali
nello stesso file: un sistema mol-
to simile a quello in seguito
adottato dal Lisa della Apple.
Effettivamente, I'équipe che ha
sviluppato il Lisa proviene in
gran parte dal PARC

Entra in scena la Xerox

L’escalation di una grossa corporazione: dalle fotocopiatrici alla rete

informatica Ethernet

Agli inizi degli anni '70, la Xerox avvid un
ambizioso progetto a lungo termine per la
realizzazione di quello che allora sembrava
un sogno: dotare l'ufficio moderno di una
fonte d'informazioni, allacciata pili 0 meno,
come la normale corrente od il telefono. Al
gruppo di ricerca, la cui base operativa si
trovava a Palo Alto, in California (USA),
venne data “carta bianca”, ossia la piu com-
pleta liberta d'azione.

I1 trasferimento a Palo Alto, cosi distante
dalla casa “madre”, nel New Hampshire, fu
particolarmente felice.

Vicino al “campus” dell'Universita di Stan-
ford, nel quale esisteva un produttivo diparti-
mento informatico di ricerca sull’Intelligenza
Artificiale, il Centro di Ricerca della Xerox a
Palo Alto (spesso indicato con la sigla PARC,
da Palo Alto Research Center), riusci a carpi-
re piu validi elementi da inserire nel proprio
organico.

I1 PARC divenne un polo attorno al quale
gravitava tutta la cultura informatica del
momento. Il linguaggio usato al centro era
un tale misto di termini gergali, da essere
incomprensibile ai “non addetti”. A molti dei
prodotti Xerox, durante la fase di sviluppo,
vennero affibbiati nomignoli curiosi. Ad
esempio, per la serie di apparecchi 820 venne
usato “Worm" (baco), forse con la segreta
speranza che esso avrebbe presto divorato la
Mela (I'Apple)!

11 principale obiettivo del gruppo di lavoro
era quello di realizzare una rete locale (Local
Area Network o LAN). Oggi questa sigla si &
diffusa enormemente, ma, quando la Xerox
effettuava i primi esperimenti, alla fine degli
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anni '60, il concetto era addirittura rivoluzio-
nario. I maggiori problemi incontrati riguar-
davano il collegamento fisico tra i terminali e
I'unita centrale: la massima lunghezza dei
cavi non superava la ventina di metri; del
resto, i commutatori delle linee telefoniche
non consentivano una velocita di trasmissio-
ne superiore ai 9600 baud. Ancora troppo
poco.

L'obiettivo era di creare una rete informadti-
va, basata sull'impiego di microcomputer,
con la possibilita di accedere a banche dati di
vaste proporzioni e di scambiare dati tra i
vari utenti. Era il concetto di base del LAN
Ethernet.

In questo sistema, i collegamenti vengono
fatti con normali cavi coassiali, consentendo
un traffico di 10 milioni di bit al secondo, non
solo di dati, ma anche di suoni e di informa-
zioni grafiche digitalizzate. Inoltre, distanze
fino ai 500 metri non richiedono l'impiego di
ripetitori amplificati. L'allacciamento di un
nuovo terminale non presenta problemi: ba-
sta un connettore, consentendo cosi la massi-
ma flessibilita d'uso.

La rete fisica di per sé & passiva: i dati, di
qualunque genere, vengono fatti circolare
nella rete e trascodificati da opportuni dispo-
sitivi collegati a ciascun apparecchio. ‘Cia-
scun dispositivo & in grado di stabilire se una
particolare informazione & destinata all’ap-
parecchio ad esso collegato o no.

Alla meta degli anni '70, la rete Ethernet era
funzionante e la Xerox pensd che se fosse
riuscita a coinvolgere altri fabbricanti del
settore, 1'Ethernet sarebbe potuta divenire
uno standard di comunicazione tra compu-
ter.

La IBM non si dimostro interessata, mentre
la Digital Equipment Corporation (DEC), e
piu tardi la Intel (produttrice di una serie di
speciali chip adatti alla comunicazione), ade-
rirono al progetto.

La rete Ethernet venne realizzata a scopo
sperimentale all'interno di un complesso
commerciale, in Svezia. Successivamente,
sono state installate con successo altre nu-
merose reti. Di fatto, il sistema Ethernet &
divenuto uno standard, come era nelle spe-
ranze della Xerox: la ICL in Gran Bretagna,
la Siemens in Germania, la Olivetti in Italia
hanno tutte adottato questo sistema di comu-
nicazione.

Oggi tutti i nuovi prodotti della Xerox, dalle
fotocopiatrici ai computer ed alle stampanti
laser (un'altra invenzione del PARC), possono
essere collegati all'Ethernet.



Facile accesso

Un esame del Micronet 800, uno dei pnml servizi per lo scambio di
software a disposizione di chi ha un home computer

Il Micronet 800 & uno dei tanti servizi offerti
dal sistema di video-informazione britannico
Prestel. Per le sue particolari caratteristiche
e per il fatto che si tratta di uno dei primi
esperimenti del genere in Europa, vale la
pena di analizzarlo attentamente.

Lo scopo del Micronet & di consentire 1'acces-
so, da parte dei possessori di home e personal
computer, ad una vasta “banca” di software e
ad un sistema di “posta elettronica”. Un
aspetto molto interessante €& che, in molti
casi, i programmi del circuito Micronet pos-
sono essere usati e copiati (alcuni gratis) sui
dischetti del proprio apparecchio. Tuttavia,

gli abbonati devono dotarsi dell'apposita ap-
parecchiatura e del software adatto al colle-
gamento.

Il primo dispositivo, indispensabile quando si
vuole allacciare un computer ad una banca
dati attraverso le linee telefoniche, & un
modem (modulatore/demodulatore). Questo
apparecchio provvede a convertire, nella for-
ma pil opportuna, i segnali in arrivo e quelli
in partenza. I modem sono disponibili in due
versioni: ad accoppiamento diretto e ad ac-
coppiamento acustico. La principale differen-
za tra i due & che il primo si collega diretta-
mente alla linea telefonica con uno spinotto,

IAN McKINNELL

Collegarsi al Micronet

Per I'allacciamento al sistema
Micronet occorre possedere un
modem adatto ed un gruppo di
programmi (su ROM o su di-
schetto) appositamente concepi-
ti per il proprio apparecchio. E
necessario, inoltre, abbonarsi al
servizio. Nell'llustrazione & mo-
strato un Micro BBC collegato al
Micronet. La pagina sullo scher-
mo & quella iniziale, con il menu
principale delle opzioni
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1. Indice generale

Questo & I'elenco generale delle
varie voci disponibili. La selezio-
ne avviene mediante un codice
numerico, provocando la visua-
lizazione della pagina richiesta

2 Posta elettronica

Uno dei servizi maggiormente
consultati & il servizio di corri-
spondenza elettronico. Spesso, i
messaggi lasciati dagli utenti
sono a dir poco misteriosi

3. Giochi gratis

Alcuni giochi, come quello mo-
strato, si possono usare o copia-
re gratuitamente, per altri viene
addebitato I'importo sul “conto
corrente” dell'utente

4. Notiziario

Le informazioni riportate nella
pagina delle notizie, in genere
tutte pertinenti all'informatica,
vengono aggiomate quotidiana-
mente

5. Carlo e Diana

Tra le tante immagini della “Gal-
leria”, una delle opzioni di Micro-
net, appare anche quella, stiliz-
zata, del principe Carlo e consor-
le

6. Meteorologia

L'abbonamento a Micronet com-
prende anche quello all'intero si-
stema Prestel, che contiene in-
formazioni di carattere molto pil
generale
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mentre il secondo si collega alla cornetta del
telefono ed i segnali vengono inviati sotto
forma di suoni udibili.

Benché venga consigliato 'uso dei modem
prodotti dalla Prism Technology per comuni-
care con il sistema Prestel, & sufficiente che il
modem abbia una velocita di trasmissione di
1.200 baud ed una velocita di ricezione di 75
baud. I modem “acustici”, in genere, possie-
dono il solo formato 75/1.200 baud, ma il
vantaggio & che non occorre alcuna modifica
all'impianto telefonico e, addirittura, si pos-
sono usare anche i telefoni pubblici (purché
bastino i gettoni...).
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La Prism Technology produce tre versioni di
modem. | modelli 1000 e 2000, che si adattano
alla maggior parte degli home computer (il
software viene ceduto dal Micronet), consen-
tono lo scambio di dati anche tra diversi
computer (con velocita di trasmissione e di
ricezione a 1.200 baud), oltre che con il Pre-
stel. Nel modello 2000 la selezione di velocita
avviene via software. Il terzo modello, il VTX
5000, & progettato appositamente per lo Spec-
trum Sinclair. Oltre ad offrire le medesime
caratteristiche dei modelli 1000 e 2000, ossia
tipo “full-duplex” (trasmissione e ricezione
simultanea), la velocita & selezionabile tra

MICRONET 800 <C> 800

ACT were t standing by their
belief that the rights to the Sirius
will come under their contrel.

1

of an acceptance of their offer the
board of Victor - the Sirius's original
US manufacturer.

However, reports in this morning's
national newspapers ke of a contin-
uing inclination on t part of the
American cospany to examine all options
before coming to an agreement & -

re. . .

FORECAST for 6 am to midnight
Wednesday screened at 2.30 pm Tuesday

LIZ HEANEY



75/1.200 baud oppure 1.200/1.200 baud. In
piu, questo apparecchio & dotato di una
ROM, che contiene tutto il software necessa-
rio.

I possessori di altre marche di computer,
perd, devono sobbarcarsi la spesa, oltre che
per il modem, anche per I'acquisto del softwa-
re. Questo & venduto su dischetto oppure, per
il Micro BBC, su di un chip ROM. Il funziona-
mento & pressoché identico in tutti i casi,
quindi I'esempio d’'impiego con il Micro BBC,
qui riportato, si adatta anche agli altri appa-
recchi.

I programmi di decodifica, scritti dalla Sci-
con, una delle piu note software house britan-
niche, sono necessari per adattare i protocolli
di scambio di ciascun tipo di computer a
quelli adottati dal sistema Prestel. Detto per
inciso, agli abbonati al Micronet & consentito
il libero accesso a tutta la banca dati Prestel,
che contiene enormi quantita d'informazioni
di vario genere.

Ingresso al sistema

Tutti i sistemi del tipo “viewdata" sono pilota-
ti da menu: all'utente viene presentata una
serie di opzioni, ognuna delle quali porta ad
un successivo sottomenu, fino alla “pagina”
desiderata. La fase di accesso al sistema
(chiamata “logging on") consiste in una serie
iniziale di “quadri”, destinati all'identificazio-
ne del computer chiamante, mediante due
codici individuali: uno, di 10 caratteri, & “per-
sonale”, l'altro & il codice di abbonamento
Prestel. Quest'ultimo viene usato per addebi-
tare (nei casi previsti) la spesa di acquisti
operati mediante il servizio Prestel. Il sistema
& concepito in modo da evitare che “occhi
indiscreti” carpiscano tale codice: se 'utente
digita una serie di asterischi, al posto del
codice, la richiesta viene riproposta, ma que-
sta volta i caratteri immessi non vengono
visualizzati sullo schermo.

Ottenuto l'accesso al sistema, 1'utente pud
spaziare per l'intero database, prelevando o
depositando messaggi, trasferendo giochi o
programmi applicativi sul proprio computer
o dal proprio apparecchio nel sistema. Infatti,
essendo il Micronet un sistema a due vie, si
pud acquistare software da esso, ma lo si pud
anche vendere.

La struttura di un database pilotato da menu
deve essere, necessariamente, gerarchica ed
il Micronet non fa eccezione, utilizzando
un'impostazione pilotata da menu e sottome-
nu. Quando l'utente riesce a collegarsi con
successo al Micronet mediante un modem, la
prima serie di opzioni comprende una decina
di titoli del tipo “Novita”, “Vendite e scambi”,
“Posta. elettronica/telex”, ecc. Le possibili
“uscite” da questo menu sono due: una con-
duce alle informazioni sull'uso del sistema
(indicata con HELP), I'altra ad una delle varie
opzioni di Prestel.

La principale attrattiva del Micronet consiste
nella possibilita di distribuire il software;
vediamo come cid avviene. L'opzione da sele-

zionare, in questo caso, & “Telesoftware”, che
provoca la visualizzazione di un elenco dei
computer per i quali vi & del software disponi-
bile, di una specie di “Hit Parade” dei pro-
grammi piu richiesti, di una breve spiegazio-
ne su come acquistare e vendere software
per mezzo del Micronet e di altre informazio-
ni.

Selezionando uno dei tipi di computer, appa-
re una nuova “‘pagina” di opzioni: singoli
programmi di gioco, di utilita, di carattere
commerciale, novita, best seller, con l'indica-
zione di quali, fra questi, sono gratis e quali a
pagamento.

Scegliendo la voce giochi, ad esempio, viene
fornito un elenco di titoli, con una succinta
descrizione del funzionamento.

La selezione di un titolo, da questo elenco,
porta al “Downloading menu”, ossia alle
opzioni disponibili per il caricamento dei
programmi. Si pud scegliere di copiare un
programma sul proprio computer, oppure di
usarlo restando collegati al Micronet (con
esultanza della societa telefonica...).

Una parte dei programmi, circa un centinaio,
sono offerti gratuitamente, ma, essendo per
la maggior parte prodotti da appassionati e
dilettanti, non c¢'¢ da aspettarsi niente di
particolarmente eccezionale. I prezzi del soft-
ware a pagamento variano considerevolmen-
te, essendo fissati dagli stessi autori.
Poiché la maggioranza del software disponi-
bile ¢ a pagamento, forse la definizione di
servizio pubblico mal si adatta a cid che
risulta essere, in pratica, una vera e propria
rete di vendita (assimilabile alla vendita per
corrispondenzal. In effetti, la Prism Technolo-
gy pensa di allargare la rete di distribuzione,
utilizzando il sistema americano Romozx, per
la produzione in serie di chip ROM pre-
programmadti.

Le altre funzioni del Micronet assomigliano a
quelle, piu generali, del Prestel: ¢c’é un servi-
zio di “posta elettronica”, nel quale deposita-
re o leggere messaggi, e svariate pagine di
pubblicitd e di notizie, specifiche ai prodotti
per l'informatica.

Ciascuna “pagina” del sistema Micronet &
associata ad un numero d'identificazione,
cosicché, conoscendo tale numero, & possibile
richiamar la pagina direttamente, anziché
percorrere l'intero iter attraverso menu e
sottomenu. Cid consente un notevole rispar-
mio di tempo (e di bollette telefoniche), oltre
alla noia ed alla frustrazione che derivano
dal ripercorrere piu e pil pagine.
Considerando la qualitd e la quantita dei
servizi offerti, il costo dell’'abbonamento al
Micronet non & certo esoso: solo un paio di
sterline (circa 3.000/4.000 lire) alla settimana.
Ovviamente, vanno considerate le spese
d'impianto (modem e programmi) e quelle
telefoniche.

Reti di distribuzione simili al Micronet saran-
no presto disponibili in tutti i paesi europei,
ma gia fin da adesso (se il costo della telesele-
zione internazionale non scoraggia) anche un
utente italiano potrebbe allacciarsi al Micro-
net.

Accoppiatori acustici

E I'apparecchio pill economico
per il collegamento dei micro-
computer tra loro o tra uno di
essi ed il sistema Micronet. L'ap-
parecchio in sé non basta: occor-
re il software adatto a farlo fun-
zionare

| modem 1000 e 2000, prodotti in
Gran Bretagna dalla Prism, si
collegano direttamente alla linea
telefonica. In questo caso, perd,
i costi sono maggiori

TONY DUNCAN-SMITH

Per lo Spectrum

Il VTX 5000 & stato particolar-
mente concepito per il computer
della Sinclair, e contiene una
ROM con tutti i programmi ne-
cessari al collegamento con il
Micronet. L'apparecchio forma
un piedistallo per lo Spectrum,
collegandosi  direttamente al
connettore per espansioni
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Linguagglo a scelta

Il primo gruppo di programmi su
dischetto per i Dragon, previsto
per funzionare con il sistema
operativo 089, comprende lin-
guaggi ad alto livello, quali il
PASCAL ed il C

Un software sofisticato

Grazie al sistema operativo 059,
& possibile adoperare software
commerciale di buon livello. Ad
esempio, & disponibile un ottimo
word processor, dotato di verifi-
catore oriografico (per adesso,
buono soltanto per la lingua in-
glese)

| dischetti del Dragon

Le unita a dischetti per il Dragon
possono contenere due drive. Al-
l'interno & alloggiato anche I'ali-
mentatore. Per il collegamento al
computer viene adoperato  un
cavo piatto, che fa capo ad un'in-
terfaccia, inserita come una nor-
male cartuccia nell'apposita fes-
sura del computer. Ogni dischet-
to pud contenere fino a 175
Kbyte. Si pud usare sia il sistema
operativo normale, che il molto
piil sofisticato 059
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Unita a dischi della Dragon

Anche le

restazioni dei Dragon
comodi dis

drive

migliorano, grazie all'impiego di

Le unita della Dragon usano dischetti da 5
pollici e un quarto, a singola densita. La for-
mattazione viene fatta suddividendo la super-
ficie magnetica in 40 tracce, ciascuna compo-
sta da 18 settori, ognuno dei quali contiene
256 byte. Pertanto, la capacita totale di cia-
scun dischetto & di 40 x 18 x 256 = 184.320
byte o 180 Kbyte. Il DOS occupa parte di que-
sta memoria per informazioni di sistema
(identificazione dei file, tabelle, ecc.), lascian-
do circa 175 Kbyte liberi per l'utente.

La directory (I'elenco dei file conservati sul
disco) si visualizza con un apposito comando.
Compaiono, oltre al nome di ciascun file, il
suo “tipo”, la sua lunghezza ed il numero di
byte ancora liberi. I file possono appartenere
a quattro “tipi” diversi: programmi BASIC,
dati, codici binari o file di copia (backup). Ri-
spettivamente, per indicare il tipo di file si
aggiunge, in coda al nome, una delle seguenti
sigle: .BAS, DAT, .BIN e .BAK. I manuali del Dragon
non specificano il sistema adottato per la con-
servazione fisica delle informazioni, su di-
schetto, ma, non esistendo un comando di
“riorganizzazione”, & logico supporre che ven-
ga usata una BAM (Block Availability Map,
una mappa sulla disponibilita dei blocchi).

Stranamente, sul Dragon non esiste alcun
metodo per l'accesso casuale (random), un
byte alla volta, ai dati memorizzati su disco,
mentre questa funzione & molto utile nei pro-
grammi che leggono o scrivono brevi porzioni
di informazioni (ad esempio, quelli per la ge-
stione di database). In cambio, nel DOS esiste
un metodo denominato “simulazione di acces-
so casuale”, che pare svolgere una simile fun-
zione, salvo richiedere qualche linea BASIC
in pit nei programmi. Il DOS del Dragon & un
ottimo complemento del BASIC fornito.

Le unita a dischi Dragon, consideratone il
rapporto prezzo/capacita, sono collocabili in
una fascia media: infatti non sono troppo
care, ma nemmeno molto capaci. E prevista,
comungque, la realizzazione di unita a doppia
densita, basate sull'impiego di 80 tracce, au-
mentando considerevolmente l'attuale capa-
cita. Per il Dragon 64 ¢ disponibile un sistema
operativo opzionale, su RAM, la cui sigla &
0S9. Questo occupa, & vero, ben 16 Kbyte della
RAM, ma presenta ottime qualita: con esso &
possibile usare linguaggi molto interessanti,
quali il PASCAL, il C, il COBOL ed il BASIC
strutturato, sfruttando al massimo le caratte-
ristiche della CPU 6809.

Connettore “a nastro”

Un cavo piatto, collegato
a questo connettore,
consente I'allaccia-
mento all'unita
centrale

Questo & dimensionato in
modo da poter alimentare am-
bedue i drive

Motori del drive

Testine di letiuralscritiura

Drive n. 2

Nel contenitore c'é spazio per
un secondo drive. Qualora
€350 non venga montato, un
piccolo pannello nasconde
alla vista lo spazio vuoto

Cartuccla d'interfaccia
Questa cartuccia, inserita nel-
I'apposita fessura del compu-
ter, consente Il collegamento
delle unitd a dischetti. Essa
contiene anche | comandi BA-
SIC relativi ai dischetti

IAN McKINNELL



| COMANDI DEL DOS

Negli esempi, viene usato un formato pil 0 meno
comune a tutti | comandi:

COMANDO*D:NOMEFILE.TIP"

dove D seleziona una delle unita (o drive) ed &
compreso tra 1 e 4; NOMEFILE & lungo fino ad otto
caratteri ed identifica un particolare file; .TIP & il
“tipo” di file, che pud essere specificato dall'ope-
ratore (se non lo &, il sistema operativo assume
.BAS). Come abbreviazione del suddetto formato,
negli esempi viene usata la sigla FSP.

Questo comando seleziona I'unita da usare. N &
compreso fra1e 4.

DSKINIT

Serve per formattare un dischetto nuovo:
DSKINIT D,S,T

dove D seleziona il drive, S seleziona la facciata (1
02 eT il numero di tracce da usare (40 oppure 80).

Possedendo una sola unita basta impartire il co-
mando DSKINIT, seguito dal tasto ENTER.

DIRD
Provoca la visualizzazione della directory del drive
D, ad esempio:

DIR

NOMEPROG.BAS 1654
CONVERTLBIN 1389
ANAGR.DAT 2561
NOMEPROG.BAK 1654
167322 FREE BYTES

COMANDI PER FILE DI PROGRAMMI

SAVE

Questo programma memorizza su disco programmi
o file in formato binario. SAVE FSP serve per |
programmi (I'estensione .BAS & aggiunta automati-
camente). Il formato per i file binari &:

SAVE FSP,SSSS,EEEE.XXXX

dove SSSS & l'indirizzo iniziale (in decimale) del
blocco di memoria; EEEE & I'indirizzo finale; XXXX
& l'indirizzo di esecuzione.

LOAD

Serve per leggere programmi o file binari dal disco:

LOAD FSP

Se |l file & del tipo binario, si pud anche specifica-
re, aggiungendo ,SSSS al comando, un nuovo
indirizzo Iniziale per il file.

RUN FSP

Carica ed esegue Il programma BASIC specificato.

CHAIN FSP
Carica ed esegue il programma specificato, senza

cancellare i valori delle variabili in memoria. Utile
quando due programmi devono condividere dati
comuni. L'aggiunta di ,SSSS ha lo stesso effetto
spiegato nel caso di LOAD.

FREE D

Visualizza il numero di byte ancora disponibili sul
disco specificato.

CoPY

Copia un file attribuendogli un nuovo nome, ad
esempio:

COPY VECCHIO TO NUOVO

Se non vengono specificati drive diversi, I'operazio-
ne avviene su un solo dischetto.

Cambia il nome (ma non I'estensione) di un file. |
nomi indicati non possono riferirsi a file su dischi
differenti.

MERGE FSP

Questo comando “accoda” un programma a quello
attualmente in memoria. Se vi sono accavallamenti
nei numeri di linea, prevalgono quelli del program-
ma in memoria.

KILL FSP
Cancella il file specificato dal disco.

PROTECT

Questo comando abilita una *protezione via so-
flware™ contro il cancellamento accidentale del
file (eccetto quando si usi DSKINIT). Il formato &:

PROTECT ON FSP

per abilitare |a protezione (nella directory compare
una P su sfondo inverso). PROTECT OFF FSP
disabilita la protezione.

BACKUP

Serve per duplicare I'intero contenuto di un di-
schetto (DA) su un altro dischetto (DB):

BACKUP DA TO DBS,T

dove S e T corrispondono a quanto detto per |l
comando DSKINIT. Se si possiede una sola unita,
il comando BACKUP (ENTER) visualiza le Istruzio-
ni necessarie a fare la copia con un solo drive.

VERIFY

ON abilita il comando, OFF lo disabilita. Serve per
controllare automaticamente I'esatta corrispon-
denza di un file salvato su disco con quello
attualmente in memoria.

COMANDI PER FILE DI DATI

FWRITE

Il comando crea un file per dati, scrivendovi il
contenuto di variabili. Per ciascuna FWRITE viene

aperto un canale di comunicazione associato al
nome del file, permetiendo anche |'accodamento
di nuovi dati. |l formato é:

FWRITE “NOMEFILE";VAR

NOMEFILE & il file da (eventualmente) creare e sul
quale scrivere i dati. VAR & il nome della variabile
che contiene | valori da scrivere. La virgola ed il

punto e virgola sono usati per terminare le stringhe
alfanumeriche nei file. Il seguente formato:

FWRITE “NOMEFILE",FROM SB, FOR TB;VAR

scrive |a variabile VAR nel file NOMEFILE, Inizian-
do dal byte SB, per una lunghezza TB. Il massimo
numero di file aperti contemporaneamente & 10.

CLOSE D
“Chiude”, sul drive specificato, il canale “aperto”
da una FWRITE, una FREAD o una FLREAD.

CREATE “NOMEFILE",FL

Crea un file dati, chiamato NOMEFILE, di lunghez-
za FL.

FREAD

I formato di questo comando somiglia a quello di
FWRITE, salvo che esso serve per leggere la
variabile VAR dal file. Nel secondo formato, la
lettura inizia dal byte SB, dopodiché il puntatore
viene incrementato a SB + TB.

FLREAD

II formato & identico a quello di FREAD, ma in
questo caso le virgole ed | punti e virgola vengono
considerati come parte della variabile e non come
caratteri “terminatori”.

EOF

Viene usato per indicare la condizione di “fine
file”. Ad esempio, in:

EP=EOF("NOMEFILE")

il valore di EP & 0, finché non viene eseguita la
lettura dell'ultimo dato. Allora EP viene automati-
camente posto ad 1.

LOC “NOMEFILE"

Questo comando visualizza la posizione del punta-
tore di lettura al file specificato (che rappresenta il
numero del prossimo byte da leggere).

SWRITE

Con questo comando si possono scrivere due
stringhe, A$ e BS$ per esempio, nel settore S,
traccia T del dischetto. La massima lunghezza di
clascuna stringa & 128 byte. Il formato &:

SWRITE D,T,5,A$,B8

Esegue la funzione inversa di SWRITE. Il formato
rimane identico. | nomi delle variabili possono
essere diverse da AS$ e BS.
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Dalla mappa al circuito

Come si semplifica il progetto dei circuiti logici, mediante I'impiego

delle mappe di Karnaugh

“Quattro variabili”: quando le espressioni
Booleane implicano 1'uso di quattro variabili,
le mappe-k, ma anche le stesse espressioni,
appaiono particolarmente difficili. Ma, appli-
cando i semplici concetti, esposti in preceden-
za a proposito delle mappe-k, a due o tre
variabili, le difficolta si appianano.
Supponiamo, per esempio, di dover semplifi-
care la seguente espressione:

éBCﬁ +ABCD + EBCD + éﬁCﬁ +
BCD+ABCD+ABCD +BCD

Innanzitutto, occorre una mappa-k a quattro
variabili. Ma, benché vi siano solo otto ele-
menti nell'espressione, dobbiamo riempire 10
caselle della mappa (ciascuno dei termini
BCD e BCD genera due casi distinti). La
mappa-k é:

A A
% 0
) (1
1fl 1/] 1 )0
B o
o\l 1|1 ]o| |
C
8 o INd 0
[JE—

Da essa possiamo notare che il gruppo cen-
trale degli 1 rappresenta ogni possibile caso
che implichi la D, mentre il gruppo di quattro
1 in alto a sinistra & relativo a tutte le
possibili combinazioni che coinvolgono A
AND C. Cosicché, I'espressione si semplifica
in A AND C OR D (ossia: A.C+D).
Talvolta, un'espressione va leggermente rie-
laborata, prima di dedurre da essa una map-
pa-k, come nel seguente caso:

A+B+C+AB+B+C

Qui dobbiamo prima applicare la legge di de
Morgan (vedere a pag. 526), riformulando
I'espressione in:

ABC+AB+BC

dalla quale deriva la mappa-k:

A A
s | 0|0 lA A
1|11 |1
| (AL (D)
o [o(T (1]
B c
0o 1
T —

Dalla mappa si pud arrivare a semplificare
I'espressione in: A+B.C. Ma applicando anco-
ra la legge di de Morgan, si ottiene:

AB+QC)

Il progetto di circuiti

Vediamo un caso pratico. Tutti conoscono la
tiritera «Trenta di conta Novembre, con
April, Giugno e Settembre...». L'obiettivo & di
creare un circuito con quattro ingressi (il
codice dei mesi) ed un'uscita, che varra 1 se il
mese ha trenta giorni. Ogni mese & codificato
in forma binaria, da Gennaio = 0001 a Dicem-
bre = 1100.

La tavola della veritd del circuito &:

MESI INGRESSI USCITA

A B C D S

g 0 0 0 X

GENNNO (0 0 0 1 0
FEBRAO |0 0 1 0 0
MARZO |0 0 1 1 0
aRILE |0 1 0 O 1
Magaio (0 1 0 1 0
gevo [0 1 1 0 1
wewo |0 1 1 1 0
agosto (1 0 0 0 0
seTTemBRe | 1 0 0 1 1
ortore (1 0 1 0 0
Novemsre (1 0 1 1 1
Dicemere |1 1 0 0 0
1 19 1 X

2 R I R X

I ) T X

I segni X corrispondono ai valori non consen-
titi in ingresso e diamo per scontato che tali
valori non verranno immessi. Quando nella



tavola risulta S=1, possiamo formulare la Da questa, si pud derivare la relativa espres-
seguente espressione Booleana, basata sui sione Booleana, per tutti i casi nei quali S &

bit in ingresso: vero (=1)
S = ABCD+AB.CD+ABCD+ABCD S = ABCD+ABC.D+AB.CD+ABCD+
. . . ABCD+ABCD+AB.CD
Riportando il tutto su una mappa-k, assieme
alle condizioni “impossibili” (X), abbiamo: La mappa di Karnaugh per espressione, risul-
= ta: e
A A A A
B X ”' X “1 0 ‘[ 1) B 0 1 1 0
c c
1 {of[ 1 {lo]0 of\a {1/ o
B pu B =
o{[ 1 [Jo | x o|| 1o |0
— | C
B B
o N 0 |(1) 0 YA 1\ o
DL 1D D | D
D D
Dalla quale possiamo derivare la forma sem- Dalla mappa, si possono isolare tre gruppi,
plificata: rappresentati dall'espressione:
AD+ABD S = AD+CD+B.D
Ecco, quindi, che possiamo costruire il nostro che pud essere ulteriormente semplificata,
circuito per i mesi di trenta giorni: mediante la legge distributiva, in:

S = DA+B+QC)

Di conseguenza, lo schema del circuito é:

A+B+C
j} > m) c D{A+B+C)

4=

o Om>

N
P

Nella prossima lezione, verranno tirate le
somme di quanto esposto finora, assieme ad
altri esempi di realizzazioni.

Un esempio con i numeri dispari: ci viene Esercizio §

chiesto di realizzare un circuito nel quale, 1. Semplificare la seguente espressione Booleana, usando le
partendo da un arco di valori binari da 0000 a mappe di Karnaugh:

1111 (da 0 a 15 in decimale), l'uscita valga 1 solo a)ABC+ABC+AC+ABC+ABC

se il numero in ingresso & dispari e maggiore b)B+C+B.C+AC

di 2. : ’ ¢)ABD+AD+ABCD+ABC+ABCD
Per prima cosa, si costruisce la tavola della &
verita per tutte le possibili condizioni: 2.Occorre progettare un circuito che accetti, in ingresso,

valori binari compresi tra 0 e 7 inclusi. L'uscita deve essere 1
se Il numero in ingresso & dispari oppure & un multiplo di tre

NUMERO INGRESSI USCITA (ossia: 3 o 6). Dopo aver disegnato la tavola della verita ed
DECIMALE/ A B C D S ottenuta la relativa espressione semplificata, i disegni lo
0 0 0 0 0 0 schema del circuito necessario alla funzione richiesta.
L - g '1' ; g Risposte agli esercizi di pag, 573
3 |® 8 2 1 1 1a) B b) -
& §9v 1 5.0 0 A Kk A__A 1
£ [ 4.0 1 1
e [0 4 % &l » s [0 |1 8|00
T |y 3 s.9] 3 ¢ 6
8 |1 0 0 of o 1ore] L lo}fo
9 1.0 8 1 1 B = B 3
0 |1 0 1 0of o 111 110] ]
A S [3 - ¢
2 |1 1 0 0| o > Leaally N
g |1 1.6 39 1 | .
14 1 £ 1.8 0 A+BC A+B).C
¥ ¢ ¢ a9l a A+RO e
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Software In vetrina

Una selezione tra i numerosi programmi disponibili per i computer piu

Tra i numerosissimi programmi di gioco, -
quelli appartenenti al genere dei “labirinti” i
riscuotono un enorme successo e ne esistono
molte varieta.

Tratteremo qui di due programmi di questo
tipo: uno per il Commodore 64, l'altro per il
Vic-20.

Escape MCP
per il Commodore 64

Gia il titolo, traducibile con Fuga da MCP,
suggerisce che l'ispirazione del gioco provie-
ne dal film della Disney Tron. Infatti, nel
labirinto il protagonista viene rincorso da
MCP, ossia Master Control Program (pro-
gramma di controllo principale), come nel
film. Senza dubbio la grafica del Commodore
pud offrire effetti migliori di quelli prodotti da
questo programma. Tuttavia, il gioco & piace-
vole e, pur essendo abbastanza difficile sfug-
gire all'inseguitore, & piuttosto avvincente. Il
programma & prodotto dalla Rabbit Softwa-
re.
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Bewitched
per il Commodore Vic-20

E un gioco molto divertente, prodotto dalla
Imagine. Il successo del gioco consiste nel
saper uscire da un labirinto, nel quale esisto-
no quattro porte (ciascuna di un colore diver-
so dalle altre). Per aprire le porte, occorre
impossessarsi delle chiavi, il cui colore corri-
sponde a quello delle varie porte, situate
nella parte alta dello schermo. Per rendere
piu difficile, e quindi piu avvincente, il gioco,
alcune porte possono “bloccarsi”, pur avendo
la chiave giusta. Per riuscire nell’intento,
occorre una discreta pratica, garantendo ore
ed ore di divertimento.



L’AIM 65 della Rockwell

Un computer particolarmente orientato alla sperimentazione ed alla

didattica

Nella versione pit semplice, I'AIM 85 consi-
ste in una scheda di circuiti, senza alcun
contenitore. Tuttavia, dal punto di vista ope-
rativo, I'apparecchio & completo e possiede
molte attrattive, tra le quali una piccola
stampante incorporata, fatto insolito negli
apparecchi cosiddetti “di sviluppo”, (ossia
orientati alla didattica). In genere, gli appa-
recchi di sviluppo non sono dotati di una
tastiera di dimensioni regolari, né di un
comodo display a LED, che consente di visua-
lizzare ben 20 caratteri alla volta.

Benché non essenziali al funzionamento, que-
ste tre caratteristiche differenziano I'AIM
dagli altri computer del genere, facilitandone
I'uso. Per quanto concerne i canali di ingres-
so/uscita e la capacita di memoria, invece,
I'AIM rientra abbastanza nello standard,
avendo 4 Kbyte di RAM e 12 Kbyte di ROM.
Paragonato ai computer che appartengono
alla fascia degli home e dei personal, nei
quali una RAM di 16 Kbyte & il minimo, la
capacita dell’AIM sembra quasi ridicola, ma
occorre ricordarsi che si tratta di un apparec-
chio per la didattica, nel quale, anche con

cosi poca memoria, si ottengono risultati
pregevoli. Comunque, esiste la possibilita,
mediante schede aggiuntive, di ampliare la
RAM fino a 32 Kbyte.

Poiché nelllAIM & adoperato il ben noto
microprocessore 6502, i confini di ciascuna
zona di memoria sono fissi: i primi 512 byte
della RAM sono riservati al sistema (dalla
locazione $0000 alla $00FF ci sono gli “pseudo
registri” del 6502, mentre dalla locazione
$0100 alla $01FF c'eé lo “stack” del sistema).
Poiché non occorre che i decodificatori degli
indirizzi includano la parte alta dell'indirizzo
(la "pagina”), che sarebbe, comunque, sempre
uguale a 00000000, le istruzioni di conseguen-
za sono piu sommarie. Questa & una delle
caratteristiche distintive del chip 6502, che lo
hanno reso cosi famoso tra i fabbricanti di
computer.

La quantitd di memoria ROM dell’'AIM &
superiore a quella normalmente trovata in
altri apparecchi didattici e sono disponibili 5
zoccoli per aggiungere altri chip di ROM, a
seconda delle esigenze. La ROM @& collocata
nella parte “alta” della mappa di memoria,

CHRIS STEVENS

Un sistema completo con I'AIM
Considerato che I'uso principale
di questo computer & nei labora-
tori didattici (o0 comunque nel
settore sperimentale), I'aspetto
esteriore di un sistema completo
non & particolarmente attraente.
Esiste, in commercio, un involu-
cro adatto a contenere la scheda
principale e la tastiera, ma molti
utenti preferiscono prima investi-
re in qualche espansione di me-
moria. La scatola azzurra & |'ali-
mentatore del sistema, mentre
quella pib a sinistra & il “box”
delle espansioni, collegabile al-
l'unitd centrale mediante un
cavo piatto
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Questo contenitore per sche-
de, 0 "box", permette |'aggiun-
ta di un massimo di otto sche-
de di estensione (ma ne esisto-
no versioni adatte a contenere
fino a 16 schede). Le dimensio-
ni delle schede sono standard
ed il connetiore & del tipo
“Euro”, dotato di 96 piedini. La
memoria pud essere ampliata
ad un massimo di 128 Kbyte tra
RAM e ROM. Una delle schede
aggiuntive ha una poria stan-
dard IEEE in pil rispetto al
sistema (per il collegamento
con floppy disk, stampanti o
altre periferiche)

per I'alimentazione
Per I'apparecchio occorre un
tensione di +5 volt, mentre la
stampante funziona a 12 volt

cosi come imposto dall'uso del chip 8502. E
disponibile una considerevole quantita di lin-
guaggi e di programmi “di utilita”, ma tutti
dipendono dal programma “monitor”, che
risiede nella ROM, occupando circa 4 Kbyte
(dalla locazione $E000 alla $EFFF). Questo
programma contiene un “editor” (per la scrit-
tura e la memorizzazione di linee di testo), un
“single-stepper”, (ossia un programma che
consente l'esecuzione “passo per passo” dei
programmi, permettendo di esaminare e mo-
dificare il contenuto della memoria durante
I'esecuzione di un programma), oltre alle
normali funzioni di esame e modifica dei
registri e delle locazioni di memoria.

Tra i chip di “firmware” (cosi si chiama il
software su ROM) disponibili, ve n'é una che
contiene un discreto BASIC, ma l'interesse
dei possessori dell'AIM, maggiormente orien-
tati alla sperimentazione, va in genere ai
programmi di controllo per processi indu-
striali, e tra i linguaggi adatti allo sviluppo di
tali programmi si puo usare, sull’AIM, il PL65
(una via di mezzo tra I'ALGOL ed il PL/I).
Un altro linguaggio & 'INSTANT PASCAL,
che, a differenza di altre versioni di PASCAL,
consiste in un interprete e non in un compila-
tore. I1 PASCAL, comunque, lo si pud usare
soltanto aggiungendo opportune espansioni
di memoria, poiché l'occupazione di RAM &

notevole. Infine, un altro linguaggio disponi-
bile, degno di nota, & il FORTH, per il quale
non necessita alcuna espansione di memoria.
Considerando che gli apparecchi di sviluppo
vengono principalmente usati in applicazioni
di controllo su macchinari, 'AIM & dotato di
un'ampia gamma di canali di ingresso/usci-
ta, anche nella versione base.

Oltre al connettore per le espansioni, sul
quale si trovano tutti i segnali di sistema
(compresi i bus dei dati e degli indirizzi, i
segnali di clock e le linee d'alimentazione),
I'AIM 65 & dotato di due chip 6522 (o VIA, da
Versatile Interface Adaptor, ossia adattatori
versatili d'interfaccia), uno dei quali impiega-
to per il controllo delle interfacce per la
stampante e per il registratore. L'altro chip,
utilizzabile dall'utente in base alle proprie
necessita, & collegato ad un apposito connet-
tore per applicazioni ausiliarie, rappresen-
tando un doppio canale di ingresso/uscita
bidirezionale. Per il controllo e la gestione
della tastiera viene usato uno speciale chip, il
6532, contraddistinto dalla sigla RIOT (RAM
I/0 Timer, ossia temporizzatore d'ingresso/
uscita per RAM).

Poiché I'uso dell’AIM & rivolto alla sperimen-
tazione, & molto probabile che non venga
usato con linguaggi ad alto livello, bensi con
moduli ROM in codice macchina, preparati

Connettore ausiliario

Mediante questo connettore si
accede alle due porte ausilia-
rie dell’AlM

Stampante
La stampa awiene su 20 co-
lonne e la carla impiegata &
del tipo per calcolatrice

Tasto di reset

La tastiera

La tastiera, contrariamente a
quanto avviene in allri appa-
recchi “di sviluppo®, & di for-
mato regolare e facilita I'im-
missione di istruzioni tanto in
BASIC, che in codice macchi-
na. Il tasto PRINT, visibile in
alto a destra, viene usato as-
sieme al tasto CTRL per attiva-
re o disattivare la stampantina
incorporata nell'AIM 65. Se
questa é attiva, tutto cid che
compare sul display viene ri-
prodotto sulla stampante

Per riavviare il computer

Decodificatore

della tastiera /

Viene usato uno speciale chip,
il 6532
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Connettore per espansioni
Su questo connettore sono di-

* agﬁe

Tasto di runistep

Permette il funzionamento
“passo passo” per la verifica
dei programmi
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sponibili tutti i principali se-
gnali del sistema. Ad esso ven-
gono collegate le espansioni
di memoria

La RAM

Sulla scheda ci sono 4 Kbyte
di RAM. Altra memoria si pud
aggiungere con l'impiego di
schede d'espansione

CPU

Come molte altre macchine
dello stesso periodo I'AIM usa
un microprocessore 6502

La ROM

buoni linguaggi

Chip del monitor

Il display grammi in codice macchina

Questo visualizzatore, anche
se di dimensioni ridotte, con-
sente di evitare I'acquisto

di un monitor vero

e
09509

°
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La tistiera

Di dimensioni regolari & molto
pill comoda dei tastierini nu-
merici generaimente adottati
da apparecchi dello stesso ge-
nere

dallo stesso utente, per applicazioni molto
specifiche. In questa prospettiva, un apparec-
chio di sviluppo quale 'AIM 65 & quanto di
meglio si possa chiedere, ad un prezzo molto

ragionevole.

In definitiva, I'AIM 65 & un computer di facile
e flessibile impiego, di costruzione solida, ben
concepita e certamente molto adatta nel
campo della didattica sul controllo di proces-
si automatizzati. Non & particolarmente
adatto, invece, per chi intendesse adoperarlo
per le applicazioni piu tipicamente apparte-

nenti al campo degli home computer.

C'& spazio per aggiungere fino
a 20 Kbyte di ROM. Il BASIC
non viene venduto assieme al
computer, ed esistono altri

Questa ROM contiene il pro-
gramma di monitor, per I'im-
missione e la verifica di pro-

AIM 65

|DIMENSIONI |
mm. 292 x 267 x 60

[cry |
6502 della Inel

[cLock |
MEMORIA |
4 Kbyte di ROM (estendibile fino a 20
Kbyte) e 4 Kbyte di RAM (estendibile
a 64 Kbyte)

[roeo |

Per un monitor occorre una scheda
aggluntiva. Il sistema & dotato, co-
munque, di un display a LED per 20
caratteri

[INTERFACCE |

Due porte bidirezionali per periferi-
che, con due segnali di controllo
ciascuna, pid il bus di sistema

[LINGUAGGI DISPONIBILI |

Un MINI ASSEMBLER ed un EDITOR
sono incorporati, ma sono disponibili
il FORTH, I'INSTANT PASCAL, il BA-
SIC ed il PL65S

|TASTIERA |

Di dimensioni e formato tradizionali,
con 53 tasti

| DOCUMENTAZIONE |

| manuali d'installazione e quelli
d'impiego sono di una chiarezza uni-
ca, per chi conosce I'inglese

[PRO 3]
L'AIM 65 & un apparecchio molto
versatile, particolarmente adatto alla
sperimentazione ed al controllo di

apparecchiature elettromeccaniche.
La documentazione & ottima

|CONTRO

Considerata la fascia d'uso, non vi
sono particolari degni di nota. Non &
disponibile una gran quantita di soft-
ware commerciale ad alto livello, ma,
del resto, non & questa la primaria
funzione dell'apparecchio
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L'ufficio computerizzato

LUenorme diffusione di computer sempre piu economici consente di

avvalersi di nuovi sistemi contabili

—

Sotto la voce “software commerciale” si pud
raccogliere un vastissimo numero di applica-
zioni. Oltre ad un'interminabile serie di va-
riazioni, i programmi di questo genere differi-
scono anche nel livello delle prestazioni. La
prima grossa distinzione, in base al livello,
pud essere tra il software fornito su disco e
quello, invece, venduto su cassetta, adatto
alla fascia dei computer di pit piccole dimen-
sioni. Poiché le unita a disco sono piu veloci
ed efficienti, i migliori programmi ne preve-
dono l'impiego, anche se, talvolta, il prezzo
dei drive incide sensibilmente sull’'acquisto
delle apparecchiature.

La seconda grossa distinzione & tra i pro-
grammi adatti alla multiutenza (ossia in si-
stemi dotati di pil terminali) e quelli, invece,
eseguibili da un solo apparecchio per volta.
Iniziamo il nostro esame dal software piu
semplice, per trattare in seguito le caratteri-
stiche di sistemi pilt complessi.

Ad usare il software commerciale, sia esso
per home computer o per sistemi a multiuten-
za, sono soprattutto utenti digiuni di pro-
grammazione. Pertanto, i programmi sono
generalmente concepiti secondo un criterio
“interattivo”, ossia da un sistema nel quale il
funzionamento é facilitato dal frequente im-
piego di menu e di messaggi esplicativi.

La selezione di una voce da un menu condu-
ce ad un successivo sottomenu e cosi via
finché non si giunge alla funzione richiesta. A
questo punto, sullo schermo compaiono dei

Moduli separati

Spesso, i programmi di contabilita per apparecchi dotati di registrato-
re a casiette costituiscono dei moduli indipendenti I'uno dall'altro: il
programma di fatturazione consente I'emissione di fatture, ma I'ag-
giornamento del magazzino non avviene automaticamente ed occorre
usare un secondo programma. | programmi “integrati” (normalmente
disponibili solo nelle versioni per apparecchi a dischi), prevedono
I'aggancio automatico tra contabilita, fatturazione e magazzino

messaggi che sollecitano 'immissione, in for-
ma organizzata, di particolari dati ed infor-
mazioni. Ad esempio, puo trattarsi dell'im-
missione di una “prima nota” contabile. Il
concetto noto sotto il nome di “user-friendly”
(traducibile in italiano soltanto in modo ap-
prossimativo con “uso facilitato”), & il segreto
che ha portato al successo i migliori pro-
grammi per applicazioni commerciali.

Nei programmi contabili, la materia pud
essere grosso modo suddivisa in tre settori: la
gestione degli acquisti, quella delle vendite e
quella della contabilita generale, che riassu-
me 'andamento di un'attivitd commerciale.
In tutti i programmi per computer, siano essi
per applicazioni commerciali o no, vengono
impiegati degli archivi (file). Ogni file & com-
posto da pit record ed ogni record da piu
campi. La distinzione tra questi elementi, nei
programmi di contabilita, & facilmente indivi-
duabile: una gestione delle vendite, ad esem-
pio, adopera un file che contiene un record
per ciascun cliente. Le varie informazioni
relative ad ogni cliente (ragione sociale, indi-
rizzo, codice fiscale, ecc.) costituiscono i cam-
pi del record.

Ovviamente, un programma di contabilita
deve svolgere operazioni di calcolo, quindi
deve contenere dei sottoprogrammi per I'im-
missione di dati numerici, ed altri che elabo-
rano in modo opportuno tutte le quantita
numeriche.

Nei sistemi basati sull'impiego di unita a

Lo stretto necessario

| “package” di contabilita su nastri a cassetta devono necessaria-
mente funzionare all'insegna della stringatezza, per essere di qualche
utilita nonostante le limitate capacita di memoria e I'impossibilita di
adoperare archivi ad accesso casuale. Spesso, quindi, detti program-
mi servono pill come traccia indicativa sull'andamento generale di
un'azienda, che come efficaci programmi ai quali affidarsi in modo
completo



disco, i programmi possono prevedere regi-
strazioni corredate da una considerevole
quantita di dettagli, riferiti tanto ai clienti
che ai fornitori. Lo scopo da raggiungere &
comungque quello di registrare in forma com-
pleta e permanente, quanto pili possibile su
di una transazione operata dalla ditta. Tutta-
via, esistono dei limiti alla quantita di detta-
gli memorizzabili, anche sui sistemi piu co-
stosi e dotati di memorie di massa capienti.
Una delle prime domande, che un potenziale
acquirente di un programma dovrebbe porsi,
& se il software & capace di gestire il volume
di affari prodotto dalla propria attivita.
Non & da trascurare il fatto che piu dati
vengono memorizzati, tanto maggiore & il
tempo necessario per il riordino di essi. Ecco
perché alcuni si orientano verso programmi
di contabilita impostati sul metodo delle “par-
tite aperte”, nei quali vengono conservati i
dati relativi soltanto alle transazioni non
ancora concluse (ossia con debiti o crediti
sospesi).

Un altro criterio, adottato per economizzare
sulla memoria, consiste nel conservare sol-
tanto i “dare/avere” progressivi, dei vari
conti e sottoconti. Il sistema diviene meno
elastico, a causa della minore quantita di
informazioni disponibili, ma pia facile da
usare. Occorre dunque accettare un compro-
messo tra efficienza (misurata come quantita
di dettagli memorizzati) e la capacita dell'ap-
parecchio che si possiede.

Si pud facilmente prevedere fin da ora, che il
software basato sull'impiego di unita a cas-
sette non offre mai le prestazioni ottenibili,
invece, grazie all'uso dei dischetti: emissione
automatica delle fatture, degli estratti conto
e di tabulati statistici, ecc.

Per comprendere i meccanismi dei program-
mi di contabilité, senza essere esperti né di
ragioneria né di programmazione, conviene
sempre riferirsi ad un concetto di “flusso” del
denaro. Semplificando molto il problema, le
informazioni di vitale importanza sono due:
sapere quanto, in termini economici, produce
un'attivita e quali sono i costi generati per il
funzionamento di tale attivitd. Uno dei piu
semplici sistemi manuali per ottenere questi
dati ¢ un normale “giornalmastro” ossia un
registro dotato di un numero di colonne
adeguato ad identificare le differenti voci di
“uscita” e di "entrata”. Dovendo annotare,
per legge, anche gli importi [.V.A. relativi alle
transazioni, nelle contabilita semplificate
(manuali), si usano direttamente i registri
I.V.A. degli acquisti e delle vendite.

Tali registri devono, almeno in teoria, essere
aggiornati quotidianamente.

Trasponendo tali procedure in programmi
eseguibili al computer, & logico supporre che
nei sistemi nei quali & adoperato un registra-
tore a cassette, il formato e la quantita di
dati, oggetto delle registrazioni, deve essere
necessariamente ridotto al minimo essenzia-
le. Non & detto, perd, che simili contabilita
“ridotte”, non si prestino egregiamente per
attivita di piccole dimensioni, nelle quali, pit
che una gran ricchezza di dettagli, tabulati,

opzioni ecc. & piu necessario tenere ordine
nelle registrazioni, tenendo al minimo le pos-
sibilitd di commettere errori.

Generalmente, infatti, nei programmi di con-
tabilita di questo tipo il “Piano dei Conti” & di
ampiezza piuttosto limitata, come il numero
di registrazioni di “prima nota" registrabili.
Cid spesso impone una gestione a periodi
mensili, al termine dei quali vengono, piu o
meno automaticamente, riportati i saldi al
periodo successivo. Inoltre, le stampe dispo-
nibili sono limitate, magari, alla lista delle
registrazioni di prima nota ed ai saldi dei
vari conti.

Nelle prossime parti di questa sezione, ver-
ranno esaminati pia a fondo le caratteristi-
che dei vari sistemi contabili computerizzati.

UNO SCHEMA DI BASE

Ecco un diagramma, semplifi-

cato, sul funzionamento di un
IMMISSIONE tipico programma di contabili-
ORDINI DA 14 relativo alla gestione delle
TERMINALE vendite

GIORNALE

DI CONSEGNA
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Le leggi elettriche

Una delle leggi fondamentali é
quella di Ohm che lega voltaggio,
corrente e resistenza

Nella lezione precedente, abbiamo esplorato
alcuni fenomeni che servono al funzionamen-
to delle apparecchiature elettriche. Vediamo
adesso una relazione che lega alcune di esse
in una formula di facile applicazione.

Un fisico del 19mo secolo, Georg Ohm, fu il
primo a dedurre il rapporto esistente tra la
differenza di potenziale, I'intensita di corren-
te e la resistenza di un circuito, riuscendo a
formulare una legge in base alla quale &
possibile legare assieme queste tre quantita
elettriche. In un circuito, infatti, il voltaggio &
pari alla resistenza moltiplicata per la cor-
rente che in esso scorre. A questo punto,
semplici espressioni aritmetiche consentono
di calcolare uno dei tre elementi, in base agli
altri due.

Le equazioni risultanti, nelle quali vengono
adoperate le lettere V per il voltaggio, I per la
corrente ed R per la resistenza, sono molto
semplici:

V=RxI
R = V/I
I =V/R

TS
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CORRENTE E RESISTENZA

L— NN

Ogni componente di un circuito elettrico offre resistenza al passaggio della corrente, cosi come la
maggiore 0 minore ampiezza di una tubazione consente un flusso altrettanto maggiore o minore

d'acqua. Analogamente, in un circuito elettrico, maggiore & la resistenza, minore & il flusso di
corrente, a parita di voltaggio. La resistenza elettrica di un materiale dipende dalla sua composizione
fisica: nelle connessioni tra i componenti vengono spesso usati fili di rame, perché la resistenza
elettrica di questo materiale & pressocheé trascurabile, consentendo una bassa dispersione d'energia

Una conseguenza della legge di Ohm & quella
relativa alla potenza di un circuito:

W=V xI

dove W si riferisce alla potenza, misurata in
Watt, dissipata da un circuito, sottoposto ad
una differenza di potenziale V (misurata in
Volt) ed una corrente I (misurata in Ampére).
Questa formula & utile anche nell'ambito
domestico, perché consente di dimensionare
opportunamente i fusibili dell'impianto elet-
trico. Supponiamo di avere uno scaldabagno
da 3 kilowatt. Poiché la tensione di rete & di
220 volt, possiamo calcolare che la corrente
che scorre in esso & leggermente superiore a
13 Ampeére (per 'esattezza 13,6363...). Aggiun-
gendo alla nostra supposizione che non vi
siano altri apparecchi collegati allo stesso
circuito dell'impianto (tra l'altro con 3 Kilo-
watt la linea & gia sufficientemente “sotto
sforzo”), possiamo calcolare il valore del fusi-
bile da applicare. Un fusibile da 13 Ampére &
troppo basso e saltera immediatamente: oc-
corre usarne uno da 15 Ampere.

Nelle successive “esperienze” di laboratorio
vengono viste altre applicazioni pratiche del-
la legge di Ohm.
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UNA MODIFICA ALLO SPECTRUM

La piccola modifica, che ora si
suggerisce, consenle di otte-
nere un segnale video compo-
sito dallo Spectrum della Sin-
clair e di poter, quindi, usare
un monitor ad alta risoluzione.
Si apre il contenitore del com-
puter, e si individua il modula-
tore RF (un voluminoso com-
ponente protetto da una custo-
dia metallica). Il modulatore ha
due collegamenti: si trovi quel-
lo pi vicino alla parie poste-
riore dell'apparecchio e si sal-
di il capo di un filo elettrico ad
esso, saldando l'altro capo
alla “massa” di una presa per
monitor. Si saldi poi un altro
cavetto, collegandone un capo
all'involucro metallico del mo-
dulatore e 'altro al pemo cen-
trale della presa per il monitor




| COMPONENTI DI UN CIRCUITO

Lo schema di un circuito elettronico pud sembrare incomprensibile a prima vista, ma
si tratta soltanto di associare a ciascun simbolo il componente corrispondente. A
scopo dimostrativo, riportiamo il caso di un circuito per interfono, descrivendo
ciascun componente ed associandolo al relativo simbolo dello schema elettrico.

1. Interruttori
Ve ne sono di diversi tipi, .
ma i principali sono due: 5
quelli “a scatto”™ e quelli ;
“a pulsante”. Nei primi il &
contatto viene aperto (o
chiuso) e cosi rimane fino
a nuova operazione, Nei
secondi, il contatto viene
aperto (o chiuso) soltanto
finché si preme il pulsante

2. Diodi LED (fotoemittenti)
| diodi sono il tipo piti sem-
plice di semiconduttori e
consentono il fluire della
corrente soltanto in una direzione. Alcuni
semiconduttori, incapsulati in materiale pla-
stico trasparente, emettono una certa quan-
titd di luce al passaggio della corrente e
sono molto utili come “spie”

3.1 transistor

A seconda di come vengono utilizzati nel
circuito, i transistor possono agire da
interruttori o da amplificatori di segnale.
La loro invenzione, nel 1947, ha rivoluzio-
nato I'industria elettronica

4, Resistenze

Introducendo dei componenti che offrono
resistenza al passaggio della corrente, &
possibile controllare il flusso di essa
nelle varie parti di un circuito. Le resisten-
ze vengono vendute in valori standard,
che vanno da pochi ohm alle decine di
Megaohm. I valore & indicato mediante
un codice a colori

I—%IIIHP—

5.1 trimmer

Non tutte le resistenze hanno un valore
fisso: spesso & utile poterlo variare per
controllare, ad esempio, il volume di un
apparecchio. In genere si tratta di una
striscia semicircolare di materiale resisti-
VO (spesso & usato il carbone), sulla quale
scivola una “slitta” metallica. La resisten-
za totale varia a seconda della posizione
della “slitta”
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Accanto ai simboli, nello schema, sono spesso riportate delle sigle (ad esempio: Ri,
R2, C1, ecc.), che servono ad identificare i valori di ciascun componente. Le linee che
collegano un componente all'altro rappresentano semplicemente | fili elettrici (o le
tracce di un circuito stampato)

6. Pile a secco

Circuiti di modeste dimensioni, che pre-
sentano un limitato consumo di energia,
possono essere alimentati da comuni pile
a secco

7. Altoparlanti

Gli altoparlanti sono parenti molto prossi-
mi dei microfoni: lavorano grazie agln
stessi principi, ma per
scopi opposti. In un alto-
parlante, un sottile dia-
framma vibra in base
alla corrente applica-
ta ad un elettro ma-
gnete, producendo vi-
brazioni dell'aria
circostante, 0s-
sia suoni

8. Condensatori %
| condensatori (o capacitd)

sono dei componenti in gra-

do di conservare una carica

elettrica. Un condensatore

si “carica” se ad esso viene applicata una
differenza di potenziale (voltaggio) e rimane
in tale condizione (anche se viene tolta
I'alimentazione), finché i suoi due terminali
non vengono a contatto o il circuito assorbe
questa corrente accumulata

9, Microfoni

| microfoni funzionano in modo opposto
agli altoparlanti; le onde sonore fanno
vibrare una membrana che, collegata ad
un elettromagnete, converte il suono in
segnali elellnc: uhllzzablll da un circuito
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Byte per byte

| primi passi con il linguaggio Assembly 6502 e Z80

Nelle lezioni precedenti, abbiamo visto come
le linee di programma BASIC vengano me-
morizzate con una combinazione di caratteri
ASCII e di “token”.

Ci siamo accorti che, in fondo, il BASIC & un
linguaggio ad alto livello per modo di dire:
consiste, essenzialmente, in una sequenza di
istruzioni e ciascuna istruzione consiste in
una parola di comando (immediatamente so-
stituita con un token, ossia da qualcosa di
appena superiore ad un op-code del codice
macchina), seguita da una sequenza di dati
relativi alla particolare istruzione.

Il fatto che le parole impiegate, ed i relativi
dati, siano vicini ad un linguaggio naturale e
che le istruzioni siano visibilmente separate
da numeri di linea o da virgole, fa sembrare
un programma BASIC piu di alto livello a noi
umani, che non all'interprete BASIC. Ne con-
segue che il codice macchina, se presentato
in una forma adatta, pud essere facilmente
comprensibile.

L'operazione “cosmetica” viene effettuata dal
programma “Assembler”, nel quale vengono
usati i codici mnemonici del linguaggio AS-
SEMBLY (quali, ad esempio: LDA o ADC) al
posto di codici operativi, numerici, corrispon-
denti e, invece di indirizzi e valori esadecima-
li, vengono impiegate delle “label” (ossia “eti-
chette”) del tipo DEPOS1, FLAG2.

Siccome il microprocessore non comprende il
linguaggio ASSEMBLY, occorre un program-
ma che converta il tutto in codici numerici
(I'Assembler), salvo il programmatore non
desideri, non senza una certa dose di maso-
chismo, operare la conversione manualmen-
te.

La funzione di un Assembler & quella di
trasporre, ad una ad una, tutte le istruzioni
ed i dati in altrettanti codici operativi e valori
numerici, a differenza di un interprete BA-
SIC, nel quale ad ogni comando corrisponde
tutta una serie di codici. Il linguaggio AS-
SEMBLY & molto piu comprensibile del codi-
ce macchina, non essendo altro che una
diversa forma di esso, pil comprensibile al
programmadtore.

In generale, quindi, un programma viene
scritto in ASSEMBLY e quindi “assemblato”,
ma il codice risultante dall'operazione, salvo
rari casi, interessa soltanto in quanto diretta-
mente eseguibile dal computer e non per altri
motivi.

Come detto piu volte, il microprocessore, in
sostanza, non fa che manipolare il contenuto
della memoria.

Queste operazioni avvengono nella RAM, ma
in modo particolare in una speciale zona di
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memoria, generalmente interna allo stesso
microprocessore, che viene, per comodita,
suddivisa in “registri”. Questi sono delle loca-
zioni “privilegiate”, in quanto su di esse il
computer pud operare tutta una serie di
operazioni.

Il registro accumulatore

Il pit1 importante registro di un microproces-
sore & I"accumulatore”. Essendo direttamen-
te collegato all'Unitd Logica ed Aritmetica
viene adoperato con maggior frequenza degli
altri registri.

Per manipolare un dato occorre prima depo-
sitarlo nell'accumulatore (operazione che si
chiama “caricamento” dell’accumulatore). In
linguaggio ASSEMBLY per il 8502, cid si
ottiene con l'operazione LDA, mentre, per lo
780, con l'operazione LDA.

Estrarre un dato dall'accumulatore & altret-
tanto importante: nel 6502 si usa l'operazione
STA. Nello Z80 questa operazione viene consi-
derata alla stessa stregua della precedente,
ossia un trasferimento di dati, cosicché l'ope-
razione & ancora indicata con LD A, ma con un
diverso formato, come vedremo in seguito.
Supponiamo, dunque, di voler scrivere un
programma in ASSEMBLY per copiare il
contenuto di un byte in quello immediata-
mente successivo.

Ecco cid che scriviamo:

6502 280

LDA $09FF LD A,(809FF)
STA $0A00 LD ($0A00),A

In ambedue i casi, il contenuto di $09FF,
qualunque esso sia, viene copiato in $0A00.
La locazione $09FF pud contenere qualsiasi
valore compreso tra $00 ed $FF: esso viene
“caricato” nell'accumulatore e quindi copiato
nella locazione $0A00. Nell ASSEMBLY 8502
non & chiaro, a prima vista, che LDA e STA
operano sul “contenuto” delle locazioni di
memoria, ma viene palesemente distinto il
verso del trasferimento.

Nell ASSEMBLY Z80 & vero il contrario, ma
vale sempre una convenzione nel formato
delle istruzioni:

OPCODE DESTINAZIONE, SORGENTE

e, qualora le operazioni si riferiscano al
contenuto di locazioni di memoria, la destina-
zione o la sorgente viene racchiusa tra paren-
tesi.



Le poche istruzioni presentate formano un
programma completo, secondo logica, ma le
useremo come si trattasse di un sottopro-
gramma, accodandovi l'equivalente dell'i-
struzione RETURN del BASIC, ossia: RTS (per il
6502) e RET (per lo Z80).

Volendo usare la nostra subroutine, dobbia-
mo necessariamente convertirla in codice
macchina, depositarla in qualche parte di
memoria, e farla eseguire dal microprocesso-
re. Possiamo ottenere queste ultime due ope-
razioni con un programma “monitor” (vedere
a pag. 558), ma dobbiamo prima effettuare la
conversione e decidere dove memorizzare il
programma.

Queste sono operazioni abbastanza insolite
per un programmatore abituato al BASIC,
dove l'effettiva collocazione del programma
non riveste alcun interesse, dato che lo si
esegue con un semplice RUN.

Un programmea. in codice macchina puo esse-
re memorizzato ed eseguito ovunque, nella
RAM, ma alcune locazioni sono preferibili ad
altre e queste variano a seconda della marca
di computer; ecco dunque il perché delle
molteplici versioni che seguono:

Linguaggio

Indirizzo Codice
di memoria macchina ASSEMBLY
COMMODORE 64
$0350 AD 56 03 LDA $0356
$0353 8D 57 03 STA $0357
$0356 60 RTS
BBC MICRO
$0070 AD 76 00 LDA $0076
$0073 8D 77 00 STA $0077
$0076 60 RTS
16K SPECTRUM
$TFAO 3A AB TF LD A($7FA6)
$TFA3 R ATTF LD (S7FA)A
$TFA6 9 RET
48K SPECTRUM
"SFFAD. 3A A6 FF 1D ASFFAG)
$FFA3 32 AT FF LD (SFFATA
| $FFAB 09 RET

Si noti che ciascuna versione del programma
non fa che copiare il contenuto dell'ultima
locazione di memoria, occupata dallo stesso
programma, in quella successiva. Nel pro-
grammea. per lo Spectrum con 48 Kbyte, ad
esempio, & copiato il contenuto di $FFA8 in
$FFA7. Si noti, ancora, che gli indirizzi com-
paiono secondo il formato hi-lo (per nostra
comodita) nel listato ASSEMBLY, mentre nel
formato lo-hi nel codice macchina.

Nell ASSEMBLY Z80 viene usato, in entram-
bi i casi, il codice mnemonico LD, sebbene la
direzione del trasferimento sia diversa: l'o-
pcode 3A copia i dati nell'accumulatore, men-
tre 'opcode 32 li estrae.

Linguaggio macchina

USO DEL

PROGRAMMA MONITOR

INIZIO

1 4
I x

Annotare lindirizzo di partenza ed | 7
valori del codice macchina

ESEGUIRE IL MONITOR (RUN)

'

»

Esame delle 8 locazioni di memoria a
partire dall'indirizzo Iniziale

$

Immettere | valori del codice macchina

Confrontare I'ultimo byte del program-

ma con quello successivo
SONO NO
IDENTICI?
Sl
FUNZIONAMENTO CORRETTO

Il programma alla pagina se-
guente permette la Modifica, la
Visione e |'Esecuzione di quan-
to contenuto nella memoria del
computer. Dopo aver seleziona-
to una di queste funzioni, viene
chiesto un indirizo esadeci-
male. Questo serve come:

1. Indirizzo di partenza per le
modifiche, oppure

2 Indirizzo di partenza per la vi-
sualizzazione, oppure

3. Indirizzo dal quale far partire
I'esecuzione di un programma
in codice macchina.

Digitando una X, anziché un nu-
mero, riporta Il monitor a *livel-
lo comandi®, dove una pressio-
ne del tasto Q termina 'esecu-
zZione del programma.

Avendo selezionato Modifica, e
fornito lindirizo iniziale, que-
sto viene visualizzato nuova-
mente sullo schermo, seguito
da un punto interrogativo: si di-
giti il nuovo valore esadecimale
da depositare in memoria, ter-
minando con la pressione del
tasto RETURN. Automatica-
mente, il programma passa al-
Findirizzo successivo, ed il pro-
cesso si ripete finché non si di-
gita una X anziché un valore
numerico, provocando [l ritomo
al *livello comandi”.

Caricamento in memoria

Per depositare il programma in
codice macchina, relativo acla-
scun apparecchio, si prenda
nota dell'indirizo di partenza e
dei valori dei sette byte di codi-
ce macchina (per il Commodo-
re 64, ad esempio, sono rispet-
tivamente: $0350, AD, 56, 03,
8D, 57, 03, 60): questi andranno
forniti al programma monitor.

1. Lanciare il programma Moni-
tor e procedere alla Visione del
contenuto dei byte che iniziano
allindirizo di partenza (da
$0350 a $0357 sul Commadore)
2 Selezionare Modifica, im-
mettere I'indirizzo ed | valori
precedentemente annotati, che
formano il programma in codi-
ce macchina

3. Selezionare Visione per con-
trollare che detti valori siano
stati correttamente riportati in
memoria

4. Selezionare Esecuzione ed
immettere I'indirizzo di parten-
za. Non accade nulla di visibile
5. Selezionare Vislone ed Ispe-
zionare le locazioni di memoria:
sl trovera che Il contenuto del-
I'ultimo byte del programma &
stato coplato in quello succes-
sivo




PROGRAMMA MONITOR
SPECTRUM

48 REMBHERRREERERERERFHE LR RERRE A RIS

49 REN# ]
50 REM# IMC - MONITOR | *
51 REN® --- VERSIONE PER LD SPECTRUN --- ¢
52 REM# {SALVARE IL PROGRAMMA t
53 REM® PRINA DI ESEGUIRLD) i
54 RENs +

Sﬁ REMER R R4 228 R 00040 4 HEREHIRRRERERI NS

100 GOSUR 1000 : REN #INIT#

200 CLS

300 PRINT * #2COMANDI DELL'INC MOMITOR [##*

400 FOR P=1 TO LT:PRINT O$(P):NEXT P

500 FOR 7 = 0 TD 1 STEP 0

550 6OSUB 2000 : REM #INMISSIONE#

600 BOSUB (4500+CH#500)

650 NEXT 1

700 STOP

750 REM +++ FINE PROGRAMMA PRINCIPALE +++

1000 REN ###% SUBROUTINE INIT ####

1050 LET LT=4:DIN C$(LT):DIN O$(LT,24):DIN
X$(16)

1100 LET X$*0123456789ABCDEF"

1150 LET C$="MVEQ":LET C1=-48;LET C2=
10-CODE(CS(1))

1200 LET 0$(1)=" M - MODIFICA ALLA
NEMORIA®

1220 LET 0$(2)=" V - VISIONE DELLA
NEMORIA®

1240 LET 0$(3)=" E - ESECUIIONE DEL
conICce*

1260 LET 0$(4)=" @ - FINE LAVORO®

1300 RETURN

2000 REM #### SUBROUTINE IMMISSIONE #a#s

2100 FOR P = 0 TO | STEP 0

2150 PRINT:PRINT*COMANDD 27"

2190 IF INKEY$()>** THEN 60 TO 2190

2200 LET A$=INKEY$:IF A$="" THEN 60 TD 2200

2250 FOR J=1 TO LT

2300 IF A$=C$(J) THEN LET CM=J:LET J=LT:LET
P=2

2350 NEXT J:MEXT P:IF A$="0" THEN RETURN

2400 PRINT 0$(CH)

2450 FOR P=0 TO 1 STEP 0

2500 INPUT*INDIRIZIO IN HEX (X=FINE)*;A$

2550 6OSUB 5200 1 REM CONTROLLA E AGGIUSTA

2600 NEXT P:IF A$="X" THEN LET CN=0

2650 RETURN

3000 REN ##+ SUBROUTINE CONVERSIONE BYTE ###

3010 LET HB=INT(N/16):LET LB=N-HB#14

3020 LET BS$=X$(HB+1) +X$(LB+1)

3030 RETURN

3100 REM ###2 SUBROUTINE DEC - HEX ####

3110 IF NM(256 THEN LET N=NM# GOSUB 3000:LET
H$ = "00"+B$:RETURN

3120 LET HI=INT(NM/256):LET LO=NM-2564H]

3130 LET N=HI:60SUB 3000:LET H$=B$

3140 LET N=LO:GOSUB 3000:LET H$=H$¢B$

3150 RETURN

4000 REN s### SUBROUTINE HEX - DEC ##s#

4050 LET RX=1:LET DN=0:LET HL=LEN{H$): IF
(HLC1) DR (HL)4) THEN LET DN=-1:
RETURN

4100 FOR H=HL TD | STEP -1

4150 LETD$=H$ (H)

4200 LET V=CODE(D$)+CI1#(D$>="0" AND D$(="9")+
C2¢(D$>="A" AND D$(="F")

4250 IF V>15 THEN LET DN=-1:LET H=1:NEXT H:
RETURN

4300 LET DN=DM+V#RX:LET RX=RX#14

4350 NEXT H:RETURN

4500 REM ### SUBROUTINE FITTIILIA #&#

4550 RETURN

5000 REM ### SUBROUTINE DI MODIFICA e##

5020 FOR P=0 TO 1 STEP 0

5040 PRINT A$;:INPUT "NUOVO VALORE HEX (X=
FINE) ?7;V$

5050 PRINT V$

5060 GOSUB 5340: REM ##VERIFICA ED ESEGUI##

5080 NEXT P:RETURN

5200 REM ##% SUBR. CONTROLLA E AGGIUSTA #x#

5220 IF A$="X" THEN LET P=2:RETURN

5240 LET LL=LEN(A$):IF LL)4 THEN RETURN

5260 LET H$=A$:60SUB 4000

5280 IF DN)>=0 THEN LET P=2:LET N=DN

5300 LET A$=A$+"  *:IF LL<4 THEN LET As=
*0000" (T0 4-LL) + A$

5320 RETURN

5340 REM ### SUBR. VERIFICA ED ESEGUI ###

5360 IF V$="X" THEN LET P=2:RETURN

5380 LET H$=V$:605UB 4000

5400 IF (DNCO) DR (DN)255) THEN RETURN

5420 POKE NM,DN

S440 LET NM=NM+1:IF NM)&5535 THEN LET
P=2:RETURN

5460 GOSUB 3100 : REM ## DEC - HEX ##

480 LET A$=H$+ *  ":RETURN

5500 REM ®## SUBRUOTINE VISIONE ###

5520 FOR P=0 TO { STEP 0

5540 INPUT *NUMERO (DECIMALE) DI BYTE (X=
FINE)*;N$:IF N$="X" THEN LET P=2:NEXT P:
RETURN

5560 LET BN=VAL(N$):IF (BN)>0) AND (BN+
NM{65536) THEN LET P=2

5580 NEXT P

5600 FOR B=NM TO (NM+BN-1) STEP 4

5620 LET L$="":LET NM=B:60SUB 3100

5640 PRINT H$;TAB(6);

5660 FOR C=0 TO 3

5680 LET N=PEEK (B+C):LET K$="."

5700 GOSUB 3000 : REM ## DEC - HEX ###

5720 PRINT TAB(&+41C);DB$;

5740 IF N=0 THEN LET K$="H*

5760 IF (NX31) AND (NC128) THEN LET K$=
CHR$ (N)

5780 LET L$=L$+K$

5800 NEXT C

5820 PRINT TAB(26):L$

5840 NEXT B:RETURN

6000 REM ### SUBROUTINE ESECUIIONE ###

6050 RANDOMIZE USR(NM):RETURN

6500 REM ## SUBROUTINE DI FINE LAVORD ##

4550 PRINT TAB(S); "mm MM FINE DEL
PROGRANMA HEEME *

6600 LET I=2:RETURN

BBC MICRO

19 RENESH 4 HEHHTHHHITHM I
40 REMe INC MOMITOR |

41 RENs VERSIONE BBC ———--
42 REM» MODIFICARE LA VERSIDME SPECTRUM
43 RENe COME SEBUE:

4 REMs

45 REN® SOSTITUIRE: CODE( COM: ASC(
4 REMs

47 REN® AGBUIUNGERE, TOSLIERE O MODIFICARE #

48 REN® LE SEBUENTI LINEE: ]
49 REM ]
50 REMSHIHHHHHH S FEEEERIRED
60 #TV 255
70 MODE 7

200 PRINT CHRS (147) j CHRS (142)

600 ON CN BOSUB 5000,5500,4000,6500

1050 LT=411BIN C$ILT) 0$(LT)

1150 CHU1)=*N"1CH(2)=*V*1C8(3)="E1C8(4)="0"
C1=481C2=ABC(C$(1))-10

21%0 TOSLIERE QUESTA LINEA =—-—=

3020 BS=NIDS(X$,HB+1, 1) NIDS (X8, LB+1,1)

4150 DE=NIDS (8, H,1)

4500 TOBLIERE QUESTA LINEA -——-—

4550 TOSLIERE QUESTA LINEA —-—

5050 ~—---—-~ TOGLIERE QUESTA LINEA ——-

5300 Af=A$e *  "3IF LLC4 THEN A$=
LEFT$(0000", 4-LL) 4%

5420 7(01) =N

5680 Ne?(B4C) 1K$=", °

5740 IF N=13 THEN K$=CHRS(255)

COMMODORE 64

39 REMHHHHHHHHH BHHBHHH S

40 REM® INC MOMITOR | L]
41 REN® —— VERSIOME COMMODORE 64 ——— ¢
42 REM+ MODIFICARE LA VERSIONE SPECTRUN ¢
43 REM¢ COME SEGUE: '
4 REMe ]
45 REM® SOSTITUIRE TUTTE LE LET P=2 CON ¢
45 REM P={ ]
47 REMe [}
48 REM® SOSTITUIRE: CODE( COM: ASCI ¢
49 RENe ¥
50 REME

51 REMs AGGUIUMGERE, TDGLIERE 0 MODIFICARE #
52 REM LE SEBUENTI LIMEE: '
53 REMe Ll

54 REMESSER4E 0040850415 04 HHRHEHRRIRREREE

200 PRINT CHRS (147)jCHRS (142)

600 ON N BOSUB 5000, 3500, 6000, 6500

1030 LT=41:DIN CS(LT),0$(LT)

1150 CH(1)="N*1C8(2) ="V 1CH(3)="E*:CH(4)="0"s
Ci=48:C2=ASC(CH(1))-10

21% TOGLIERE QUESTA LINEA ———

3020 BE=NIDS (X8, HB+1, 1) +NIDS (X8, LB41,1)

4150 De=MID$ (H$,H,1)

4500 TOSLIERE QUESTA LIMEA —-—
4550 TOBLIERE QUESTA LINEA ——
5050 TOGLIERE OUESTA LINEA ——

5300 A=Ast *  *1IF LLCY THEN Ag=
LEFT#("00 00", 4-LL) +A$

5740 IF MN=0 THEN K$=CHRS(122)

6050 SYS () 1RETURN

6400 In11RETURN
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Questo programma vi permettera di far
apparire i contenuli della memoria,
cambiarli, ed eseguire un programma
gia registrato in linguaggio (o codice)
macchina



Le menti della Commodore

In pochi mesi, milioni di home computer venduti in tutto il mondo

Il segreto del grande successo della Commo-
dore risiede nella perfetta organizzazione del
sistema produttivo internazionale. Le fornitu-
re dei semiconduttori necessari all'assem-
blaggio degli apparecchi non costituiscono
un problema, ma, anzi, un punto di forza per
la Commodore, che si serve di ditte “imparen-
tate”. La Commodore infatti & un’organizza-
zione molto vasta e riesce talvolta ad ottene-
re, grazie alle enormi quantitd impiegate,
componenti elettronici a prezzi eccezional-
mente bassi, rispetto alla concorrenza.
Molta della fortuna economica della Commo-
dore proviene dal primo computer prodotto,
il Personal Electronic Transactor, meglio
noto come PET. Il progettista di questo appa-
recchio, Chuck Peddle, ha preso, a suo tem-
po, tre importanti decisioni. La prima fu di
adoperare il microprocessore 6502; la secon-
da fu di orientarsi verso il BASIC della
Microsoft; la terza fu quella di dotare I'appa-
recchio di un buon programma “editor”, che
facilitd la stesura di programmi, rispetto ai
computer della concorrenza (spesso poco pilu
che schede sperimentali, con le quali “gioca-
vano” gli appassionati, agli inizi degli anni
'70). Ancora oggi, comunque, nei computer
considerati della generazione “successiva”
(anche il PC IBM!) non viene fornito in dota-
zione uno “screen editor” altrettanto buono.
La Commodore & partita molto avvantaggia-
ta nel campo dei microcomputer. Infatti, la
MOS Technology, la ditta produttrice in
esclusiva del chip 6502, era di proprieta della
Commodore e, poiché sia I'Apple che il TRS-
80 della Tandy erano basati su tale chip, essa
poteva vantare un’ottima posizione di con-
trollo. Tuttavia, la nascita del PET non fu
certo indolore: Jack Tramiel, presidente della
Commodore, insisteva, contro ogni parere di
Chuck Peddle, che le memorie per 'apparec-
chio provenissero anch’esse dalla MOS Te-
chnology. Cid provoco una tale frattura tra i
due, che Peddle abbandond la Commodore.
Il PET rappresenta ancora oggi un bel pezzo
di macchinario. Originariamente, il suo invo-
lucro era metallico (come del resto la mag-
gior parte dell’'arredamento per uffici di un
tempo). Successivamente, venne adoperata
una robusta plastica, piu al passo coi tempi.
L'ultima versione, denominata serie 8000, &
capace di gestire ben 22 Megabyte di disco
fisso. Nonostante l'avvento del chip 8080,
dello Z80, dei piu recenti microprocessori a 16
bit e del fatto che, commercialmente parlan-
do, 'apparecchio sia “vecchio”, esso ottiene
ancora un pregevole successo di mercato.
Cid pud anche essere dovuto alla politica
adottata dalla Commodore nei confronti del-

la clientela: la Commodore, la Apple e la
Tandy sono state le prime ditte a produrre
personal computer dal costo accessibile e
dall'impiego molto semplice. La Commodore,
perd, & per certi versi rimasta “fedele” ai
propri clienti, non apportando, nel corso de-
gli anni, sostanziali modifiche all’hardware,
tanto che la gran parte del software scritto
per il PET “gira” ancora sulle macchine piu
recenti e la versione 2.0 del BASIC Microsoft
& usata ancora diffusamente oggi, come ai
tempi di Chuck Peddle.

Sfortunatamente per gli hobbysti piu esperti,
la versione 2.0 del BASIC Microsoft & stata
sviluppata quando la grafica e gli effetti
sonori erano un vero lusso sui microcompu-
ter. Di conseguenza, benché il Vic-20 ed il
Commodore 64 siano dotati di un’ottima gra-
fica e di una eccellente generazione di effetti
sonori, il BASIC montato su queste macchine
e totalmente sprovvisto di adeguati comandi
per queste funzioni, obbligando a laboriose
contorsioni, mediante PEEK e POKE. Il problema
non si presenta, tuttavia, se si usano i pro-
grammi su cartucce, di cui esiste una vasta
scelta.

Una delle ragioni che ha salvato la Commo-
dore dal naufragio commerciale, subito da
una gran parte dei concorrenti gettatisi nel
marasma dei programmi di gioco, & forse
stata il costante approvvigionamento di com-
ponenti. La Texas e la Mattel si sono ritirate
dal mercato degli home computer e la Atari &
parsa boccheggiare piu di una volta nel corso
degli ultimi anni. La Commodore, riuscendo a
tener bassi i costi di produzione, é stata
capace di offrire prodotti economici, pur
avendo un buon margine di profitto. La mo-
dernita degli impianti di produzione e la
notevole esperienza accumulata in due de-
cenni di lavoro nel campo, hanno senz’altro
contribuito a questa soliditd, assieme alla
possibilita di rifornirsi di componenti a prez-

\ 4

per concessione della VNU

per concessione della MICROSCOPE

Jack Tramiel

La guida della CBM & stata, fin
dalla sua nascila, nelle capaci
mani di Jack Tramiel, fondatore
e presidente della societa. Egli si
@ ritirato dagli affari alla fine del
1983 e molti sentiranno la sua
assenza dalla scena

Chuck Peddle

E 'vomo che ha inventato il PET
ed il microprocessore 6502. Ha
lasciato la Commodore per fon-
dare una propria ditta, produtiri-
ce del computer Sirius, a 16 bit
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zo concorrenziale. Pare che, secondo alcune
stime approssimative, il costo di produzione
di un Commodore 64 si aggiri sul centinaio di
migliaia di lire.

La fortuna non ha sempre arriso alla Com-
modore. Anzi, per ben due volte questo impe-
ro ha vacillato fortemente, rischiando il falli-
mento. Jack Tramiel, un giovane polacco
approdato negli Stati Uniti dopo esser scam-
pato ad Auschwitz, formo la CBM (Commodo-
re Business Machines), nel 1955. La sede era
a Toronto, in Canada, e, inizialmente, la ditta
si occupava modestamente dell'assemblag-
gio di macchine da scrivere, su licenza di una
ditta cecoslovacca. Si dice che la sigla sia
stata scelta per la somiglianza con quella gia
molto nota della IBM.

Nel 1975, dopo venti anni di attivita nel
settore delle apparecchiature per ufficio, la
CBM si trovd in grande difficolta, a causa
dell'invasione di calcolatrici tascabili, princi-
palmente giapponesi. Ma Tramiel, temuto
quanto rispettato per i suoi metodi di condur-
re le trattative, riusci a sopravvivere. Nel
1976 intravide le vaste potenzialitd commer-
ciali dei microcomputer e riusci ad assicurar-
si la collaborazione di Chuck Peddle. Nel giro

di un solo decennio il valore della CBM &
cresciuto di almeno 50 volte.

Un magnifico esempio di riconversione indu-
striale; ma, se esiste un punto debole nell'in-
tera struttura, questo & forse nello sviluppo di
nuovi prodotti. La filosofia adottata da Tra-
miel & di «vendere alle masse, non alle clas-
si», ed & sua ferma convinzione che il pubbli-
co acquista sempre cid che rappresenta il
miglior compromesso tra prestazioni e costo.
Pertanto, pud darsi che impostando una pro-
duzione massiccia su apparecchi economici,
ostacoli I'assunzione di nuove tecnologie, pit
avanzate. Alla fine del 1982, addirittura, l'in-
tero staff della Commodore addetto allo svi-
luppo ha lasciato la ditta, che da allora si
appoggia a terzi, acquistando i frutti delle
ricerche effettuate da altre compagnie. Sono
prospettati accordi con ditte giapponesi per
la produzione di unita a dischi e di hardware
per i computer della “quinta generazione”.
Nel 1984, la Commodore si & dedicata alla
produzione di due nuovi apparecchi, basati
sul nuovo processore 7501: il 264 ed il V364.
Quest'ultimo & dotato di un modulo di sinte-
tizzazione vocale, un aspetto senz’altro mol-
to innovativo nel settore.

LE PIETRE MILIARI
DELLA COMMODORE

" 1984

Viene lanciato il modello
SX64, la versione portatile
del Commodore 64, dotato

1917

Nasce il Commodore PET, il
primo personal computer
prodotto in massa. Ancora
0ggi ha un discreto succes-
s, nelle versioni aggiornate

di unita a dischetti e di mo-
nitor a colori incorporati

—
o

Esce il modello CBM 700 per
le applicazioni tipicamente
commerciali

Entra in produzione il Vic-20.
Nonostante alcune forti limi-
tazioni e la grande concor-
renza ha tuttora uno strepi-
toso successo

1981
Nel CBM 8032 una grande
innovazione rispetto ai mo-

delli precedenti: lo schermo
ad 80 colonne

Viene lancia-
to il SuperPET
(o CBM 9000): un tentativo di
produrre un apparecchio
commerciale derivato dal
PET originale

E I'anno del Commodore 64,
che migliora notevolmente
le prestazioni del preceden-
te home computer Vic-20

IAN McKINNELL, CHRIS STEVENS e per concessione della COMMODORE
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Contabilita e computer

Anche un home computer pué tenere in ordine i conti di una piccola

attivita commerciale

Per risolvere un qualsiasi problema contabi-
le, un sistema semplificato deve essere in
grado di scomporre le varie fonti d'entrata e
di uscita dell’attivitda commerciale. Ad un
commerciante pud non interessare un rias-
sunto totale di quanto & stato incassato o
speso in un dato periodo, quanto, invece,
un'analisi delle varie voci che compongono i
dati finali. Per esempio, sorge la necessita di
sapere quanto viene speso per affitti, viaggi,
piccole spese, cancelleria e cosi via.

Per soddisfare questo tipo di esigenza, quin-
di, il programma deve dare all'utente la
possibilita di registrare le entrate e le uscite
sotto varie “voci”. Il Mastro Generale, o, con
termine piu diffuso, il “Piano dei Conti” & lo
strumento contabile che raggruppa tutte le
voci in “conti” e “sottoconti” e costituisce il
cuore di qualsiasi sistema di gestione conta-
bile.

Esiste una discreta gamma di programmi per
la gestione della contabilita, ma una prima
distinzione & tra quelli basati sull'impiego di
unita a dischi e quelli, invece, basati sull'uso
di registratori a cassette. In quest'ultimo
caso, ovviamente, possono presentarsi limita-
zioni piuttosto rilevanti, soprattutto per la
quantité dei conti relativi ai movimenti ed al
numero delle stesse registrazioni contabili. In
linea di massima, il “Piano dei Conti” dei
programmi di questo genere pud prevedere
una settantina di “voci” (mentre nei program-
mi che utilizzano dischetti il numero puo
essere dell’ordine di qualche centinaio). Spes-
so0, inoltre, il Piano dei Conti & pre-struttura-
to, ossia il numero associato a ciascun conto
€, in alcuni casi, obbligato. Una simile orga-
nizzazione permette al programma di decide-
re piu facilmente quali operazioni siano o
meno consentite su ciascun sottoconto. La
pre-strutturazione impone pero alcune limita-
zioni alla struttura del mastro che vogliamo
creare.

I numeri da 01 a 19, ad esempio, possono
rappresentare i conti economici e si riferisco-
no alle entrate provenienti da vendite e alle
uscite per acquisti (di prodotti per la rivendi-
ta o di scorte). Tuttavia, il commerciante
potrebbe aver bisogno di usare solo quattro
dei 19 titoli di conto commerciale disponibili.
Un singolo conto, ad esempio il numero 01,
potrebbe essere chiamato “Incassi” e tutte le
entrate potrebbero venir inserite (il termine
tecnico & “"accreditate”) in questo conto. Il
conto 01 conterrebbe quindi i totali di tutte le
entrate.

D'altra parte, il suddetto commerciante po-
trebbe aver bisogno di tener separati i totali,

ad esempio, di 5 diverse categorie di prodotti
venduti: cid significherebbe aprire 5 conti
d'entrata (da 01 a 05). Sarebbe quindi neces-
sario sviluppare alcune procedure di verifica
che permettano di registrare ciascuna vendi-
ta nello specifico conto.

I numeri di conto da 20 a 49 potrebbero
riferirsi ai profitti ed alle perdite. Questa
sezione comprende tutte le differenti voci di
spesa che l'attivita commerciale comporta. 11
commerciante dovra creare titoli di conto del
tipo: affitti, stipendi, elettricitéa, spese banca-
rie, interessi bancari, cancelleria, pubblicita
e telefono.

I numeri di conto da 50 a 79 potrebbero,
infine, esser riservati ai conti necessari al
bilancio contabile. Questi evidenziano in
ogni momento lo stato finanziario globale
dell’attivita commerciale. Le diverse voci
comprenderanno, ad esempio, i conti patri-
moniali (che definiscono il valore di tutte le

Un aiuto in... cassa!

Anche i piccoli home computer,
che fanno uso di cassette, pos-
sono tenere una contabilita di
dimensioni ridotte. La maggior
parte dei pacchetti software
commerciali per queste macchi-
ne presenta obiettivi piuttosto
limitati, specialmente per quanto
concerne il numero di *conti”,
ossia delle voci di entrata e di
uscita, disponibili
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proprieta riferibili all’'attivita commerciale),
I'attuale conto bancario (o i conti, se sono piu
di uno), il conto I.V.A. ed il conto di controllo
dei creditori (che mostra quanto & dovuto a
tutti i fornitori), ecc.

In un sistema a mastro sviluppato manual-
mente, il commerciante deve aggiornare il
brogliaccio delle vendite e degli acquisti, che
contiene il sunto totale giornaliero degli in-
cassi e delle spese. Il menu di un semplice
programma per computer & normalmente
abbastanza conciso, ma chiaro:

1) Immissione Prime Note
2) Stampa delle registrazioni
3) Stampa dei registri IVA
4) Stampa statistiche

L'opzione 1, “Immissione Prime Note" & stata
progettata per registrare un evento contabile
(un incasso o una spesa), addebitandone 1'im-
porto ai conti interessati. I dati indispensabili
sono la data di registrazione, il numero del
documento cui tale movimento si riferisce, la
percentuale 1.V.A. applicabile ed, ovviamen-
te, I'imponibile.

A seconda del livello di completezza del
programma, gli importi relativi all'l.V.A. ven-
gono suddivisi in gruppi, in base all’'aliquota.
Anche la causale del movimento, in certi casi,
puo essere ricavata da una “tabella” (permet-
tendo cosi una gestione automatica degli
scarichi), oppure indicata per esteso per cia-
scuna registrazione.

L'estensione e la quantita delle informazioni
collegate a ciascun conto variano enorme-
mente da programma a programma. In alcu-
ni, il numero di caratteri a disposizione per
I'intestazione del conto é limitato a poco piu
di una dozzina, consentendo soltanto di indi-
care, ad esempio, la ragione sociale del clien-
te o del fornitore. In altri, invece, esiste la
possibilita di includere anche altri dati: l'indi-
rizzo completo, il codice fiscale o la partita
I.LV.A., e, magari, un codice per usi speciali
(ad esempio, il massimo credito da accordare
ad un cliente). Ovviamente, occorre sempre
tener presente che la quantitda di memoria
disponibile impone limiti abbastanza precisi:
un maggior numero di informazioni per cia-
scun conto si traduce in un minor numero di
conti e viceversa.

Altre funzioni, quali la stampa dei registri
I.V.A., sono condizionate dalle leggi in vigore:
la quantita ed il tipo di informazioni presen-
tate deve corrispondere esattamente a preci-
se norme di legge. Altre ancora sono invece
puramente facoltative dal punto di vista fi-
scale, ma possono risultare estremamente
comode, ad esempio: un elenco dei debitori,
magari suddiviso per periodi a 30, a 60 ed a
90 giorni oppure un raffronto tra gli incassi di
un mese e quello successivo.

Naturalmente, i programmi che sfruttano le
prestazioni, molto piu flessibili, di unita a
dischetti, possono sbizzarrirsi in piu larga
misura sul livello generale di sofisticazione di
tutte le funzioni viste fin qui. Il numero di
conti e sottoconti &, in genere, composto da
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almeno 6 cifre, due delle quali, secondo i
canoni tradizionali, individuano il conto (ad
esempio, quello dei Clienti), mentre i restanti
quattro consentono di distinguere ben 9.999
sottoconti. Ognuno di questi, grazie ad un
apposito sottoprogramma, pud essere richia-
mato per esaminare i progressivi del “dare” e
dellavere”, assieme al “saldo”. In effetti, il
Piano dei Conti pud diventare qualcosa di
molto simile all'archivio di un database: da
esso possono venir estratte informazioni utili
anche per altri scopi. Ad esempio, pud esser
prevista una stampa automatica degli estrat-
ti conto dei soli Clienti che abbiano un paga-
mento in sospeso, magari completa di invito
a regolare la propria posizione con sollecitu-
dine! Oppure puo esser comodo, dato che le
informazioni sono gia contenute nell’archi-
vio, far stampare al computer una serie di
etichette con l'indirizzo di gruppi selezionati
di clienti, ai quali, per esempio, inviare una
particolare offerta promozionale.

Ma torniamo all'argomento principale: la
contabilitd. Per offrire un quadro sintetico
sulle funzioni di un programma di contabili-
ta, si pud operare una prima grande distin-
zione. Esistono “"package"” di contabilita gene-
rale “integrati” (ossia collegati con i moduli di
fatturazione, di magazzino e, magari, di ge-
stione degli ordini). Esistono invece program-
mi di contabilita non “integrati”, nei quali lo
scarico di magazzino, ad esempio, deve esse-
re fatto semi-manualmente, ricorrendo ad un
altro programma. Questo secondo metodo,
benché sia certamente piu scomodo del pri-
mo, permette sia di acquistare i vari pro-
grammi separatamente, costruendo “pezzo
per pezzo” un sistema completo, ma con un
investimento di capitale progressivo sia di
poter sfruttare anche computer di piccole
dimensioni, dunque pit economici. Se, poi, i
programmi vengono venduti non soltanto
nella forma “oggetto” (ossia in quella esegui-
bile, ma non “listabile”), ma anche corredati
del listato del programma, allora i piu intra-
prendenti possono anche cimentarsi ad ag-
giungere nuove procedure, adatte a partico-
lari necessita individuali. Una volta che si
conosca il formato degli archivi (ossia, in
termini piu professionali, il “tracciato dei
record”), infatti, non & difficile studiare e
realizzare qualche modifica o qualche pro-
gramma aggiuntivo. L'importante & presiare
enorme afttenzione a non interferire con la
regolarita fiscale delle registrazioni contabili.
A questo proposito, vale la pena di ricordare
che le leggi vigenti impongono la tenuta di
una precisa documentazione in merito alle
procedure adottate per i sistemi contabili
computerizzati, come del resto sul tipo e lo
scopo degli archivi su supporto magnetico.
Questa deve contenere una dettagliata de-
scrizione dei procedimenti e dei criteri adope-
rati nei programmi e, possibilmente, un lista-
to degli stessi, con tutte le “chiavi” necessarie
alla corretta interpretazione di tutti i dati
elaborati. Indicazioni su queste norme si
possono trovare, ad esempio, nel D.P.R. n. 600
del 29 settembre 1973.

Facciamo i conti...

In un sistema contabile semplifi-
cato, come quello illustrato qui
di fianco, le operazioni sono ri-
dotte al minimo essenziale. |l
primo elemento, di primaria im-
portanza per qualunque tipo di
contabilita, & la registrazione di
“prima nota”, ossia 'annotazic-
ne di ciascun evento contabile,
completa di tutti i dettagli richie-
sti dalle norme fiscali: Il numero
della registrazione, la data, i con-
ti coinvolti e I'importo dell'opera-
zione.

In aggiunta alle stampe necessa-
rie ai fini fiscali (quali, ad esem-
pio, quella dei registri LV.A) un
programma di contabilitd pud
prevederne altre di estrema utili-
ta: estratti conto dei clienti “in
dare”, 0 |a situazione di cassa, o,
ancora, la situazione del conto
corrente bancario. Inoltre, pud
essere previsto un sottoprogram-
ma per la compilazione di un
bilancio di verifica, oltre a quello
definitivo di fine anno
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Quattro formati

Sebbene usino dischetti dello
stesso tipo, il Micro BBC, il Dra-
gon, il Commodore 64 e I'Atari
formattano i dischetti in modo
differente I'uno dall'altro. Il nu-
mero dei file che possono essere
immagazzinati sul disco dipende
ual sistema operativo. Da notare
che I'elenco dei file presenti sul
dischetto (la traccia di catalogo),
si trova sulla traccia pit esterna
nei dischetti Atari e sulla traccia
azntrale negli altri. La posizione
centrale & di solito la migliore
perché la testina percorre, me-
diamente, un percorso pil breve
per spostarsi dalla traccia di ca-
talogo alla traccia sulla quale si
trovano i dati: I'intera operazione
di accesso al disco risulta quindi
pi veloce
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Incompatibilita dei dischi

Raramente i dischetti adoperati da un computer sono utilizzabili da altri

Quando si acquista una scatola di dischetti
nuovi questi non possono essere usati cosi
come sono: occorre prima “formattarli”. Seb-
bene i principi di base della formattazione
siano sempre gli stessi, esistono varianti da
un computer all'altro, che impediscono lo
scambio di dischetti tra computer di marche
diverse, anche se i dati registrati sono teori-
camente leggibili.

Il processo di formattazione & paragonabile a
cid che si fa quando si tracciano delle linee su
un foglio di carta, prima di scrivervi sopra.
Per poter usare il dischetto, il computer
traccia su di esso una serie di tracce concen-
triche, suddivise in settori a “fetta di torta”.
Per i dischetti a 5 pollici e 1/4 vengono
generalmente usati due formati: 40 oppure 80

DRAGON

N. di Tracce ;
Settori per traccia : 18
Byte per settore &2
File per disco (Max) : |

tracce. Alcune unita sono fornite di due
testine di lettura/scrittura contrapposte, che
consentono I'impiego di entrambe le facce del
dischetto. Altre, invece, scrivono e leggono
esclusivamente su di una sola faccia. Questi
procedimenti di formattazione vengono indi-
cati col termine di “soft-sectoring”, in quanto
i settori vengono creati dallo stesso program-
ma di formattazione. Viceversa, nell’hard-
sectoring sul dischetto viene praticata, in
fase di lavorazione, una serie di piccoli fori
sul margine interno del disco.

Questa tecnica ¢ da tempo pressoché scom-
parsa.

L'ultima variabile che influisce sulla quantita
di dati immagazzinabili & la densita dei dati
sulla superficie magnetica: esistono dischetti




a “singola densitd" e a “doppia densita”.
Tutto cid spiega perché la capacita dei floppy
disk possa variare da circa 90 Kbyte, nei

dischetti a “singola faccia/singola densita”, m‘hﬂu
fino a 1,2 Megabyte nei dischetti a “doppia Permette di confrontare
faccia/doppia densita”. L‘&;ﬂ‘:‘:
Una volta formattato, un dischetto pud esse- locitd dl rotazione

re usato per la registrazione di programmi e

di informazioni. Quest'operazione non avvie-  Tracce e settori g

ne in modo molto semplice: tutti i dati si |dativengono scritli sul disco in = Numero di traccla
trovano all'interno di file la cui gestione lracce concentriche. Ciascuna a Identifica la traccia
spetta al DOS (sistema operativo). Questo traccia & suddivisa in settori. Un =

mantiene un elenco (Directory) di tutti i file sellore conliene un blocco di o

del disco e utilizza i settori liberi per imma- dati al quale il DOS, automatica- E Sasoro dlioaicn
gazzinare nuove informazioni. Fisicamente, Mente, accoda dei codici di con- 7] identifica il settore

un file puo essere letteralmente “sparpaglia-  ollosuglierori e dati di identi-
to” tra quelli che gia si trovano sul disco: il fIcazione necessari per la gestio-
DOS usa un indice dei settori occupati da " %l file e dei record
ciascun file, per concatenare i vari frammenti

assieme.

Fino a poco tempo fa la formattazione era

spesso molto diversa da un apparecchio al-

I'altro, e le possibilita di utilizzare su una

macchina un dischetto formattato su un'altra

erano molto scarse. Fortunatamente, nei mi-

cro piu recenti questa barriera sembra essere

molto ridotta. Molte macchine adottano siste-

mi operativi standard come il CP/M e lo MS- —
DOS, quindi i file vengono organizzati allo
stesso modo.

g
T
1Lva@ 032078 340LL3S

Spazio 2
Separa un settore dal
successivo
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Una risposta logica

Un riassunto degli argomenti fin qui appresi

E il momento di raccogliere le fila di quanto &
stato trattato fin qui. I principi della logica si
applicano, nella progettazione dell’hardware
dei computer, per ottenere macchine capaci
di eseguire particolari lavori. Abbiamo esa-
minato il progetto di un circuito semisomma-
tore che, associato ad altri circuiti dello
stesso tipo, permette di sommare numeri
binari (vedere a pag. 528). Un tale circuito
imita il metodo di addizione tipico degli
uomini, prevedendo anche il passaggio dei
riporti da una colonna alla successiva.
Nella progettazione di questo circuito abbia-
mo utilizzato tre elementi di base, chiamati
porte logiche. Le funzioni logiche di queste
porte sono deducibili dai nomi loro assegnati
(AND, OR e NOT) e si possono ricavare dalle
rispettive tavole della verita. La tavola della
verita & un semplice sistema che permette di
determinare l'uscita di un circuito in dipen-
denza da ogni possibile combinazione dei
segnali applicati agli ingressi. Due ingressi
generano quattro possibili combinazioni (23),
tre ingressi ne danno otto (2%) e cosi via.
Abbiamo visto, inoltre, come sia possibile
collegare tra loro le porte logiche per ottene-
re alcuni particolari risultati. Anche questi
circuiti pitt complessi possono essere descritti
mediante tavole della verita.

In particolare, abbiamo progettato un circui-
to OR-Esclusivo a 5 porte, la cui uscita vale 1
(condizione vera) soltanto quando uno solo
dei cinque ingressi & in condizione logica 1
(vedere a pag. 512).

Algebra Booleana

La combinazione degli elementi logici pud
essere formulata su carta mediante una serie
di simboli, similmente a quanto accade nel-
I'algebra normale. La branca della matemati-
ca che studia la rappresentazione della logi-
ca & conosciuta come Algebra Booleana, dal
nome del matematico inglese George Boole
(1815-64), che per primo ne ha definito i
principi. Ciascuno dei tre elementi di base
della logica viene rappresentato con un sim-
bolo particolare:

AANDB |AB
AORB |A+B
NOTA [A

Esistono leggi che regolano la manipolazione
dei numeri in matematica e delle lettere in
algebra, cosi come ci sono leggi speciali che
regolano la semplificazione delle espressioni
logiche. Le leggi dell’Algebra Booleana sono
riassunte nella seguente tabella:

RELAZIONI SPECIALI

Relazione Duale

AA = A A+A = A
AA=0 A+A =1

A0 =0 A+1 =1

Al =A A+0 = A
AA+B) = A A+AB = A
A(A+B) = AB |A+AB = A+B

LEGGE DI DE MORGAN

1)A+B = AB

2AB = A+B

LEGGE ASSOCIATIVA

A(BC) = (AB.C = ABC
A+(B+C) = (A+B)+C = A+B+C
LEGGE COMMUTATIVA

AB = BA
A+B = B+A

LEGGE DISTRIBUTIVA
A(B+C) = AB+AC

Usando queste regole & possibile semplificare
le espressioni logiche e ridurre il numero di
porte necessarie per il circuito finale. Oltre a
questo metodo algebrico, per la semplifica-
zione dei circuiti logici abbiamo anche tratta-
to 'uso delle mappe di Karnaugh (vedere a
pag. 572). Queste mappe rappresentano un
significativo progresso: non possono sostitui-
re completamente le semplificazioni algebri-
che, tuttavia permettono di ridurre la com-
plessita del lavoro. Le mappe di Karnaugh,
che in pratica sono un'estensione dei dia-
grammi di Venn (vedere a pag. 506), permet-
tono di riunire a gruppi di due, quattro o otto,
le espressioni estratte dalle tavole della veri-
ta. I gruppi ottenuti rappresentano espressio-
ni Booleane piu elementari e, pertanto, costi-
tuiscono una semplificazione delle espressio-
ni stesse. In pratica ci si serve di una
combinazione di mappe-K e di algebra per
ottenere circuiti piu efficienti.

Abbiamo anche approfondito 1'uso delle ope-
razioni logiche AND e OR nella programma-
zione BASIC. Abbiamo visto come questi
comandi possano essere utilizzati per asso-
ciare piu condizioni nelle istruzioni BASIC
IF.THEN e come queste operazioni logiche
permettano al programmatore di “accende-
re” o “spegnere” singoli bit all'interno di un
registro (vedere a pag. 526).

Come punto di arrivo di questa prima fase
del corso, abbiamo usato tutte le nostre
conoscenze sulle tavole della verita, sulle
mappe di Karnaugh, sull'algebra Booleana e
sulle porte logiche per progettare circuiti
particolari (vedere a pag. 586).



Esercizi di riepilogo Risposte all'esercizio a pag. 587
1) Ad un gruppo “pop” & assicurato il successo di un brano
musicale, se produrra un buon "video™ da trasmettere assie- 1a)

me al pezzo musicale e (AND) la casa discografica accluderd A A
al disco un regalo gratuito, o (OR) se il gruppo partecipera ad ] - = C+B
una trasmissione televisiva. Tracciare una tavola della verita B Q y

che presenti tutti i possibili risultati. Se pil eventi hanno
identiche probabilita di verificarsi, quali saranno le possibili- 0 0
ta del gruppo di ottenere un successo? B =

1] 1)

2)Una scuola sta organizzando un club di scacchi e le ¢
tessere del club devono essere ancora assegnate. Il comitato | B i

—

¢ (oppure = C.B)

organizzatore decide che i tesseramenti verranno effettuati -
secondo | seguenti criteri:

) Un rappresentante degli insegnanti b)
Il) Uno studente del quarto o del quinto anno che segue il —_—

B+
=BC

corso di matematica e quello di scienze biologiche
I Uno studente del sesto anno che segue il corso di
matematica oppure quello di scienze biologiche

7] = A+C
Progettare un distributore automatico di tessere che funzioni (oppure = A.C)
premendo i pulsanti che meglio definiscono il futuro membro

del club. | pulsanti sono:

A) Studente del quarto anno

B) Studente del quinto anno

C) Studente del sesto anno

D) Rappresentante degli insegnanti
E) Studente di matematica

F) Studente di scienze biologiche

ol

Progettare un diagramma di circuito per la macchina. °

—
(decimale), usato per controllare lo schermo. Il bit 0 ¢ quello 8 0 1 0

meno significativo del registro, il bit 7 quello pi significati-
vo. Lo schermo pud essere selezionato nel modo di alta 0
risoluzione ponendo | bit 4 e 5 a 1. Poiché gli altri bit nel

registro vengono usati per controllare altre funzioni, & neces- 0y 1 0

sario che il loro valore non venga alterato. Scrivere | comandi c
BASIC per AAVIE D

a) Portare il video nel modo di alta risoluzione = ==
b) Riportare il video alla risoluzione standard Y 0

4) La serratura della camera di sicurezza di una banca si basa
su interruttori a codice. Il direttore, il suo delegato ed il ca .
cassiere posseggono tutti i codici. La ponaled%lla camerap:i 2)La tavola della verita &: o
sicurezza pud essere aperta da due dei tre codici, in confor- ., A

mita alle seguenti restrizioni: 8 M \ T

8)Tra le 9 e le 17 dei giorni feriali, la camera pud essere
aperta solo in presenza del capo cassiere 1 1
0

o
—

w@|

A

3) Un microcomputer possiede un registro con indirizzo 23148 N
1
1

—_ et - e, D OO O
.

b) Nelle altre ore la camera pud essere aperta solo dal
direttore assieme ad una delle altre due persone

=]

Progettare un circuito che controlli il sistema di apertura.

—_— D O - — o o
I — e I
—_———e o - o|.

- LN D R - O

—

0

5) In un sistema di trasmissione di dati digitali in binario, che
deve garantire un alto grado di affidabilita, ciascun bit viene Dalla mappa-k otteniamo I'espressione P = C+AB.
inviato contemporaneamente su tre canali paralleli che, in Il circuito risultante sara:

arrivo, vengono esaminati da un apparecchio verificatore. Se
non ci sono statl errori di trasmissione, tutti e tre i bit A
saranno uguali. In caso di errore, il verificatore correggera
I'errore su un canale e produrra un unico output sulla base B P
degli input che presentano lo stesso valore di bit. Progettare ¢ N

un circuito per Il verificatore. g

LIZ DIXON
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Risposte allEsercizio di Riepilogo
7) [ocnVideo | Regailo | Trasmissions TV |Successo del disco| Otteniamo l'espressione: U = M.C+M.D.H+D.CH.
0 0 0 0 Per verificare se a questo punto la situazione & coretta,
0 0 1 1 poniamo le parole intere al posto delle sigle. L'espressione
0 1 0 0 afferma che la porta pud essere aperta da:
: ! ! : 1)1l Direttore ed il Capo Cassiere in ogni momento
1 0 1 1 1) Il Direttore ed il Delegato fuori dall'orario
1 1 0 1 I Il Delegato ed il Capo Cassiere tra le 9 e le 17
1 1 1 1 )
Probabilita di successo del disco = 5/8 = 625% Il circuito corrispondente sara:
—
3 0 N
A c >
B H
B—a—1
B3 &
/s Vi
D = V
E - _
F p—
3a) Per attivare I'alta risoluzione 0
KE23148, PEEK(23148)0R48
s 5)La tavola della verita é:
b) Per disattivare I'alta risoluzione TR
POKE23148 PEEK(23148)AND207 0101010
00|10
#) La tavola della verita é: g : t1:l I;l
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Software in vetrina

Una selezione tra i numerosi programmi disponibili per i computer piu

diffus

Due giochi, uno per lI'Atari ed uno per lo
Spectrum, che fanno parte della folta schiera
dei “labirinti”. Come si pud vedere anche da LS AVE GAME (YZNAESC) T
questi nuovi esempi, & questo un genere che L. FANS™ =
offre una vasta scelta, anche per i piu esigen- S| r-l T A U l
ti.

Way out
per I’Atari

Anche chi odia, per principio, i labirinti,
rimane affascinato dalle caratteristiche di
questo avvincente gioco, scritto per I'Atari
800, dotato di unita a dischi. « :
In primo luogo, le scene del labirinto sono 1Y PAalllL STEINM (CYA1987 SIRiN
visualizzate con un effetto tridimensionale
piuttosto efficace. Al giocatore viene offerta
una scelta fra i 26 labirinti disponibili. La
differenza tra l'uno e l'altro consiste, essen-
zialmente, nella lunghezza e nel percorso.
L’avversario, in questo gioco, & un curioso
personaggio “cleptomane” (in effetti si chia-
ma Cleptangle), che pud rubare la bussola, la
mappa del labirinto o altri oggetti che il
giocatore ha faticosamente conquistato. Per
ogni labirinto, viene tenuto un punteggio
“massimo”, assieme alle iniziali del giocatore
che lo ha conseguito.

Manic Miner
per lo Spectrum da 48 Kbyte

In questo gioco, l'abilita del giocatore viene
messa alla prova dai tentativi di riuscire a
far emergere, dalle profondita di una minie-
ra, un personaggio, che ha scovato un’incre-
dibile vena aurifera. Per raggiungere l'ester-
no (e quindi la ricchezza) occorre avanzare
per 20 intricate gallerie, in ciascuna delle
quali sono in agguato innumerevoli pericoli:
frane improvvise, voragini da superare, ecc.
High Score 000200 Score OOO200 Durante il percorso, inoltre, & necessario
raccogliere cinque chiavi, senza le quali &
‘ impossibile accedere alle varie gallerie. L'ani-
mazione & molto buona, ed il gioco non
stanca, anche se usato piu volte.
E prodotto dalla “Bug-Byte”, una software
house specializzata in giochi per lo Spe-
ctrum.
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Il Dragon 64

Anatomia di un microcomputer a diffusione

europea: tecnologie a confronto

Il Dragon 64 ha una tastiera simile a quelle
del precedente apparecchio 32, ma, benché di
qualita superiore, essa & priva di alcuni tasti
di funzione, tra i quali Escape, Tab e Control.
All'accensione, il Dragon 64 entra automati-
camente nel “modo 32" e pud quindi utilizza-
re tutto il software Dragon. Per il BASIC sono
a disposizione fino a 30 Kbyte di memoria
libera. Il comando EXEC 48000, comunque, dese-
leziona la ROM BASIC e mette a disposizio-
ne altri 32 Kbyte di memoria libera (il BASIC
viene trasferito nella parte alta della memo-
ria, lasciando cosi un totale di 45 Kbyte
liberi). Tutti e 84 i Kbyte di memoria sono
disponibili solo utilizzando altri sistemi ope-
rativi oppure programmi in codice macchina.
La scheda a circuiti stampati del 64 & molto
diversa da quella del 32: il microprocessore &
lo stesso, ma i chip sono stati spostati per dar
spazio alla nuova porta seriale ed alla mag-
giore memoria. Pertanto, i possessori del
Dragon 32 che volessero aumentare le capa-
cita del proprio apparecchio, non hanno la
possibilita di aggiungere semplicemente
qualche pezzo, ma devono sostituire l'intera
scheda. La CPU del 64 & un Motorola 6809, un
prodotto che & comparso troppo tardi sul
mercato per poter ottenere il successo del
6502 e dello Z80. Il chip video 6847, della
medesima serie, & in grado di produrre imma-
gini tanto su un apparecchio televisivo che su
un monitor, dotando il Dragon di un modo di
visualizzazione del tutto particolare.

Il Dragon, infatti, prevede uno schermo sud-
diviso in 32 x 26 caratteri, su sfondo sia verde
che arancione. Un display cosi limitato pud
non creare problemi all'utente del Dragon 32,
ma rappresenta una limitazione per chi in-
tendesse impiegare il Dragon 64 per usi
commerciali. Il nuovo software basato su
dischetti, in particolare il sistema operativo
professionale OS9, risente notevolmente del-
le difficolta causate dalla ristretta area video.
II Dragon possiede un certo numero di
“modi” di alta risoluzione per la grafica, che
vanno da una risoluzione di 128 x 96 pixel in
quattro colori ad un massimo di 256 x 192
pixel, ma in due colori. Se confrontato con
altre macchine, il Dragon presenta molti
limiti, soprattutto perché la qualita dell'im-
magine puod risultare molto bassa. Tuttavia,
questo apparecchio & in grado di far girare
programmi di gioco tipo “sala giochi", e,
grazie ad un software appositamente conce-
pito, pud visualizzare scritte, in maiuscolo e
minuscolo, su 24 righe per 52 colonne, un
formato utile per una lavagna elettronica o
per programmi di word processing.
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Modulatore RF

Il modulatore fornisce i segna-
li (audio e video) per I'apparec-
chio televisivo ad esso colle-
gato

Pulsante di reset

Questo interruttore a pulsante
rimette in funzione il computer,
cancellando il programma attual-
mente in memoria

Interfacce

La cassetta, il joystick e le
porte seriali si trovano sul lato
sinistro della macchina

Porta per la stampante

Una porta, con standard
Centronics, permette alla
macchina di collegarsi con
la maggior parte delle stam-
panti

Chip di 10

| due chip 6821 controllano le
porte di input e di output del
Dragon

RAM

Sulla scheda sono presenti 64 K
di RAM, sebbene solo 45 Kbyte
siano a disposizione per i pro-

grammi BASIC La CPU

Il Dragon utilizza un micropro-
cessore Motorola 6809. Questo
chip & molto potente e facile da
programmare

Memoria ed espansioni

Il Dragon 84 utilizza un dialetto del Microsoft
BASIC, in una buona versione estesa, da 186
Kbyte. Fra le sue caratteristiche ci sono una
serie di potenti comandi per gestire il suono e
la grafica. Il Dragon pud immagazzinare in
memoria, simultaneamente, un buon numero

Connettore per espansioni
Viene usato per collegare sia
cartucce di software, che I'unita
a dischetti del Dragon
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Unita a dischetti Dragon

Pub avere uno o due drive, ciascuno con 175 Kbyte di capacita.
11 DOS, sebbene limitato, & adeguato al livello dell'apparecchio
ed & incorporato nella cartuccia d'interfaccia

Presa per I'alimentazione

Controllo dell'immagine

Questo chip 6847 produce le im-
magini per il televisore ed il mo-
nitor del Dragon

Dissipatore

Il trasformatore per I'alimenta-
zione del Dragon si trova in un
contenitore separato, ma il siste-
ma ha bisogno di un grosso dis-
sipatore per eliminare il calore
generato dai circuiti

1l BASIC

Queste due EPROM contengono
il BASIC, una versione Microsoft
da 16 Kbyte

Dragon 32

Il Dragon 32 viene ancora vendu-

to con un certo successo, ma

molti dei suoi possessori tenta-

’, no di accrescerne le capacita e
la flessibilita per portarle al livel-

lo del 64

di immagini grafiche, per poi spostarsi rapi-
damente da una all’'altra, fornendo quindi un
semplice strumento per creare animazioni
grafiche in BASIC. Volendo, lo spazio di
memoria solitamente riservato alla grafica
puo essere adoperato per programmi BASIC
e dati.

L'apparecchio & corredato da una serie com-
pleta di interfacce, comprendenti due conver-
titori da analogico a digitale e una porta
standard Centronics, che permette di colle-
garlo a quasi tutti i tipi di stampante paralle-
la. La nuova porta seriale puo essere collega-
ta a stampanti (comprese quelle del tipo a
margherita) o ad altri computer e apparec-
chiature. Potrebbe essere interessante svilup-
pare il sistema, collegandolo ad un terminale
professionale, il che permetterebbe di utiliz-
zare software molto piu sofisticato.

Il Dragon pud essere interfacciato con un
normale registratore a cassette. Appositi co-
mandi BASIC possono avviare o fermare il
registratore dall'interno di un programma,
oppure inviare suoni all'altoparlante dell'ap-
parecchio televisivo usato come monitor.
Inoltre, il BASIC & in grado di gestire archivi
su cassette, grazie ad uno specifico gruppo di
comandi. Abbiamo gi& parlato delle unita a
dischetti del Dragon (vedere a pag. 584). La
relativa cartuccia d'interfaccia contiene un
sistema operativo di ridotte dimensioni, ma
ben funzionante, ed una serie di estensioni al
BASIC.

Il Dragon, considerate le attuali caratteristi-
che della visualizzazione, si dimostra un
apparecchio assai interessante e di buone
capacita piu per attivita di tipo hobbystico e
didattico, che per applicazioni di genere com-
merciale.
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089, un sistema operativo “multi-tasking” e multi-utente

|l microprocessore 6809 del Dragon 64, | 64 Kbyte di memoriae le
unita a dischetti mettono questa macchina in grado di utilizare il
sistema operativo professionale 0S9. Questo & forse il migliore
sistema operativo per computer basati sul processore 6809. Esso
fornisce alcune notevoli facilitazioni e la possibilita di utilizzare
una vasta gamma di sofisticati programmi per attivita commercia-
li. La Dragon gia da tempo aveva intenzione di rendere disponibile
1'089 per il 64. Sfortunatamente, I'alto costo dell'0S9 e del relativo
software, anche se non superiore al prezzo di altri pacchetti di uso
commerciale, ha limitato la popolarita di questo sistema tra gli
utenti di home computer.

Il sistema operativo 0S9 possiede alcune delle caratteristiche tipi-
che dell'UNIX, un sistema operativo per microcomputer in uso sui
micro gestionali di maggiori dimensioni. Due sono le caratteristi-
che pit significative di questo sistema: la possibilita di far girare
piti di un programma alla volta (multi-tasking) e quella di dar modo
a pil operatori di lavorare contemporaneamente con la macchina.
Per conseguire questi risultati, I'0S9 organizza i file di programma
ed | dali in una struttura formale e non secondo una comune Dire-
ctory di file all'interno di ciascun dischetto. Ciascun file viene do-
tato di parole chiave e di codici d'accesso. Grazie a questo tipo di
organizzazione, soltanto determinate persone possono accedere a
particolari programmi e informazioni.

Molti utenti di home computer non sfruttano appieno le possibilita
offerte dall'OS9 (del resto, cid farebbe... “sbuffare” Il Dragon, che &
pur sempre un home computer!). Tuttavia, questo apparecchio per-
mette di effettuare con poca spesa esperimenti con un sistema
molto sofisticato ed offre la possibilita di stilare programmi in lin-
guaggl alternativl, quall Il “C" ed il PASCAL

TTANNDION NI

DRAGON 64

| IMENSIONI |
mm. 380 x 330 x 90

o |
6800

| MEMORIA |

64 Kbyte di RAM (45 Kbyte per i
programmi BASIC) 16 Kbyte di ROM

|VIDEO |

In funzionamento non grafico (text),
16 righe di 32 caratteri, soltanto in
maiuscolo. Esistono dei caratteri gra-
fici predefiniti. Otto colori disponibili.
La risoluzione in funzionamento gra-
fico va da 128 x 96 pixel (quattro
colori) a 256 x 192 pixel (due colori)

|INTERFACCE %

Interfaccia per TV, per monitor a vi-
deo composito, per registratore a
cassette, per due joystick. Porta se-
riale e porta parallela per stampante.
Connettore per cartucce ROM ed
espansioni

|UNITA A DISCHI

Sono collegabili fino a due drive da
175 Kbyte, sotto il controllo sia del
sistema operativo Dragon che del-
Ios9

|LINGUAGGI DISPONIBILI

BASIC, FORTH, ASSEMBLY 6809.
Con Il sistema operativo 0S9: PA-
SCAL, BASIC strutturato, il linguag-
gio C ed altri ancora

[TASTIERA |
E di buona qualita, con 53 tasti
| DOCUMENTAZIONE |

| manuali del Dragon non sono parti-
colarmente generosi in fatto di infor-
mazioni utili e, talvolta, alcune delle
omissioni sono senz'altro fastidiose

PRO ]

Il Dragon 64 possiede elementi comu-
ni a computer molto pib sofisticati:
una memoria ampia, da 64 Kbyte, ed
una vasta gamma di interfacce. Il
sistema operativo in dotazione & buo-
no e la possibilita di usare '0S9 &
molto apprezzabile

|coNTRO ]

1l Dragon 64 risente molto delle limi-
tazioni imposte dalla ridotta quantita
di caratteri visualizzabili sullo scher-
mo, specialmente per chi Intendesse
usarlo per applicazioni commerciali.
La velocita della CPU, che lavora ad
una frequenza di 1 MHz, & appena
sufficiente ad alcune delle funzioni
offerte dal sistema operativo 0S9
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Creazione di una pagina

Esaminiamo le varie fasi di crea-
zione di una pagina viewdata.
Poniamo che una agenzia di
viaggi ci abbia commissionato
una pagina di pubblicita per una
vacanza in Grecia, che andrd a
far parte di un sistema a carosel-
lo posto nella vetrina dell'agen-
Zia.

La prima fase, prima ancora di
lavorare sulla tastiera, consiste
nel disegnare un progetto della
pagina su carta quadrettata, di
40 x 24 quadrati e considerare
ciascun quadratino come uno
spazio di carattere sul video. Sul
foglio disegneremo una lipica
scena di vacanza (la spiaggia, il
mare, il sole ecc..) e su di essa
scriveremo le informazioni ri-
guardanti il prezzo, la localita e
cosl via
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Le immagini viewdata

Esistono economici programmi per creare e visualizzare pagine simili a

quelle dei sistemi viewdata

Oltre al Prestel, ci sono altri due sistemi
pubblici di viewdata in Gran Bretagna: il
Ceefax e I'Oracle. Poiché essi vengono irra-
diati via etere e non via cavo, in realta
costituiscono dei veri e propri sistemi “tele-
text”. Molte grandi industrie utilizzano oggi
dei propri sistemi viewdata, diffusi interna-
mente all'azienda, tali da permettere ai di-
pendenti un costante aggiornamento su ge-
neriche informazioni sulla stessa azienda o
su informazioni specializzate, quali, per
esempio, i prezzi di mercato piu recenti._
Analogamente, i comuni di alcune citta bri-
tanniche hanno istituito un sistema locale di
viewdata, gratuito, che comprende un noti-
ziario, informazioni sui servizi a disposizione
dei cittadini ecc.

I sistemi viewdata vengono utilizzati sempre
piu frequentemente anche in settori commer-
ciali di piccole dimensioni, ed anche in alcune

catene di negozi. In tutti questi settori del
commercio pud essere adottato un sistema di
informazioni pubblicitarie che si basa su un
viewdata. E quindi possibile creare pagine
d'informazioni viewdata e quindi utilizzarle
sul proprio sistema privato oppure venderle
a eventuali acquirenti. Sul sistema Prestel,
ad esempio, si pud inserire una pagina di
pubblicita, ad un prezzo che oscilla sulle
70.000 lire. Tale costo pud essere in seguifo
recuperato mediante una specie di “tassa”,
corrisposta dall'utente, ogni volta che egli
accede alla pagina. Questa tecnica pubblici-
taria & altamente remunerativa, sia grazie al
meccanismo ora descritto, che per i risultati
ottenuti dall'inserzione pubblicitaria.

Un intraprendente gruppo di studenti del
Galles ha proposto ad un grande magazzino,
nel periodo natalizio, l'istallazione di un pic-
colo sistema viewdata che presentava ai

! = 1 :

Pagina 100

In questa immagine compaiono
mare e spiaggia. Il mare é stato
creato premendo, all'inizio di cla-
scuna linea, il tasto di funzione
*blu"” seguito dal tasto dl funzio-
ne “sfondo”. Si & proceduto allo
stesso modo per la spiaggia

TW0 WEEKS IN GREECE ONLY

Pagina 101

Creiamo ora una piccola collina
sovrapponendo | caratteri a mo-
saico verde a quelli del mare.
Nello stesso modo abbiamo in-
serito la parte superiore di un
ombrellone in color viola

Pagina 102

Il disegno sta prendendo forma:
la collina & fatta, abbiamo ag-
glunto una striscia rossa all'om-
brellone ed abblamo iniziato a
lavorare sul sole. Le lettere di
grande formato sono composte
da 6 caratteri “*mosalci”

L'immagine & quasi completa. Le
scritte evidenziate, il sole e I'om-
brellone sono gi delineati e sul
mare & stata disegnata una bar-
ca a vela. Per rendere pl0 carat-
teristica la scena, abbiamo po-
sto un tempio greco sulla som-

mita della collina

Pagina 104

La pagina & finita. Come ultima
cosa abbiamo inserito il testo
*Due settimane in Grecia" com-
posto da caratteri a doppia altez-
za: il prezzo della vacanza appare
in realta lampeggiante. Le onde
del mare sono state create usan-
do alcuni segni *meno” (—) di
color azzurro

IAN McKINNELL



clienti pagine pubblicitarie. I ragazzi aveva-
no progettato le varie pagine sul proprio
microcomputer, usando un semplice pro-
gramma “editor” per viewdata e quindi han-
no collocato il computer nella vetrina princi-
pale del grande magazzino: qui la macchina
automaticamente mostrava a rotazione le
varie pagine pubblicitarie. Facendosi pagare
le pagine pubblicitarie e l'affitto del micro i
giovani hanno raccolto una somma non indif-
ferente.

Chiungque abbia un minimo d'immaginazio-
ne, potrebbe trovare utili (e remunerative)
applicazioni di un simile sistema: basta avere
un microcomputer, un po’ di talento artistico
e, naturalmente, il software adatto.

Un programma di questo genere si chiama
“Viewtext” ed & stato concepito per il Micro
BBC. Per chi sia particolarmente interessato
ai viewdata, questo computer si dimostra
superiore alla maggior parte degli altri mi-
cro, poiché possiede, definita internamente,
una propria serie di caratteri viewdata. Seb-
bene tale programma sia uno dei pill econo-
mici, esso possiede sia un “editor” per creare
le pagine viewdata, che un programma di
controllo della visualizzazione “a carosello”,
per un massimo di 22 pagine.

Il funzionamento dell'editor non differisce
molto dai comuni sistemi di videoscrittura.: il
cursore viene posizionato mediante tasti di
controllo, dopo di che & possibile inserire il
testo. Per selezionare le diverse caratteristi-
che del viewdata, i colori per il testo e per lo
sfondo, i caratteri lampeggianti e a doppia
altezza, & sufficiente premere gli speciali
tasti di funzione, posti nella parte alta della
tastiera del BBC. Ad esempio, per ottenere la
parola CIAO in caratteri gialli e lampeggian-
ti, bastera premere i tasti f3 (per il colore
giallo) e f8 (per il lampeggio) e quindi scrivere
la. parola.

A questo punto & necessario ricordare due
particolari che riguardano il funzionamento
di un editor viewdata. Innanzitutto, le carat-
teristiche (quali il lampeggio o il colore del
testo) vanno perduti quando ci si sposta sulla
linea successiva: il testo ritorna a piccole
lettere bianche su sfondo nero. Inoltre ciascu-
na caratteristica selezionata occupa uno spa-
zio di carattere invisibile sullo schermo.
Quindi nell'esempio precedente ci dovrebbe-
ro essere due spazi bianchi (vuoti) prima
della parola CIAO. Se cancelliamo questi
spazi o scriviamo su di essi, le caratteristiche
ad essi associate scompariranno dal video.

La grafica viewdata

Siamo a questo punto in grado di creare
pagine, di solo testo, adatte a molte applica-
zioni viewdata. Tuttavia, per creare diagram-
mi o materiale pubblicitario & necessario
utilizzare la grafica, oltre che i testi. La
grafica viewdata & costituita da una serie di
caratteri grafici, ciascuno dei quali formato
da un massimo di 8 pixel disposti su una
matrice di 2 colonne per 3 righe. Il metodo di

costruzione delle immagini & molto simile a
quello usato per creare un mosaico e per
questa ragione i caratteri vengono chiamati
“alfamosaici”. La qualitd dell'immagine otte-
nuta & piuttosto scadente, se confrontata con
i risultati grafici della maggior parte degli
home computer; ciononostante, con un po’ di
fantasia & possibile realizzare qualsiasi tipo
d'immagine.

I pacchetti viewdata utilizzano questo tipo di
grafica perché ogni pagina pud disporre di
un solo Kbyte di memoria, mentre un'imma-
gine grafica ad alta risoluzione su un home
computer pud occupare fino a 20 Kbyte.
Considerando la velocita di trasmissione del
Prestel, il tempo impiegato per ricevere un'in-
tera pagina ad alta risoluzione sarebbe ec-
cessivo.

L'uso dei caratteri alfamosaici, mediante I'e-
ditor Viewtext, non & particolarmente facile:
questi speciali caratteri vengono selezionati
premendo il tasto di funzione f8 e quindi
premendo un tasto di una lettera minuscola o
di un numero sulla tastiera. Ogni tasto pro-
duce un carattere grafico differente, ma, sfor-
tunatamente, non c'é¢ alcun rapporto diretto
tra cio che sta scritto sul tasto ed il carattere
grafico che appare sullo schermo: occorre
quindi consultare continuamente una tabella
del manuale per trovare il tasto voluto. Que-
sto modo di procedere ¢ molto faticoso: ad
esempio, la creazione delle pagine grafiche
che compaiono in queste pagine richiede
circa due ore di lavoro. Editor piu sofisticati
permettono di costruire i caratteri accenden-
do o spegnendo ciascuno dei 6 pixel che
compongono la matrice del carattere: questo
& un procedimento molto piu rapido.
Limitatamente ai caratteri alfamosaici, esi-
stono due particolari funzioni: la “Separate
Graphics”, nella quale i pixel che compongo-
no un carattere risultano leggermente sepa-
rati 'uno dall’altro, e la “Hold Graphics”,
nella quale gli spazi vuoti, che si creano
quando viene selezionata una nuova caratte-
ristica, vengono soppressi. Ad esempio, per
eliminare gli spazi bianchi che comparirebbe-
ro tra un carattere rosso ed uno verde vicini
tra loro, prima si dovra battere il tasto di
funzione “Hold Graphics” e quindi il tasto per
il colore verde.

L'editor Viewtext

Il Viewiext comprende un editor
che permette di disegnare le pa-
gine teletext. In questo esempio,
la pubblicita per una vacanza in
Grecia & stata modificata sia nel
testo che nelle immagini
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COMPONENTI ED ENTI INTERESSATI

VIEWDATA AD ALTA RISOLUZIONE

Molti sistemi viewdata fanno uso di una grafica alfamosaica, che
consente di risparmiare memoria, ma a danno della qualita delle
immagini, pit scadente. Un tipo di grafica alternativa per i
viewdata, con la quale si ottengono immagini piu realistiche, &
chiamata “alfa-geometrica”.

Oltre alle lettere, ai numeri ed ai caratteri a mosaico, la grafica
alfa-geometrica consente di tracciare, con semplici comandi
linee, cerchi e figure simili. || procedimento & molto simile a
quanto awviene con i comandi BASIC per la grafica ad alta
risoluzione, disponibili sulla maggior parte dei micro.
Con la grafica ad alta risoluzione, lo
schermo viene suddiviso in una matrice
di 320 x 240 pixel, diversamente dalla
griglia 40 x 24 adotlata in quella a
caratteri alfamosaici. L'alta risoluzione
permette di creare figure particolareg-
giate, ma il tempo per trasmettere una
pagina “via telefono™ pud superare i
due minuti.

Un sistema commerciale oggi disponi-
bile in Gran Bretagna & il terminale
MUPID: un microcomputer specializzato, in grado di visualizzare
sia grafica alfamosaica che alfageometrica. Le sue originali
caratteristiche permettono di produrre immagini animate su una
singola pagina, colori sfumati e ombreggiature.

Il sistema alfageometrico & ideale per creare cartine geografiche o
figure particolareggiate
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Abbiamo fin qui descritto le principali carat-
teristiche degli editor viewdata; alcune ver-
sioni di maggior costo permettono di velociz-
zare il processo di creazione delle pagine e
sono molto utili per le applicazioni commer-
ciali, ma non indispensabili per un utente
dilettante. Per esempio, programmi piu costo-
si permettono di muovere o di copiare parti di
una pagina viewdata, consentendo di proce-
dere molto piu speditamente.

Dopo aver creato una pagina viewdata, &
opportuno salvarla su disco o su nastro,
assegnarle un numero di pagina ed inserirla
nel nostro sistema viewdata. Il pacchetto
Viewtext pud contenere, simultaneamente,
fino a 22 pagine all'interno della memoria di
un BBC. Terminata la creazione di un nume-
ro sufficiente di pagine, si pud avviare il
programma di visualizzazione “a carosello”,
che presenta le pagine secondo un ciclo

ripetitivo: il tempo di permanenza sul video
di ciascuna immagine viene stabilito in fase
di sviluppo. Sulla linea superiore di ogni
pagina viewdata appaiono informazioni
come: la data e l'ora, il numero di pagine
inserite nel sistema, il nome del servizio
viewdata, ecc... Il programma di visualizza-
zione chiede l'impostazione di queste infor-
mazioni, prima di avviare la presentazione.
Programmi pia sofisticati permettono lo
scambio di pagine con altri sistemi, mediante
un modem ed una linea telefonica. Essi, oltre
a disporre del sistema a carosello, permetto-
no di costruire un database simile al Prestel,
con pagine di menu che consentono di passa-
re liberamente da una pagina all’altra senza
seguire uno schema prefissato. Simili pro-
grammi sono piu costosi dei precedenti e
fanno uso di dischetti per I'immagazzinamen-
to delle pagine di informazioni.




Largo alla memoria

Per i sottoprogrammi in codice macchina occorre trovare un’apposita

area di memoria RAM

In questa fase del corso, la conversione ma-
nuale di un programma in codice macchina &
un compito abbastanza semplice e molto
utile dal punto di vista didattico. Ma quando
si sono ben capiti i meccanismi che stanno
alla base del procedimento via via che i
programmi in ASSEMBLY aumentano di di-
mensioni, & consigliabile acquistare un pro-
gramma Assembler adatto alla macchina di
cui si fa uso.

Nel breve programma in codice macchina
presentato in precedenza (vedere a pag. 597),
ci sono alcuni punti che meritano un poco
d'attenzione. Nel programma viene usato
uno dei “registri” della CPU, per manipolare
la memoria. Inoltre, abbiamo deciso in quale
parte della memoria immagazzinare il codice
macchina ed abbiamo fatto in modo che il
microprocessore lo eseguisse. Queste sono le
fasi della programmazione in codice macchi-
na che creano maggiori difficolta ad un prin-
cipiante: & quindi utile analizzarle con mag-
gior attenzione. Iniziamo con il problema di
dove immagazzinare il codice macchina.
Per la CPU la sola differenza esistente tra
due byte di memoria successivi risiede nel
fatto che essi facciano parte della memoria di
lettura/scrittura (RAM), oppure della memo-
ria di sola lettura (ROM). I chip ROM conten-
gono programmi di sistema ed informazioni,
protetti contro sovrascritture accidentali (o
volute). ecco perché tali dati possono essere
solo letti. Teoricamente, a parte queste aree
di memoria, niente impedisce di caricare un
programma in un qualsiasi settore della me-
moria, ma vi sono alcune considerazioni pra-
tiche di cui tener conto.

Sia la CPU che il sistema operativo usano
alcuni settori della RAM per depositarvi tem-
poraneamente i dati. Se carichiamo un pro-
gramma in quelle aree, esso viene danneggia-
to da tali registrazioni oppure (evento piu
probabile) la CPU interpretera il nostro codi-
ce macchina come uno dei suoi stessi dati.
Inoltre, i programmi BASIC possono occupa-
re una grossa fetta della RAM, sia in forma di
testi di programma, che come aree di deposi-
to per le variabili. E quindi abbastanza peri-
coloso interferire con queste aree ed il pro-
grammatore si trova ad affrontare un dilem-
ma apparentemente insolubile.

Una soluzione pud essere quella di non usare
del tutto il BASIC, lasciando quindi libera
gran parte della RAM. Tuttavia, spesso con-
viene scrivere almeno una parte di program-
ma in BASIC ed usare sottoprogrammi in

codice macchina solo per quelle funzioni
nelle quali il BASIC si dimostra troppo lento
(ad esempio, nelle animazioni su video). Se il
BASIC e i programmi in codice macchina
devono coesistere nella RAM, occorre dun-
que riservare a questi ultimi una zona di
memoria sufficiente: possiamo modificare
I'occupazione dell'area riservata al testo dei
programmi BASIC, oppure trovare settori
della RAM non usati da alcune delle procedu-
re di sistema.

Spostare i confini dell'area BASIC & molto

STRUTTURA DI UN PICCOLO SISTEMA

L'architettura di un tipico computer, in forma schematica, comprende la memoria ed una CPU. La prima
& composta da chip ROM (che contengono programmi di sistema), da chip RAM e da particolari chip
dedicati alle operazioni di inputioutput.

| segnali di controllo e dei dati fluiscono tra la CPU ed il sistema attraverso i *bus" di sistema. Questi
sono dei gruppi di connessioni, in grado di trasportare uno o pil byte di dati simultaneamente. | bus
possono essere “unidirezionali”, (come il bus degli indirizzi) o “bidirezionali® (come il bus dei dati). Il
bus di controllo trasmette attraverso il sistema informazioni di commutazione che aprono e chiudono
porte logiche per dirigere il flusso dei dati. Il bus degli indirizzi serve alla CPU per selezionare un
particolare byte della memoria, consentendo quindi ai dati di fluire attraverso il bus dati ad 8 bit
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semplice sul Micro della BBC, perché gli
indirizzi sono contenuti nelle variabili di
sistema PAGE, TOP, LOMEN e HIMEN. PAGE, per
esempio, punta all'inizio dell’Area di Testo
dei programmi BASIC, che di solito corri-
sponde all'indirizzo $1200. Se inseriamo l'i-
struzione:

PAGE = PAGE + 500

allora il sistema operativo immagazzinera i
programmi BASIC 500 byte “pil in alto” nella
memoria, lasciando quindi un'area di 500
byte libera per i nostri programmi in codice
macchina. E possibile ottenere lo stesso risul-
tato, su altre macchine, mediante istruzioni
POKE (vedere le mappe di memoria a pag. 498).
In alternativa, & possibile recuperare spazio
spostando verso il basso il confine superiore
dell’Area di Testo dei programmi BASIC.
Sullo Spectrum, il comando CLEAR seguito da
un indirizzo produce proprio questo risultato.
Il solo limite imposto alla quantita di spazio

ORGANIZZAZIONE INTERNA DELLA CPU

Lo Z80 possiede una struttura pill complessa del 6502. | registri vengono usati come spazi di lavoro
RAM per le operazioni della CPU, o per oblettivi specifici come il controllo dello stack, il deposito di
indirizzi delle istruzioni successive, o per mostrare gli effetti dell'ultima operazione eseguita dalla

CPU

Entrambi | microprocessori possiedono un accumulatore ad 8 bit collegato all'Unitd Logico-

Aritmetica (ALU), dove vengono eseguite le operazioni logiche ed aritmetiche; lo 280, in pid, ha

funzioni aritmetiche a 16 bit, adatte ai registri accoppiati (conosciuti come BC, DE e HL)

6502

BUS
ill INDIRIZZI
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sottratta al BASIC in questo modo & che si
lasci memoria sufficiente per il programma
BASIC. Piccole aree libere possono essere
trovate nel sistema operativo RAM: un tipico
esempio di cio & il “buffer” usato per il
trasferimento dati con il registratore a cas-
sette del Commodore 64. Esso contiene 192
Kbyte di RAM (da $033C a $03FB), usati dal
sistema operativo solo quando viene impie-
gata l'unita a cassetta. Spesso, questo spazio
¢ sufficiente per le necessita del codice mac-
china.

All'interno dei programmi BASIC & possibile
trovare altri blocchi di memoria liberi, ben-
ché di dimensioni minori: nelle linee REM, ad
esempio. Nell'Area di Testo di programma
BASIC questa linea:

10 REM LA R R R A R R R R R R R D]

¢ composta da 25 byte consecutivi, tutti di
valore $2A (il codice ASCII per “*"). Questi
byte non vengono mai esaminati dal sistema
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Accumulatore

E il registro pit importante della
CPU. Le operazioni aritmetiche,
logiche e quelle di trasferimento
dei dati avwengono usando que-
sto registro

Unita logico-aritmetica

E costituita da un sommatore
binario e da porte logiche, che
permettono I'accesso ai bit indi-
viduali del registro ed al bus dei
dati. Controllata in modo appro-
priato, questa unita permette I'e-
secuzione di addizioni, di sottra-
zioni e di operazioni Booleane

Registro di stato del processore

Ogni volta che la CPU esegue
un'operazione, ciascun bit di
questo registro riflette alcuni
aspetti di essa. Ad esempio, se il
risultato di essa & 0, oppure se
c'® un riporto a seguito di una
somma

Contatore di programma

Esso “punta” all'indirizzo di me-
moria nel quale & immagazzinato
il successivo op-code, da far ese-
guire alla CPU. La funzione BA-
SIC USR (indirizzo) fa si che ['in-
dirizzo specificato venga carica-
to direttamente nel contatore di
programma, provocando |'esecu-
zione del codice esistente a lale
indirizzo

Puntatore dello stack

Questo punta all'indirizo del
successivo byte di RAM a dispo-
sizione per le funzioni interne
della CPU. Ogni volta che la CPU
deposita un dato o un indirizzo
nello stack, il puntatore dello
stack viene aggiornato di conse-
guenza

Registri di Indice e

di Uso Generico

| registri di indice vengono usali
dalla CPU per indirizzare piu effi-
cientemente la memoria, mentre
i Registri per Uso Generico (Ge-
neral Purpose Registers) sono
usati dalla CPU per attivita gene-
rali di calcolo e di confronto

operativo, né dall'interprete BASIC, poiché
per essi il comando REM significa: “Ignora il
resto di questa linea”. Pertanto, & possibile
caricare un sottoprogramma in codice mac-
china nei byte che contengono gli asterischi:
in questa posizione esso non verra mai “di-
sturbato”. Il principale vantaggio di questo
metodo apparentemente disordinato (ma
spesso usato nei programmi per lo ZX81
espanso), & che il codice macchina viene
salvato e riletto assieme al programma prin-
cipale in BASIC. Con altri metodi, invece, &
necessario salvare il codice macchina sepa-
ratamente dal programma BASIC. L'unico
inconveniente & che, quando si fa un listato di
questa linea, i byte in codice macchina ven-
gono interpretati come caratteri ASCII e cid
pud danneggiare l'immagine della linea sul
video. Ecco perché sono state inserite delle
“Avvertenze" nei programmi di dimostrazio-
ne a pag. 499 per il Micro della BBC e per lo
Spectrum.

La versione Commodore 64 di quel program-
ma carica il sottoprogramma in codice mac-
china nel buffer del registratore, mentre le
versioni BBC e Spectrum lo caricano nelle
rispettive linee di commento (REM) iniziali: da
qui 'avvertimento di non listare queste ver-
sioni del programma.

Dopo aver scritto un programma in linguag-
gio ASSEMBLY, averlo assemblato in codice
macchina e caricato nell'area RAM scelta,
allora possiamo procedere alla sua esecuzio-
ne usando i comandi BASIC CALL (solo per il
BBCQ), 5YS§ (solo per il Commodore 64) o USR (per
tutte e tre le macchine). Ciascuno di questi
comandi & seguito dall'indirizzo del primo
byte del programma in codice macchina,
dovunque esso sia immagazzinato. Tutti e tre
i comandi hanno lo stesso significato per
I'interprete: “Esegui il programma in codice
macchina partendo dall'indirizzo dato e ritor-
na ad eseguire l'istruzione BASIC successiva
quando viene incontrato il codice operativo
RET o RIS". La procedura & quindi simile a
quella del comando GOSUB in BASIC.

Nella precedente lezione abbiamo presentato
un programma per copiare il contenuto di un
byte in un altro byte, usando 'accumulatore.
Una tale procedura illustra I'importanza del-
la CPU: i dati ed il controllo del sistema
devono passare dalla memoria alla CPU e
quindi tornare indietro alla memoria. Mentre
in BASIC possiamo scrivere LET X = Y (che
significa “copia il contenuto di Y direttamente
in X), in linguaggio ASSEMBLY dobbiamo
trasferire i dati dalla memoria alla CPU e
quindi di nuovo dalla CPU alla memoria. I
registri della CPU (vedere tabella) sono spe-
ciali byte di RAM, nei quali i dati provenienti
dalla memoria vengono immagazzinati e ma-
nipolati. Sia lo Z80 che il 8502 posseggono un
registro chiamato “accumulatore”, cui si fa
riferimento nella maggior parte delle istru-
zioni del linguaggio ASSEMBLY e nel quale
vengono effettuate la maggior parte delle
operazioni aritmetiche e logiche.
Supponiamo di voler sommare i due numeri
$42 e $07 (il simbolo $, come si ricordera,

significa che il numero & esadecimale). Que-
sta operazione viene eseguita semplicemente
depositando uno dei due numeri nell’accumu-
latore ed aggiungendovi I'altro: la loro som-
ma si “accumula” nello stesso registro. Tra-
dotto in istruzioni ASSEMBLY:

ADC AS07 [ADC #807

Qui le istruzioni Z80 si riferiscono entrambe
ai numeri che devono essere caricati e som-
mati, mentre nella versione 6502 i numeri
sono preceduti dal simbolo #, che li identifi-
ca come numeri e non come indirizzi. Quindi:
LDA #$65 significa “carica il numero $65 nell’ac-
cumulatore”, mentre LDA $65 significa “carica
nell'accumulatore il contenuto del byte che
ha come indirizzo $65”. Similmente 1'istruzio-
ne “somma” ADC (valida tanto per lo Z80 che
per il 8502) significa in questo caso “somma il
numero seguente a quello contenuto nell’'ac-
cumulatore”. I numeri $42 e $07 sono chiamati
“dati immediati” ed LDA #$42 pud essere letto
come “carica nell'accumulatore il dato imme-
diato #$42".

Eseguite queste due istruzioni, I'accumulato-
re contiene la somma dei due numeri, ma in
forma non “invisibile”, almeno direttamente.
Percid, occorre trasferire il contenuto dell'ac-
cumulatore in un byte RAM, dove potra
essere comodamente esaminato. Il program-
ma deve concludersi con un’istruzione RETURN
ed il programma completo &:

80
Codice Macchina Linguagglo Assembler
A7 AND A
3E 42 LD AS42
CE 07 ADC AS07
ann LD (BYTE1)A

Non ci occuperemo per ora del significato
delle prime istruzioni in entrambi i program-
mi, ma & importante notare che la quarta
istruzione contiene il simbolo BYTE!l e non un
indirizzo. Il valore di BYTE! varia da macchina
a macchina: per questa ragione qui usiamo
semplicemente un simbolo, che viene in se-
guito sostituito con un valore esadecimale.

Scegliamo adesso un'area in cui immagazzi-
nare il codice macchina, assegnando quindi a
BYTE1 I'indirizzo del primo byte successivo alla
fine del programma. Tale indirizzo va inseri-
to in forma “alto-basso” all'interno del codice
macchina. Infine usiamo il programma Moni-
tor a pag. 598 per caricare ed eseguire il
codice macchina e per esaminare il byte nel
quale dovrebbe essere immagazzinato il ri-
sultato $49.
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DIMOSTRAZIONE
DELLA LEGGE DI OHM

Si pud verificare la Legge di Ohm con I'aiuto di qualche resisten-
za, una plla, alcuni fili elettrici ed un multimetro. Le resistenze
dovrebbero avere una potenza di un watt o pil, con valori
compresi tra 3,3 e 15 Ohm. Predisporre il multimetro per la lettura
della corrente. Un fondo scala di 400 mA (milliampére) & il pid
adatto per la nostra dimostrazione. Collegare ora I'apparecchio
agli altri componenti del circuito come mostrato nella figura.
Inserire via via tutte le resistenze e controllare la lettura sul
multimetro. Se, dopo aver moltiplicato i vari valori di corrente letti
sul multimetro per uno diviso il valore del singoli resistori,
fracciamo un diagramma dei risultati ottenuti, ofterremo una linea
retta dove | & direttamente proporzionale a 1/R a voltaggio
costante. Quindi | = VX 1/R, cioé V = IR che & la formula della
Legge di Ohm

CORRENTE (mA)

m} =V x 1R

m -

)

20 " | = CORRENTE (in ampére)

| . V = VOLTAGGIO

100 R = RESISTENZA (in Ohm)

0 01 ! 02 03
RESISTENZA

| DIODI

MATERIALE SEMICONDUTTORE

—_ = —

b

el DIREZIONE DEL FLUSSO DI CORRENTE

| diodi sono gli equivalenti elettrici delle valvole pi elementari. Un
diodo offre una resistenza molto bassa alla corrente elettrica in
una direzione (solitamente di pochi Ohm) mentre offre una
resistenza molto alta nella direzione opposta (anche molti milioni
di Ohm). Questa discordanza con la legge di Ohm si verifica
perché il diodo non & un normale conduttore, bensi un semicon-
duttore, fabbricato con materiali come il silicio ed il germanio. In
alcuni diodi, incapsulati in sostanze trasparenti, si riesce effetti-
vamente a vedere il semiconduttore. La polarita di un diodo &
individuata, in genere, da una striscetta rossa ad una delle

estremitd
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L’interno

dei componenti

Resistenze, condensatori, diodi e transistor: le parti
elementari di ogni circuito elettronico

Anche i pil complessi circuiti integrati si
basano e vengono in larga parte fabbricati
con componenti elettrici assai semplici, che si
possono distinguere in due grandi famiglie: i
componenti “attivi” e quelli “passivi”.
Questi ultimi sono estremamente semplici: il
loro compito & unicamente quello di bloccare
o attenuare i segnali elettrici che li attraver-
sano. Le resistenze ed i condensatori sono
due esempi di componenti passivi.

I componenti attivi sono, nel complesso, mol-
to piu ingegnosi. Possono, ad esempio, ampli-
ficare il segnale che li attraversa. Un transi-
stor ne & un buon esempio: quando riceve un
piccolo segnale, lo amplifica trasformandolo
in un segnale di ampiezza maggiore.

I componenti passivi vengono fabbricati con
materiali abbastanza comuni. A parte i mate-
riali impiegati per gli involucri (varie resine e
plastiche), che avvolgono, ad esempio, una
resistenza, il componente stesso viene fabbri-
cato con rame, carbone e acciaio. Tutti questi
materiali sono conduttori. I componenti atti-
vi, al contrario, sono tutti fabbricati con
silicio o germanio. Questi due elementi pre-
sentano la particolare proprieta di non com-
portarsi né come conduttori, come l'acciaio
ed il rame, né come resine e plastiche isolan-
ti, ma come una via di mezzo tra queste due
cose. In particolari condizioni questi materia-
li sono in grado di condurre elettricita, men-
tre in altre circostanze non sono in grado di
farlo: per questa ragione sono stati chiamati
“semiconduttori”.

I componenti attivi basati su materiali semi-
conduttori svolgono le loro funzioni in modo
assai interessante. Ad esempio, non si pud
affermare con certezza che, applicando un
certo voltaggio ad un semiconduttore, si avra
come risultato il passaggio attraverso di esso
di una corrente elettrica di un dato valore, né,
in effetti, che si produrra un qualsiasi passag-
gio di corrente. Tutti i conduttori, tuttavia, si
basano su un principio molto semplice. La
Legge di Ohm (vedere a pag. 894) descrive
come un qualsiasi conduttore reagira al se-
gnale elettrico che lo attraversa. Il transistor
e il piu importante di questi componenti per
I'elaborazione: grazie ad esso i computer pos-
sono memorizzare ed elaborare le informazio-
ni. In un prossimo articolo useremo transistor
per la costruzione di alcune semplici porte
logiche di cui abbiamo gia parlato nella sezio-
ne “Le chiavi dell'Informatica”.

SPECTRUM

20 DIM b813.7)

25 DIN c814,7)

30 INPUT *Colori delle bande®

40 IMPUT “banda n. 1°,b8(1)

30 IF bs11) = *oro® OR b$ =
(1)%argento® THEM 60 10 30

50 INPUT "banda n. 2°,b8(2)

70 INPUT *banda n. 3*,b8(3)

B0 PRINT

§0 FOR i=1 70 3

100 RESTORE 180

110 FOR j=0 1O

120 READ (1) ,c812) ,c813),c8(4)

130 IF c#(1i=b8(i) THEN 60 SUB 1000

140 NEIT

150 NEIT §

160 PRINT * che®

170 sToP

180 DATA “nerc*,*0*,"0*,".0", "sarrone*,
'I'.'I‘.‘ﬂ‘.‘ru:sn','?'.'?'.'w“
"arancio®,* 3°,"3",°000*

190 DATA “giallo”,"4*,"4",*0000",
verde, *5°,°5","00000","blu","b"%,
*4%,*000000°

200 DATA “viola®,"7",*7","0000000",
*grigie®,"8","8"%,".0", "bianco","9*,
e e e

1000 FOR k=1 T0 7

1020 IF c{ti®d) k)<H" * THEN PRINT
chlliel) k)

1025 NEIT k

1030 RETURN

BBC

10 REM comversione codice resistenze

20 DIN B30, C8(3)

30 PRINT *Colori delle bande:*

40 INPUT "BAMDA WUWEROD 1°,BS(1)

50 IF B$(1)="0R0" OR BS(l)="ARGENTD"
THEN 5OTD 30

40 [NPUT "BAMDA WUWERD 2°,B$(2)

70 INPUT "BAMDA NUMERD 3*,B#(3)

BO PRINT

%0 FOR [=1 TO 3

100 RESTORE

110 FOR J=0 TD §

120 READ C$00) ,CH(1),C8(2),L8(3)

130 IF CH(0)=BS (1) THEN PRINT C8(1);

140 NEIT J

150 NEIT |

160 PRINT *

170 END

180 DATA NERD,0,0, ,MARRONE, !, 1,0, ROSSO,
2,2,00, ARANCID,3,3,000

190 DATA GIALLO,4,4,0000,VERDE, 5,5,
00000, BLU, 6, 5,000000

200 DATA VIOLA,7,7,0000000, BRIGID,E,
B,, BIANCD ,5.9,,

oha*

Per il Commodore 64, sostituire
le linee 40, 60 ed 80 con:

40 INPUT "BANDA MUNERD |";B$(1)
50 INPUT "BANDA NUNERD 2°;B4(2)
70 INPUT "BAMDA NUNERD 3*;B#(3)



LE RESISTENZE

RESISTENZA A FILO

RESISTENZA A FILM DI CARBONE

——

Le resistenze sono forse i componenti elettronici il sempli-
ci: i due tipi pit comuni sono “a filo” ed “a film" di carbone.
Le resistenze a filo sono composte da un lungo filo metallico,
strettamente awvolto ad un cilindro di materiale isolante e
ricoperto da un rivestimento anch'esso isolante. La corrente
deve fluire lungo tutto il filo e cid produce una sensibile
diminuizione di corrente. Le resistenze a film di carbone
funzionano sullo stesso principio, ma il percorso che la
corrente deve sequire & costituito da una spirale incisa su un
film di carbone stratificato su un cilindro di materiale
isolante, Entrambi i tipi di resistenze vengono contrassegnati
con bande colorate, che ne indicano il valore, e la lettura di
queste bande & abbastanza semplice. Le prime due bande
indicano un valore che va moltiplicato per un multiplo di
dieci (indicato dalla terza banda), per ottenere il valore della
resistenza in Ohm. La banda finale (oro oppure argento)
indica la tolleranza del componente e viene anche usata per
stabilire in quale direzione devono essere lette le altre bande,
Le bande dovranno sempre essere |ette tenendo la banda oro
(o argento) alla propria destra. Per non dover ricordare a
memoria il valore dei vari colori, si pud usare un breve
programma, come quello listato qui a fianco

Ruota di decodifica

Un rapido modo per calcolare i valori del resi-
store & costruire una ruota composta da tre
dischetti tenuti assieme da un fermaglio. Per
trovare i valori delle varie bande & sufficiente
allineare i colori dei vari dischetti, a seconda
di quelli presenti sul componente

| CONDENSATORI

STRATO ISOLANTE

/

LAMINE DI MATERIALE CONDUTTORE

| condensatori oppongono resistenza alla corrente alternata.
Le correnti alternate ad alta frequenza scorrono attraverso i
condensatori pill facilmente di quelle a frequenza pii bassa:
questi componenti sono quindi assal utili per “ripulire” o
filtrare un segnale elettrico e molte schede per microproces-
sori sono costellate da condensatori, che svolgono appunto
questa funzione. | condensatori sono costituiti da due lamine
metalliche, separate da un sottile strato isolante, composto
da vari sali speciali (per gli alti voltaggi) o da ceramica (per
bassi voltaggi). :

Poiché la capacita aumenta proporzionalmente alla superfi-
cie delle lamine, queste possono avere anche notevoli
dimensioni e, per owviare a questo problema, esse vengono
letteralmente “arrotolate” su se stesse

| TRANSISTOR

II transistor & il componente pii complesso tra quelli qui
illustrati: & un semiconduttore e la sua invenzione sta alla
base della modemna elettronica. |l transistor svolge due
principali funzioni: come amplificatore pud modulare, con
una piccola corrente di controllo, una corrente molto maggio-
re in uscita. Come interruttore, invece, pud usare un flusso di
corrente per interrompere o meno un secondo flusso. Questo
secondo tipo di funzionamento, come interruttore elettroni-
co, sta alla base di tutti | circuiti elettronici digitali ed &
fondamentale per il funzionamento dei computer.

Come i diodi, | transistor vengono fabbricati con materiale
semiconduttore ma presentano al loro interno due giunzionl,
anziché una sola. Dall'involucro fuoriescono tre piedini,
chiamati base, collettore ed emettitore. La funzione del
transistor dipende dal modo col quale vengono collegati, nel
circuito, questi piedini. A seconda del tipo di collegamento,
infatti, il transistor lavorera come amplificatore o come
interruttore. Diversamente dalle resistenze e dai diodi, non ci
sono metodi standard per identificare i piedini dei transistor.
Di solito, occorre riferirsi alle indicazioni fornite dal fabbri-
cante per ciascun tipo di transistor, identificato da una
particolare sigla

KEVIN JONES



Vecchi e nuovi Oric

L'Oric-1, dall'aspetto molto futu-
ristico, ha resistito 15 mesi prima
che la Oric decidesse di dotarlo
di un nuovo involucro rosso e
nero e di ripresentarlo col nome
di Atmos: esso ha ora una tastie-
ra standard ed una ROM BASIC
modificata. La stampante/plotter
a4 colori & stata anch'essa ripro-
gettata per adattarla al nuovo
design
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La Oric

=

Nata come concorrente della
Sinclair, questa giovane ditta ha
incontrato non pochi problemi

Nel 1982, nella Oric conflui la notevole espe-
rienza di quattro persone: quella di Barry
Muncaster e di Peter Harding, rispettivamen-
te amministratore e direttore alle vendite,
quella del Dott. Paul Johnson, esperto proget-
tista hardware e quella, infine, di Paul Kauf-
mann, esperto softwarista. L'Oric-1, il compu-
ter prodotto da queste quattro menti, & simile
allo Spectrum della Sinclair, ma ¢ basato sul
chip 6502, e viene venduto in 2 versioni: con
16 Kbyte o con 48 Kbyte. Rispetto allo Spec-
trum, ¢ dotato di una tastiera migliore, di un
contenitore piu elegante e di superiori capa-
cita grafiche e sonore. Il BASIC & un dialetto
Microsoft standard, simile a quello adottato
dal Vic-20 e dall’Apple. L'Oric-1 possiede an-
che un'interfaccia standard per stampante
Centronics, che permette 1'uso di normali
stampanti ad 80 o 132 colonne.

Nonostante la validita del prodotto, la Oric
ha dovuto affrontare non poche difficolta
iniziali, tra le quali ritardi nella distribuzione
delle macchine ed errori di progettazione. Le
prime macchine avevano problemi con il
caricamento di programmi da registratore e
le immagini video erano piuttosto instabili.
Le ROM del Basic contenevano un certo
numero di piccoli, ma fastidiosi difetti, che
ostacolavano la programmazione. Inoltre, le
tecniche adottate per la grafica, tutte tese al
risparmio di memoria, rendevano difficoltosa
la programmazione della macchina. I proble-
mi della Oric crebbero quando la Casa fu
costretta ad aumentare i prezzi, portandoli al
di sopra di quelli dello Spectrum.

Il risultato finale di questa situazione fu che
la macchina incontrd notevoli problemi di
vendita e ci furono difficolta a trovare softwa-
re da utilizzare su di essa. La Tansoft lavoro
duramente per rendere piti competitivo que-
sto computer, fornendolo di linguaggi come
I'ASSEMBLY ed il FORTH; finalmente oggi
I'Oric possiede una rispettabile biblioteca di
software.

La Oric ha preannunciato una vasta gamma
di accessori, tra cui: unita a dischetti, modem
e stampanti. Di questi a tutt'oggi & apparsa
sul mercato solo la stampante/plotter a 4
colori. Dopo questo incerto avvio commercia-
le, la Oric si & lentamente riorganizzata. Le
vendite all'estero hanno avuto una crescita
impressionante. Delle 170.000 macchine pro-
dotte nel 1983, oltre il 50% & stato esportato.
L'Oric ha incontrato un particolare successo
in Francia dove é stato proclamato il miglior
micro del 1983, perché il suo output monitor
RGB, diversamente da quello degli altri mi-
cro inglesi, & compatibile con gli apparecchi
televisivi francesi. Per il mercato giapponese
& stato progettato un modello con particolari
modifiche che ha avuto un ottimo successo.
Cinque mesi dopo il lancio sul mercato della
sua macchina, la Oric ha cercato di rimedia-
re ai molti problemi presenti sull'Oric-1 in un
modo assai originale. Ha prodotto il modello
Oric Atmos che presenta una tastiera di tipo
standard e miglioramenti della ROM BASIC,
ma questo apparecchio non é altro che la
stessa macchina, dotata di una nuova custo-
dia. Dopo 'annuncio che & previsto l'impiego
di un'unitd a dischetti a tre pollici della
Hitachi, a completamento del sistema, 1'At-
mos Oric comincia ad essere considerato
come un micro a dischetti di discreta qualita,
piu vicino al livello dell’Acorn Electron e del
Commodore 64 che dello Spectrum.



Lo standard MSX

Un tentativo di abbattere le barriere dovute all’incompatibilita tra i

diversi microcomputer

Per comprendere perché vi siano differenze
cosi marcate, tra i vari tipi di computer, &
necessario analizzare lo sviluppo, quanto
mai anomalo, dell'industria dei microcompu-
ter. I primi microprocessori che abbiano la-
sciato un'impronta significativa nel settore
dei microcomputer sono stati il chip 8080
della Intel ed il 6800 della Motorola. Gran
parte degli attuali problemi di incompatibili-
ta, stranamente, deriva dalla notevole versa-
tilita di questi primi microprocessori. Ad
esempio, il grande numero di porte d'ingres-
so/uscita, disponibile su ambedue i micropro-
cessori, ha concesso ai fabbricanti la massi-
ma liberta nella scelta di quelle da usare per
il collegamento con i dispositivi del computer
(circuiti per la gestione del video, ad esem-
pio). Di tale liberta si & abusato ampiamente;
basti pensare che i primi home computer
sono stati fabbricati nei luoghi pitl impensati,
come vecchie autorimesse e laboratori di
dilettanti. Non & stato possibile, dunque,
standardizzare gli indirizzi di memoria delle
porte di ingresso o di uscita: il costruttore A
poteva assegnare l'indirizzo 255 alla porta
parallela per la stampante, mentre il costrut-
tore B poteva dare a quella stessa porta
l'indirizzo di memoria 254.

La situazione, che era ed & tutt'ora abbastan-
za caotica, si & aggravata con l'introduzione
di piu sofisticati circuiti atti a migliorare le
capacita grafiche o ad aggiungere speciali
effetti sonori. Tutti i programmi basati sul-
I'impiego di questi nuovi circuiti, su di un
particolare microcomputer, raramente posso-
no essere utilizzati su altri apparecchi, senza
che vengano apportate modifiche sostanziali.
Se, fin dal principio, ci fosse stata un'indu-
stria di grandi dimensioni capace di imporre
criteri di progettazione standard, oggi la
situazione sarebbe ben diversa. Viceversa, il
“fenomeno microcomputer” é dovuto al sor-
gere di numerosi piccoli costruttori, ciascuno
dei quali ha adottato un proprio stile di
progettazione e propri criteri di fabbricazio-
ne. I computer, oltre a presentare notevoli
differenze di carattere fisico ed elettronico, si
sono diversificati anche nei linguaggi di pro-
grammazione adottati spesso in versioni in-
compatibili con altre macchine. Per il BASIC,
il linguaggio piu diffuso sui piccoli computer,
non & stato fissato alcun criterio di standar-
dizzazione, tanto piu che, fino al 1970, negli
ambienti specializzati veniva considerato un
linguaggio di secondaria importanza, adatto
solo ai principianti. A partire dalla fine degli
anni '70, pero, i computer si sono sviluppati
ad una velocita spaventosa: progetti pionieri-

stici (come quello della Apple, per esempio)
cominciarono ad introdurre prestazioni di
alto livello, particolarmente la gestione della
grafica a colori. Per rendere queste innova-
zioni accessibili agli utenti, & statonecessario
aggiungere al BASIC nuovi comandi ed istru-
zioni, provocando una incontrollata prolife-
razione di nuovi “dialetti” del BASIC, l'uno
diverso dall’'altro.

Questi sviluppi, piti che accrescere le possibi-

La strada del successo

Lo standard MSX & la via imboc-
cala dai giapponesi per conqui-
stare il mercalo mondiale degli
home computer. Se avra succes-
50, il Giappone dominera in que-
sto settore, rinnovando quanto
accaduto in passato nel campo
dell'hi-fi e delle macchine foto-
grafiche
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lita di scelta da parte degli acquirenti, hanno
indotto un notevole senso di frustrazione non
solo negli utenti e nei fabbricanti di questi
apparecchi, ma anche nei progettisti di soft-
ware. Il possessore di un SORD incontrera
enormi difficolta nel modificare uno qualsiasi
tra i tanti giochi che oggi vanno per la
maggiore, se, ad esempio, il programma &
stato scritto originariamente per lo Spec-
trum.

Un fabbricante di computer, che si appresti a
lanciare un nuovo apparecchio, sa benissimo
che non sara disponibile una vasta scelta di
software per il nuovo prodotto, finché esso
non avra conquistato una buona posizione
sul mercato. Quando il software per una
particolare macchina scarseggia, anche le
vendite subiscono una battuta d'arresto.
Infine, le case di software sanno che i loro
programmi verranno acquistati esclusiva-
mente dai possessori dei computer per i quali
i programmi sono stati scritti. Supponiamo
che una software house abbia progettato un
nuovo gioco e che si appresti a commercializ-
zarlo. Una apposita ricerca di mercato dimo-
stra che il potenziale di vendita di un simile
prodotto risulta di notevoli proporzioni, pur-
ché il prezzo non superi, ad esempio, le 15.000
lire e se ne vendano almeno 65.000 copie. Ma
raramente un programma adatto ad un solo
tipo di computer pud essere assorbito dal
mercato in simili quantita: occorre quindi che
la casa di software sviluppi una seconda
versione, adatta ad un altro apparecchio. Cio
comporta perd un maggior investimento e, di
conseguenza, un aumento del prezzo di ven-
dita, di nuovo a scapito del successo commer-
ciale del prodotto. E questo il dilemma che
attanaglia molti produttori di software!

Il problema della compatibilita del software
non é stato ignorato dall'industria dei compu-
ter: nei paesi occidentali si guarda ancora
con un certo sospetto alla standardizzazione;
i progettisti di computer dell'Estremo Oriente
invece preferiscono adottare procedure siste-
matiche e standardizzate in quanto, a loro
modo di vedere, cid garantisce maggiori pro-
fitti.

La ASCII/Microsoft, una ditta nata dagli
sforzi congiunti della Microsoft Corporation
e della ASCII (una casa editrice giapponese
di grande successo), sta tentando di portare
un po' di ordine in tutto questo caos. La
ASCII, da tempo, sviluppa e pubblica anche
software commerciale e quando la Microsoft
decise di conquistarsi uno spazio nell'impe-
netrabile mercato giapponese fu giudicata il
partner ideale per una collaborazione: essa
possedeva le necessarie capacita tecniche,
mentre la ASCII garantiva una profonda
conoscenza del mercato giapponese.

La Microsoft Corporation si & fatta un nome
creando una versione di BASIC, chiamata
MBASIC, divenuto, per certi versi, uno stan-
dard “de facto” ed adottato in tutto il mondo
dai costruttori di computer. Nonostante que-
st’'enorme diffusione, non & ancora possibile
garantire che un programma scritto in MBA-
SIC funzioni su tutte le macchine che adotta-

no questo linguaggio. Infatti, ciascun appa-
recchio & pur sempre progettato in modo
differente dagli altri.

L'obiettivo della ASCII/Microsoft era la crea-
zione, in collaborazione con le industrie “lea-
der” giapponesi, di uno standard che fosse
riconosciuto a livello internazionale. Il pro-
dotto finale della collaborazione & stato chia-
mato MSX Standard e fissa una serie di
caratteristiche essenziali, sia per quanto con-
cerne I'hardware, sia per quanto riguarda il
linguaggio di programmazione BASIC.

Lo standard MSX

L'MSX BASIC & molto simile al Microsoft
MBASIC, ma & dotato di significativi miglio-
ramenti, onde utilizzare appieno la gestione
grafica e le capacita di produrre effetti audio.
Le nuove istruzioni comprendono: SCREEN, per
definire il funzionamento del video, le dimen-
sioni degli sprite, il “click” dei tasti, la veloci-
ta di scambio dati con i nastri a cassetta e le
opzioni relative alla stampante; LOCATE, per
posizionare un carattere sullo schermo; CO-
LOR, per selezionare uno dei 16 colori disponi-
bili; PUT SPRITE, per definire le caratteristiche o
attributi di uno sprite; CIRCLE, per tracciare
cerchi ed ellissi; DRAW, per disegnare figure;
LINE, per tracciare linee tra due punti; PAINT,
per riempire le figure con un particolare
colore. L'istruzione KEY permette di assegnare
interi comandi ai tasti di funzione. Altre
istruzioni permettono di inserire dei valori
nella RAM video (VPOKE) e nei registri dei chip
per gli effetti sonori (SOUND);, altre ancora
servono per controllare il motore del registra-
tore (MOTOR).

L'MSX, tuttavia, oltre a definire uno stan-
dard per il software, fa specifico riferimento
anche ad alcune componenti hardware: la
CPU deve essere uno Z80 che funziona a 3,85
MHz; ci devono essere almeno 32 Kbyte di
ROM per immagazzinare il software MSX e
almeno 8 Kbyte di RAM (non viene posto
alcun limite massimo né alla ROM né alla
RAM). Un computer MSX deve possedere un
chip di controllo del video Texas Instruments
TMS9918A (o un suo equivalente) ed un chip
di controllo del suono a tre voci AY-3-8910. La
gestione del video deve prevedere 32 colonne
per 24 linee oppure 40 colonne per 24 linee.
Attualmente non é previsto un formato ad 80
colonne. Inoltre, & stabilita una risoluzione
grafica di 256 x 192 pixel. C'é¢ uno standard
anche per le interfacce per registratore, con-
siderate dall'MSX le principali unita di imma-
gazzinamento per programmi e dati. Il com-
puter deve usare il sistema di codifica FSK a
1200/2400 bit per secondo. La tastiera, evi-
denziando l'origine nipponica dell'MSX, non
solo deve avere una configurazione stan-
dard, comprendente i tasti di funzione, ma
deve anche consentire l'uso del Katakana
(l'alfabeto “angolare” giapponese), I'Hiraga-
na (l'alfabeto “corsivo”), caratteri grafici stan-
dardizzati e, a richiesta, il Kaniji (il sistema di
scrittura cinese).



RAM video

ARCHITETTURA DELL’MSX

CPU
Lo standard MSX prevede I'im-
piego del famoso microproces-
sore Z80, ad 8 bit

Alcuni sistemi possono ulilizzare una
RAM video separata aumentando la
memoria per i programmi in BASIC

Connettore di espansione

Tutli gli apparecchi possie-
dono lo stesso tipo di con-
nettore per espansioni

\\..

Accessori

In aggiunta alle specifiche di
base, gli apparecchi MSX pos-
s0n0 incorporare qualsiasi ac-
cessorio che il fabbricante ab-
bia deciso di adottare

Chip del suono

Un chip 8910 permette di gene-
rare suoni a tre voci per effetti

speciali

Chip per il video

Con il chip 9918 della Texas (o un
suo equivalente) si ottiene un
display ridotto, di 16 linee per 32
colonne, una grafica a 16 colori
con risoluzione di 256 x 192
pixel e fino a 32 sprite

ROM
Il potente MSX BASIC é

conservato in 32 Kbyte di

h ROM

RAM

A L'MSX impone una capa-
| cita minima di 8 Kbyte per
.‘_ la RAM

Registratore /

Utilizzano normali registratori a
cassette con velocita di trasmis-
sione di 1200 o 2400 baud

Tastiera

Sono tutte dolate dello stesso
numero di tasti, ma I loro posi-
zione sulla tastiera pud variare

Slot per cartuccia

Un connettore standard permet-
te di innestare qualsiasi cartuc-
cia MSX

Unita a dischetti

L'MSX fissa delle norme anche
per i formati dei dischetti magne-
lici

STEVE CROSS

Deve essere previsto un connettore per car-
tucce ROM, uno per i joystick ed anche un
bus di ingresso/uscita a 50 piedini.
Unificati sono anche il formato dei dischetti
(con scelta tra i 3 1/2 pollici della Sony, 15 1/4
e gli 8 pollici) ed il sistema operativo, chiama-
to MSX-DOS. Questo & funzionalmente equi-
valente al'MS-DOS e permette di leggere i
file dati di quest'ultimo. Sembra, addirittura,
che 'MSX-DOS sia anche compatibile con il
popolarissimo CP/M 2.2,

Tutto cio significa che, aderendo allo stan-
dard, ogni programma scritto su un compu-
ter MSX ed immagazzinato su un disco di
qualsiasi formato, potra girare su un gualun-
que altro computer MSX e sfruttare appieno
le sue capacita di suono e di grafica. I
vantaggi sia per il fabbricante che per l'uten-
te appaiono evidenti. Tuttavia, il sistema
MSX presenta anche degli svantaggi, fra i
quali & comune a tutti gli standard la scarsa
elasticita nei confronti delle future innovazio-
ni nello specifico settore. Se, ad esempio,
venisse prodotto un nuovo chip di controllo
video con caratteristiche superiori, i pro-
grammi MSX non potrebbero trarne vantag-
gio e lascerebbero campo libero ai prodotti
concorrenti dotati di software capace di uti-
lizzare le potenzialita del nuovo chip.

Il secondo inconveniente & che I'MSX & basa-

to sui microprocessori ad 8 bit (di cui lo Z80 &
il rappresentante di maggior successo) e que-
sti hanno vita limitata: strutturalmente inca-
paci di indirizzare direttamente piu di 64
Kbyte di memoria, non possono gestire dati
piu grandi, in valore numerico, di 256.
Sotto questa luce, lo standard MSX potrebbe
essere interpretato come l'estremo tentativo
di prolungare la vita dello Z80.

L'MSX permette quindi di formulare alcune
ipotesi per il futuro. E difficile credere che tra
5 o 10 anni il mercato dei microcomputer
sara ancora dominato da microprocessori ad
8 bit. Se lo standard MSX dara risultati
positivi, probabilmente i progettisti di compu-
ter si convinceranno che la standardizzazio-
ne dovra essere una componente fondamen-
tale per qualsiasi futuro sviluppo della tecno-
logia dei computer. Tuttavia I'MSX rendera
ancora grandi servigi a quei fabbricanti le
cui macchine sono basate sullo Z80 (la sua
parabola & ormai discendente, ma non si pud
negare che questo componente abbia rivesti-
to un ruolo fondamentale nella nascita e
nello sviluppo della standardizzazione). Per il
momento I'MSX é stato adottato da 16 case
costruttrici tra cui: le giapponesi Yamaha,
JVC, Hitachi, Sony, Sanyo, National, Pioneer,
Canon, Fujitsu, Mitsubishi; 'americana Spe-
ctravideo e la coreana Daewoo.

Progetto standardizzato

Per creare programmi e accesso-
ri compatibili con tutti i sistemi
MSX, il progetto di un micro MSX
deve attenersi a precise norme.
Una volta soddisfatti i requisiti
principali, illustrati in figura, i
progettisti possono aggiungere
altri accessori e periferiche



nel voltaggio della corrente ap-
plicata alla base produrra una
conseguente variazione della
resistenza offerta dal collettore
alla corente che lo attraversa.
Se applichiamo una forte cor-
rente al collettore ed inducia-
mo in essa variazioni mediante
una piccola corrente applicata

versa la base. Il transistor & sta-
to quindi utilizzato per amplifi-

care un piccolo segnale in In-
Qresso

PICCOLO SEGNALE
ININGRESSO

A

GRANDE SEGNALE
IN USCITA

Transistor come interruttori

L'uso di un transistor come In-
terruttore implica il pieno sfrut-
tamento delle proprieta della
base, del collettore e dell'emel-
titore. Il transistor permette il
passaggio, dal collettore all'e-
mettitore, solo di una corrente
con un voltaggio.

C'8 quindi un livello di soglia,
raggiunto il quale, la corrente
che scorre dal collettore all'e-
mettitore diviene insensibile
alle piccole variazioni prodotte
dalla corente che attraversa la
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Contatti... logici

Passiamo alla pratica con qualche
semplice circuito logico

I transistor svolgono due funzioni essenziali:
si comportano come amplificatori di un se-
gnale oppure permettono o meno il passaggio
di una corrente in conseguenza di un secon-
do flusso di corrente. E questa capacita di
comportarsi come interruttori elettronici, che
fa del transistor un componente di base dei
computer. Collegandone assieme piu d'uno, &
possibile costruire dei circuiti capaci di im-
magazzinare configurazioni di bit, interpre-
tati dal computer come numeri binari. Altri
circuiti basati sui transistor sono le porte
logiche che permettono di sommare tra loro
sequenze di segnali ecc.

Se costruiamo le porte logiche descritte nella
pagina seguente, ci accorgiamo che, qualora
i computer fossero basati sul solo impiego di
transistor, sarebbero molto costosi e di gros-
se dimensioni: cosi infatti erano i primi com-
puter. Per divenire macchine di piccole di-
mensioni e di prezzo ragionevole, i computer
avevano bisogno di una nuova tecnologia:
quella dei circuiti integrati. Questi sono com-
posti da centinaia di transistor, inseriti in un
minuscolo chip di silicio, contenuto, a sua
volta, in un piccolo involucro di plastica nera.
Oggi i circuiti integrati piu semplici (chiamati
“chip TTL") sono comunemente in vendita:
quattro porte AND raccolte in un chip costa-
no poche centinaia di lire. I chip per eseguire
lavori pii complessi, come contatori binari o
altri, costano poche migliaia di lire.

La procedura seguita per assemblare piu
circuiti su uno stesso chip viene spesso chia-
mata “integrazione su scala molto larga” (la
sigla inglese & VLSI, per Very Large Integra-
tion Scale). I chip VLSI sono costituiti da
molte centinaia di componenti fittamente sti-
pati e in grado di eseguire operazioni molto
complesse. Il microprocessore & uno dei chip
che generano un'immagine televisiva; con-
trolla le interfacce e produce quella vasta
gamma di effetti sonori, comuni nei micro-
computer. I principi sono gli stessi che abbia-
mo usato per le tre principali porte logiche:
cambia solo il numero dei componenti utiliz-
zati e la complessita dei circuiti.

I chip VLSI sono fabbricati con tecnologie di
diverso tipo, scelte in base al piu conveniente
compromesso tra costi, prestazioni e consu-
mo energetico. La tecnica piu usata, nella
produzione dei computer, & quella MOS (me-
tallo/ossido/silicio), mentre per molti appa-
recchi portatili a pile vengono usati chip
CMOS (MOS Complementari), piu lenti ma
piu economici dal punto di vista energetico.
In una prossima lezione, verra descritta la
costruzione di un semisommadtore, in base a
quanto esposto in via teorica a pag. 513.

COSTRUZIONE DI PORTE LOGICHE

Questi semplici circuiti chiari-
scono come sia possibile sfrut-
tare la capacita dei transistor
di funzionare come interruttori.
| circuiti possono essere co-
struiti uno alla volta, usando la
stessa serie di componenti ed
un'apposita basetta sperimen-
tale.

Nei seguenti esempi gli ingres-
si dei circuiti sono costituiti da

pulsanti dotati di LED. In un
computer gli ingressi applicali
a circuiti simili a questi sono i
segnali provenienti da altri cir-
culti. Una volta costruito & capi-
to Il funzionamento di queste
porte, potremo dedicarci alla
costruzione di circuiti pit com-
plessi, collegando I'uscita di
una porta logica all'ingresso di
una seconda porta

ELENCO DEI COMPONENTI

1 Basetta sperimentale
2 Transistor BC109

2 LED rossi

1 LED verde

3 Resistenze da 500 ohm

2 Resistenze da 15 ohm

2 Interruttori a pulsante (nor-
malmente aperti)

1 Batteria a 9 volt

1 Morsetto per batteria EMETTITORE

Alcuni cavetti elettrici

BASETTE SPERIMENTALI

SUPERFICIE ESTERNA

e

COLLEGAMENTI INTERNI

Le basette sperimentali permettono di eseguire esperimenti

con circuiti come quelli mostrati

nella pagina seguente senza

dover saldare tra loro | componenti. La superficie esterna di

uno di questi telaietti presenta
matrice, che garantiscono un pe
ponenti innestati su di essa. | fori

una serie di fori, disposti a
rfetto contatto tra i vari com-
metallici di innesto funziona-

no infatti come conduttori e i 5 fori che compongono ciascun
gruppo sono collegati elettricamente tra loro. Grazie a questa
matrice, risulta facile costruire semplici circuiti usando corti
cavetti elettrici per collegare i vari gruppi di forl. La scheda in

figura & molto pit grande di quel
porte logiche

la necessaria per costruire le

KEVIN JONES



15K

500

La porta NOT

E la pit semplice delle porte
logiche: ha un ingresso, indicato
dall'interruttore a LED rosso, ed
una sola uscita, il LED verde.
Quando l'interruttore & aperto, la
corrente non pud attraversare la
base per raggiungere I'emettito-
re del transistor. Cid induce
un'alta resistenza sul collettore
e fa si che la corrente venga
deviala sul circuito che ha come
output il LED verde. Percid,
quando l'interruttore non viene
premuto (cioé I'input & 0), il LED
verde risulta acceso (cioé I'ou-
tput & 1). Quando si preme il
pulsante, una corrente attraversa
la base del transistor eliminando
la resistenza offerta dal colletto-
re. La corrente ora attraversa il
transistor e non raggiunge il
LED. Percio quando il pulsante
viene premuto (I'input & 1), il LED
risulta spento (cioé I'output & 0)

La porta OR

Il circuito usato per la porta NOT
pud essere facilmente adattato
per costruire una porta OR.
Come primo cambiamento, dob-
biamo posizionare il LED di ou-
tput (verde) in modo che venga
raggiunto dalla corrente che at-
traversa il transistor. Ci sono due
ingressi in una porta OR, ciascu-
no con interruttore e LED propri.
Quando entrambi gli interruttori
inviano un segnale alla base, il
transistor verra attraversato dal-
la corrente ed il LED verde risul-
terd acceso

La porta AND

Per costruire una porta AND dob-
biamo inserire due transistor sul
circuito di uscita, ciascuno con
un proprio ingresso. Solo quando
entrambi gli interruttori sono pre-
muti (ciog il loro input & 1) ambe-
due i transistor vengono attraver-
sali dalla corrente che raggiun-
gera il LED verde accendendolo

W mARSE EAEAR

KEVIN JONES
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La conversione dei segnali

Il funzionamento ed il progetto di codificatori e decodificatori

Talvolta, per ridurre al minimo il numero di
linee utilizzate da una periferica, viene adot-
tata una procedura di codifica. Un classico
esempio di circuito codificatore & quello gene-
ralmente collegato alla tastiera. Teoricamen-
te, questa avrebbe 64 linee di output, ciascu-
na delle quali emette un segnale, premendo il
tasto ad essa corrispondente. Poiché i tasti
vengono premuti uno alla volta, ciascuno dei
64 possibili segnali di output pud essere
codificato sotto forma di numero binario a 6
bit. In altre parole, sono sufficienti 6 linee per
comunicare al microprocessore quale tasto &
stato battuto. In effetti, vengono utilizzate
altre due linee: una necessaria alla procedu-
ra per il controllo di parita, I'altra per segna-
lare quando viene premuto, contemporanea-
mente a un altro tasto, lo Shift o il Control.
Per meglio chiarire il concetto, consideriamo
una tastiera molto piu semplice, dotata solo
di 10 tasti, che permetta di digitare un nume-
ro compreso tra 0 e 8. Con un codice binario a
tre bit esistono soltanto otto possibili combi-
nazioni, quindi il codificatore deve essere in
grado di accettare 10 linee di input e di
produrre 4 linee di output.

=
-

Dieci
linee Codica di
provenienti lll-l;l:!!|hll
tastiera | processore

T

g
&
—_— - T @ - @ & 0 o

Poiché pud essere attiva una sola linea alla
volta, la tavola della verita per il codificatore
¢ la seguente:

Ingressi

alblefdje|tfg[h]i]]
1]0joj0jojojojoj0io0
pj1jojojojojojojojo
ojojtjojojofojojolo
ojojoj1jojojojojo]o0
ojojojojt1jofojojolo
ojojojojof1f{ofofo]o0
oflofojojojoj1jofolo
ofojojojofofoj1fo]jo
gf{ojojojojofojof1]0
ofojojojojojojojolt1

I circuiti decodificatori eseguono una proce-
dura inversa rispetto a quella dei codificato-
ri: invece di avere un gran numero di ingressi
ed un piccolo numero di uscite, questi dispo-
sitivi accettano un piccolo numero di segnali
in ingresso (provenienti dal processore sotto
forma di codici binari) e inviano in uscita un
gran numero di segnali, adatti a controllare,
per esempio, il funzionamento di un plotter o
di una stampante. Entrambi i circuiti descrit-
ti vengono comunemente usati per controlla-
re i movimenti della testina di lettura dei
dischetti e per selezionare i canali di output
sulla base dei codici assegnati alle varie
periferiche.

Progetto di decodificatore

Vediamo adesso come sia possibile progetta-
re un semplice decodificatore, usando le por-
te logiche AND, OR e NOT. Consideriamo il
seguente problema: un sistema di elaborazio-
ne ha bisogno di un decodificatore per con-
vertire numeri decimali codificati in binario
(BCD) in una forma che permetta di accende-
re uno dei dieci LED corrispondenti al valore
decimale del codice. Il circuito deve dunque
comportarsi in modo inverso rispetto all'e-
sempio del codificatore visto in precedenza.

LED

‘mw
n-
1

Input BCD

I codici BCD sono una rappresentazione bi-
naria a 4 bit delle cifre decimali comprese tra
0 e 9, quindi il decodificatore deve possedere
quattro linee di ingresso. Poiché su queste
pud presentarsi una qualsiasi combinazione
di input, le possibili configurazioni in ingres-
so sono 16. Prendiamo in considerazione solo
le prime 10 combinazioni, attribuendo alle
altre la condizione (X) di input non valido. La
Tabella 1 rappresenta la tavola di verita.
Consideriamo adesso ciascuno dei 10 output



separatamente. A prima vista, sembrerebbe
che l'espressione Booleana per ogni output
debba essere composta da 4 termini: W, X, Y

Pertanto, I'espressione puo essere semplifica-
ta a: X.Y.Z. Prendiamo adesso il caso dell'u-
scita 9:

Tabella

1

e Z, come in Tabella 2. Tuttavia, sono possibi- w "]
li alcune semplificazioni. Dal momento che le : ) 1 _
condizioni di “input non valido” sono le stes- X
se per ciascuno dei 10 output, possiamo colle- X Y
gare tra loro i termini per semplificarli. La x/| x
seguente & una mappa di Karnaugh a 4 = ]
variabili sulla quale sono state segnalate le 6 X -
condizioni di input non valido. 1 o
Y
W W X Nx
I 1 =1 = —]
, X X z I—Iz z
X Y Si pud tracciare un’ellisse che includa tre
" X il delle condizioni di input non valido e che
X - rappresenti I'espressione Booleana W.Z. Mol-
o ti degli altri termini di uscita possono venir
X Y semplificati allo stesso modo. Se eseguiamo  1ypes 2
X | X una verifica, vedremo che i termini di output  EegreeT
— — - semplificati corrispondono a quelli mostrati BCD | Boolesns
17 in Tabella 3. 0 wXYZ
“ Il lavoro di progettazione termina con la —
Esaminando ciascuna uscita, in successione, costruzione del diagramma del circuito sulla 1 !{-‘f
ci accorgiamo che & possibile fare qualche base delle 10 espressioni Booleane. Poichécia- 2 wXYZ
semplificazione. Ad esempio, 'output della scun input viene usato sia nella sua forma s | wrz
cifra 3: riportando l'espressione Booleana normale che in quella negativa, & piu sempli- e
sulla mappa-k, ci accorgiamo che & possibile ce costruire il circuito partendo dalle 8 linee 4| wxyz
tracciare un'ellisse intorno ad essa: parallele che rappresentano i termini W, X, Y 5 WYz
W W e Z. Ciascuna delle 10 uscite verra sviluppata 3 T
I 1 ] creando delle biforcazioni sulle linee perti- =
i nenti, usando porte AND. Il diagramma com- 7T | wxyz
X XX pleto del circuito di decodifica & mostrato s | wxvz
Y nella figura in basso. =
X Q D v | wxvz
X = Esercizio 6
1) Progettare un codificatore a tre ingressi, capace di produrme Tabella 3
7 un'uscita di valore 1 per i valori in ingresso 0f, 101, 110 o 1. s
X X X L'uscita deve essere 0 per tutte le altre combinazioni d'ingresso. BCD | Booleans
L] a) Tracciare la tavola della verita per il codificatore 0 XYz
71 13 b) Generare e semplificare un'espressione Booleana per I'output =
] ¢) Disegnare il circuito del codificatore 1| wXxvz
2 | Xv2
" W § |
‘ Xz
W s | a2
X X L} LYz
7 XYz
+ x| (o] w
{ ] w2
Y Y
—’0 Y
4 z
‘y ¢ . . 2

CIRCUITO DEL
DECODIFICATORE

LIZ DIXON
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(MR T T T e R SRS St
Software in vetrina )

Una selezione tra i numerosi programmi disponibili per i computer piu

diffus

La panoramica sui giochi prosegue con altri
due programmi, concepiti per il Commodore
84 ed il Vic-20. Si tratta, ancora una volta, di
giochi basati sui labirinti, un settore che va
per la maggiore.

Siren City
per il Commodore 64

Questo ¢ forse uno tra i piu originali giochi
del genere. Il giocatore assume il ruolo di un
poliziotto americano, in pattuglia tra le stra-
de di New York. Vengono offerti 10 livelli di
difficolta: dal semplice gironzolare con l'auto
intorno agli isolati, a frenetiche scorribande
nel tentativo di catturare insidiosi malviven-
ti. La grafica & molto accurata (la prospettiva
& dall’alto). 11 pulsante di “fuoco” del joystick
serve per compiere improvvise svolte ed &
particolarmente utile negli inseguimenti.

Il gioco & prodotto dalla Interceptor Softwa-
re.

Pakakuda
per il Vic-20

Rispetto al precedente, questo gioco & forse
meno emozionante e vivace: appartiene alla
foltissima schiera dei vari “Pacman”, pertan-
to la trama, salvo minime variazioni, & la
solita. Il protagonista, in questo caso, “cam-
pa” divorando pesci ed anguille. L'avversario
& costituito da grosse piovre. Anche queste
possono essere “mangiate”, purché si abbia
fatta una buona scorta di anguille!

Tutto sommato, il Pakakuda lascia con un
certo sapore di “déja vu”.




Lo Spectravideo 318

Uno dei primi apparecchi conformi alle specifiche dello standard MSX

Lo Spectravideo 318 & un economico home
computer di qualita pari al Micro della BBC
ed al Commodore 64. Possiede tre sintetizza-
tori di suono, grafica ad alta risoluzione con
sprite, un joystick inserito sulla custodia ed
un porta cartucce.

La tastiera si avvicina alle specifiche dello
standard MSX (vedere a pag. 621): come nello
Spectrum Sinclair, i tasti sono ricavati da
una lamina di gomma, tuttavia sono ben
spaziati e di uso molto confortevole. Il con-
trollo del cursore & affidato ad un joystick
incorporato, situato a fianco della tastiera:
una specie di piastra circolare sostituisce i
piu comuni 4 tasti a freccia e, facendo pres-
sione su di essa, il cursore si muove in alto, in
basso, a destra o a sinistra. In alternativa, &
possibile inserire sulla piastra una piccola
manopola che facilita lo spostamento del
cursore, anche durante la correzione dei
programmi.

I1 BASIC dello Spectravideo & il piu recente
di una serie di interpreti prodotti dalla Micro-
soft. Questa versione & assai simile all'MSX
BASIC, un'estensione del BASIC GW usato

su macchine come I'IBM PC. La stesura dei
programmi in BASIC & facilitata grazie ad un
efficiente programma di editor e ad altre
facilitazioni (quali la numerazione automadti-
ca delle linee di programma). Purtroppo man-
cano comandi “strutturati” (WHILE.WEND, RE-
PEAT..UNTIL, ecc.) presenti invece nei BASIC piu
recenti. Tuttavia, esiste la struttura
IF..THEN..ELSE, indispensabile per scrivere pro-
grammi chiari ed efficienti. Comunque, que-
sto BASIC .permette di sfruttare al meglio le
caratteristiche grafiche dello Spectravideo.

Il video & dotato di una discreta risoluzione
(256 x 192 pixel) in 16 colori, anche se il colore
scelto influenza i punti a piccoli gruppi.
Queste caratteristiche possono sembrare
piuttosto limitate rispetto a quelle presenti su
macchine come il Micro BBC, ma la resa
grafica dipende piu dalle modalita del con-
trollo video, che non dalle caratteristiche
tecniche della macchina. Il 318 possiede tutte
le estensioni grafiche del Microsoft BASIC
(singoli comandi per tracciare punti, linee,
rettangoli, cerchi, archi ed ellissi), il comando
PAINT permette di colorare una qualsiasi figu-

IAN McKINNELL

La tastiera Spectravideo

La tastiera del 318 possiede ca-
ratteristiche tecniche aderenti
allo standard MSX. La sua strut-
tura & simile a quella dello Spe-
ctrum, ma la buona spaziatura e
qualita dei tasti ne fanno uno
strumento confortevole. Oltre a
possedere tutti i comuni tasti
Control, Escape, Tab e la Barra
Spaziatrice, presenta 5 tasti di
funzione (ciascuno con doppio
funzionamento), i tasti STOP e
SELECT e vari tasti di editing
come INS, DEL e COPY. Possie-
de anche una serie di caratteri
grafici (rettangoli, punti, linee)
che vengono abilitati premendo
contemporaneamente il tasto di
una lettera ed il tasto LEFT GRA-
PH o RIGHT GRAPH. | simboli
grafici, relativi a ciascun tasto,
sono rappresentati in modo chia-
1o sulla tastiera
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ra chiusa. Per una pil accurata definizione,
si possono utilizzare comandi come VPOKE e
VPEEK, che permettono di scrivere e di leggere
direttamente nell’'area di memoria riservata
al video. E anche disponibile un piccolo lin-
guaggio grafico, usato con il comando DRAW
per tracciare figure piu complesse e diagram-
mi.

Il comando GET permette di prelevare una
porzione rettangolare di video, trasferirla in
una matrice BASIC e quindi, tramite il co-
mando PUT, riprodurla nuovamente sullo
schermo. Grazie a questi comandi & possibile
ottenere facilmente figure armoniose, sempli-
ci animazioni o effetti speciali come la ripro-
duzione “in negativo” di un'immagine. Infine
il 318 possiede una buona grafica a sprite. Il
chip di visualizzazione 9929 permette al pro-
grammatore di progettare proprie animazio-
ni, quali: figure di persone, invasori spaziali o
missili.

L'istruzione ON SPRITE GOSUB permette di richia-
mare un sottoprogramma detto “rivelatore di
eventi”: I'animazione si sviluppa normalmen-
te ma, quando due sprite entrano in contatto,
il BASIC passera il controllo ad una partico-
lare routine che prende in esame la collisio-
ne. Questa procedura permette, ad esempio,
di rivelare una collisione tra un missile ed
una astronave, liberando il programmatore
dalla necessita di verificare ripetutamente
tutte le possibili collisioni. La buona qualita
del suono & ormai una caratteristica essen-
ziale ed il chip impiegato nello Spectravideo
possiede, oltre a tre voci, una serie di effetti
speciali che permettono di ottenere risultati
di ottimo livello, benché in BASIC cid sia
abbastanza difficoltoso. Il segnale audio vie-
ne inviato all’apparecchio televisivo collega-
to al computer.

Lo Spectravideo & dotato delle seguenti inter-
facce: due porte per joystick, una porta per
cartucce, una per cassette ed un connettore
di espansione. Gli accessori disponibili sono
numerosi, ma piuttosto costosi. Inoltre, per
collegarli all’'apparecchio, occorre acquistare

Il fratello maggiore

Un'interessante alternativa al 318, & lo Spectravideo 328. Questa
versione pid sofisticata possiede una tastiera tipo macchina da
scrivere, 80 Kbyte di RAM ed un word processor incorporato. Il suo
costo & relativamente basso ed & una macchina progettata per il
mercato dei computer commerciali
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11 joystick dello Spectravideo

Incorporato nella macchina sostituisce i quattro tasti a freccia. In
assenza della manopola, si esercita pressione sulla circola-
re, posta sulla destra della tastiera, per muovere il cursore nelle
quattro direzioni. Inserendo la manopola sulla piastra, & possibile
orientare Il cursore ancor pil efficacemente. La presenza di un
joystick incorporato & qualcosa di pii di un'innovazione estetica:
esso Infatti permette di muovere il cursore diagonalmente

Connettore per espansioni

Ad esso vengono collegate
una serie di espansioni e di

IAN McKINNELL

Porta per cartucce

Le cartucce vengono inse-
rite in un alloggiamento
fisso, situato nella parte
superiore del contenilore

ROM

Il BASIC dello Spectravideo &
conservato in due ROM da 16 ™

Kbyte

accessori

CPU

Il microprocessore & il notissi-
mo Z80

Uscita per il monitor

Un modulatore RF, esterno,
permette il collegamento con
un apparecchio televisivo. Se-
lezionando il modulatore ap-
propriato, lo Spectravideo pud
essere usato con apparecchi
televisivi caratterizzati da
standard diversi

un apposito “mini-espansore”, che consente
l'allacciamento di una sola scheda aggiunti-
va alla volta, oppure una seconda scheda
d'espansione, detta “super-espansore”, che
permette, invece, di collegare contempora-
neamente fino a 7 periferiche (stampanti,
unita a dischetti, modem ed anche memoria
aggiuntiva) mediante un sistema ad innesto
simile a quello dell’Apple II. Gli appassionati
di videogiochi possono acquistare un acces-
sorio veramente interessante, l'adattatore
per giochi Coleco, che permette di usare
cartucce di giochi televisivi prodotte dalla
Coleco.

Il 318 adotta esclusivamente un registratore
a cassette fabbricato dalla stessa Spectravi-
deo. Questa restrizione rende il sistema anco-
ra piu costoso, ma garantisce un alto livello
di affidabilita ed una maggior velocita di
immagazzinamento e di richiamo delle infor-
mazioni.

Porta per cassette

Uno speciale connettore “a in-
nesto” consente il collega-
mento dello Spectravideo al-
I'apposito registratore a cas-
sette



Chip di visualizzazione

Un dissipatore (aggiunto in un
secondo momenta) nasconde
un chip di visualizzazione
9929, Simili frettolosi interven-
ti compaiono spesso sulle pri-
me versioni delle macchine

RAM

16 chip RAM forniscono 32
Kbyte di RAM

Sk, sosasos comui s | 918

sti a freccia iDIHENSlONl |
mm. 410 x 220 x 80
o |
Z80A
MEMORIA |

Chip di controllo 110

Un chip 8255 controlla le fun-
zioni di ingressoluscita del

computer
Chip audio
Un chip 8910 produce sofistica-
ti suoni a tre voci

Joystick incorporato
Una piastrina circolare, sulla

SPECTRAVIDEO

32 Kbyte di RAM (di cul circa 12 Kbyte
per programmi in BASIC). 32 Kbyte di
ROM

|ViDEO |

24 linee di 40 caratteri. Per la grafica
in alta risoluzione: 256 x 192 pixel, 16
colori e possibilitd di usare sprite.
Come opzione, si pud avere uno
schermo ad 80 colonne

|INTERFACCE |

Connettore per espansioni, connetto-
re per cartucce, due connettori per
joystick

|LINGUAGGI DISPONIBILI |
| TASTIERA |

A tasti mobili su unica base di gom-
ma, ma ben distanziati e comodi
all'uso. Un joystick incorporato

| DOCUMENTAZIONE |

Potrebbe essere migliore. Probabil-
mente, molte case indipendenti pro-
durranno libri e riviste che sopperi-
ranno alle carenze dei manuali

[PRo l

Le caratteristiche, molte delle quali
conformi allo standard MSX, un BA-
SIC eccellente, grafica a sprite, una
buona tastiera ed un joystick incor-
porato. Discreta espandibilita

|conTRO |

Grossa carenza, per il momento, di
software. L'interfaccia per stampante
& venduta a parte. |l computer funzio-
na soltanto con uno speclale regi-
stratore

Una delle caraiteristiche piu interessanti del
318, & la sua capacita di espansione. Dotando
I'apparecchio del super espansore, di una
RAM a 64 Kbyte, della scheda per 80 colonne
video e dell'unitd a dischetti, si otterra un
piccolo computer CP/M per usi commerciali,
in grado di utilizzare software commerciale
professionale. Tuttavia, sara difficile trovare
programmi compatibili con il formato disco
dello Spectravideo. Questo problema, comu-
ne agli apparecchi nuovi e relativamente
poco conosciuti, tenderd a scomparire se il
318 otterra un buon successo di mercato.
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Tiriamo le somme

e tabulati

Nei grogrammi di contabilita e utile disporre di tutta una serie di stampe

Oltre a registrare dati sugli acquisti e sulle
vendite di beni e servizi, i “package” di
contabilitéd dovrebbero anche offrire una cer-
ta quantitd di resoconti stampati. Questi
possono essere di due tipi: i resoconti gestio-
nali (destinati ad un uso interno all’'azienda) e
quelli di carattere fiscale (Registri IVA, Bilan-
ci, ecc.).

Tuttavia, come per tutti i sistemi di elabora-
zione dati, le informazioni di partenza de-
vono gia trovarsi all'interno del sistema, af-
finché quest'ultimo possa produrre dei reso-
conti.

I programmi scritti per computer dotati di
solo registratore a cassette talvolta non han-
no la possibilita di gestire archivi tali da
produrre la stessa gran quantita di resoconti,
solitamente ottenibili da programmi contabili
che sfruttano, invece, unita a dischetti.
Una delle stampe ottenibili su tutti i sistemi
di un certo livello &, invece, quella relativa
alla “Lista delle Registrazioni”, che costitui-
sce una valida documentazione di tutte le
transazioni effettuate.

Ovviamente, i sistemi migliori prevedono la
tenuta di un archivio completo delle transa-
zioni effettuate, per ciascun periodo contabi-
le, relative ad ogni singolo conto (sia per i
clienti, che per i fornitori), permettendo di
stampare estratti conto (ed eventualmente
fatture) da rimettere ai clienti, in cui vengono
mostrati gli importi ancora scoperti ed una
descrizione delle transazioni intercorse. Per i
fornitori si possono ottenere una “nota d'av-
viso”, che riassume la posizione contabile, ed
anche indicazioni su ordinazioni che inten-
diamo fare.

Inoltre, pud esser comodo disporre di una
stampa del piano dei conti ordinata alfabeti-
camente (per quanto concerne Clienti e For-
nitori) ed una, pil generale, in ordine pro-
gressivo di codice del conto.

Altre opzioni di stampa riguardano resoconti
analitici su periodi settimanali o mensili,
bilanci di verifica, estratti sulla situazione di
cassa o di ciascun conto corrente bancario, e
via dicendo.

I resoconti relativi ai debitori ed ai creditori
sono un ottimo esempio di un utilissimo
strumento gestionale, che & piuttosto difficile
realizzare con una procedura manuale. Al
contrario, un sistema computerizzato, dotato
di un programma ragionevolmente sofistica-
to, & in grado di estrarre questo tipo di
informazioni rapidamente e senza alcun in-
tervento supplementare da parte dell'utente.
Tali resoconti possono illustrare gli importi
dovuti o in arretrato, esaminati a seconda

della loro data di scadenza (30, 60 o 90 giorni).
In effetti, il procedimento grazie al quale si
ottiene facilmente questa raccolta di informa-
zioni & molto semplice: il programma non fa
che leggere le date registrate assieme ad
ogni singola vendita (o acquisto) e le riorga-
nizza in ordine progressivo, in un nuovo
archivio, selezionandole automaticamente
nelle tre categorie di scadenza (a 30, a 60 0 a
90 giorni). Quando l'importo viene registrato
come “pagato”, esso viene automaticamente
eliminato dal procedimento di analisi.

La stampa del bilancio di verifica & un'opzio-
ne comune alla maggior parte dei sistemi e
permette di stampare ordinatamente, per cia-
scun conto e sottoconto, il relativo totale dei
progressivi “dare/avere”. Dal momento che
nella quasi totalitd dei pacchetti contabili
viene fatto uso del sistema “a partita doppia”,
la somma dei totali in “dare” ed in “avere”, in
qualsiasi momento, deve sempre risultare
zero.

Qualora cid non avvenisse, occorre riesami-
nare tutte le operazioni, alla ricerca di even-
tuali doppie od errate trascrizioni di un im-
porto (ad esempio, l'aver scritto 45.000 invece
di 54.000).

Sulla base del bilancio di verifica 'azienda
pud ricavare il resoconto dei profitti e delle
perdite ed il bilancio definitivo d'esercizio. In
alcuni casi, quest'ultima operazione & auto-
matica, ma semplificata: viene semplicemen-
te fatta la somma delle entrate e quella delle
uscite, sottraendo, infine, il secondo totale
dal primo.

Una simile procedura & adeguata alle neces-
sitd di piccole contabilitad, ma non produce
situazioni corrispondenti al reale, qualora si
debba tener conto di altri fattori, che influi-
scono sui profitti e sulle perdite e per i quali &
sempre necessario intervenire in modo se-
miautomatico.

Non tutti i resoconti di verifica possono
essere ottenuti, infatti, con un cosi ridotto
impegno da parte dell'utente, come nel caso
del bilancio di verifica o dell'elenco dei debi-
tori e dei creditori. Questi, come un paio degli
altri resoconti ottenibili (ad esempio, la lista
delle registrazioni), sono dei puri e semplici
“archivi di deposito”, all'interno dei quali
ogni dato riceve una rudimentale impagina-
zione ed un'intestazione, per venir poi inviato
in stampa. Altri resoconti sono molto piu
selettivi e sviluppare i criteri per la selezione
dei dati pud risultare assai complesso, indi-
pendentemente dal pacchetto di programmi
in uso.

In sistemi relativamente sofisticati, alcune



delle operazioni possono seguire un criterio
selettivo. E infatti possibile assegnare, a cia-
scun conto o sottoconto, un particolare codi-
ce aggiuntivo, che ne indichi la categoria (ad
esempio: 02xxx = produzione, 03xxx = vendi-
ta e 04xxx acquisti materie prime, eccl);
allora potremo utilizzare detti codici per
scoprire il costo di gestione relativo a ciascu-
na sezione. Ci saranno delle spese comuni (e
quindi dei conti comuni) a tuttie e tre le
sezioni. Ma sfruttando la suddivisione vista
poc'anzi, sara possibile produrre un bilancio
consuntivo o di previsione, che raggruppi i
conti in base ai codici di sezione. Questo tipo
di analisi pud essere di estrema utilita nella
compilazione di budget e per migliorare 1'or-
ganizzazione interna dell'azienda.

In altri “packge” il codice impiegato per
questo tipo di analisi fa parte dello stesso
codice di conto: in tal caso, i due caratteri
iniziali del codice individuano il gruppo (o
categoria), mentre i tre (o quattro) caratteri
seguenti identificano il particolare sottocon-

to. In tal modo, & possibile ottenere una
stampa “riepilogativa” con gli importi totali
di ciascun conto (ad esempio: Clienti, Fornito-
ri, Banche, ecc.), oppure una stampa molto
piu dettagliata, relativa ad uno o pit conti.
Va purtroppo detto che, nonostante il nume-
ro di pacchetti di contabilitd attualmente
disponibile sia alquanto vasto, & quasi impos-
sibile trovare gia pronta in commercio una
raccolta di programmi “ideale”. Tutti, per un
verso o per l'altro, ricorrono a dei compro-
messi (dovuti principalmente alla limitata
quantitd di memoria del computer), che li
rendono adatti soltanto a particolari applica-
zjoni.

Per quanto concerne, poi, opzioni di stampa
piu sofisticate (ad esempio statistiche di ven-
dita, ripartizione dei costi, ecc.) il discorso si
fa ancora pill complesso e spesso occorre
rivolgersi ad esperti programmatori per ave-
re la redazione di appositi moduli aggiuntivi
da collegare agli altri normali programmi di
contabilita.

Resoconto Istantaneo

Un sistema computerizzato con-
sente un accesso quasi istanta-
neo ad una vasta gamma di utili
resoconti. In questo caso il siste-
ma offre informazioni su tutte le
transazioni, fornendo automati-
camente anche un elenco dei
clienti debitori. Sistemi pil sofi-
slicati possono prevedere I'uso
di moduli prestampati per I'emis-
sione di fatture, di bolle d'ac-
compagnamento e via dicendo

ORDINI ENTRATE
ELENCO
ORDINI RICEVUTI
ELENCO
PAGAMENTI RICEVUTI
FATTURA : ANALIS| :
: SITUAZIONE .
XA . DEBITORI .
BOLLA : :
- ACCOMPAGNAMENTO E E
1 . .
ESTRATTI CONTO : :
: A 90 GIORNI .
s| A 60 GIORNI
BOLLA . . v
LAVORAZIONE - ¢ : :
*| A 30 GIORNI .
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Programmazione BASIC

Qualche grado... in BASIC

Alcune delle funzioni matematiche del BASIC possono sembrare di

scarso interesse, ma...

Di quale tipo di matematica si servono i
programmatori? Cid dipende, ovviamente,
dal tipo di programma in corso di stesura. Le
varie versioni BASIC sono caratterizzate da
numerose istruzioni e funzioni per la gestio-
ne della grafica video (PLOT, CIRCLE, FILL, LINE,
COLOUR, INK, PAPER, ecc.) che permettono di
eseguire con una certa facilita operazioni di
traslazione e rotazione di una figura sullo
schermo. Tuttavia in alcuni casi & necessario
ricorrere all'uso di funzioni trigonometriche
quali: seno, coseno e tangente. Fortunata-
mente, il BASIC & fornito di una buona
gamma di queste funzioni (SIN, COS, TAN, ecc.).
Quando invece si affrontano problemi stati-
stici, il BASIC purtroppo mostra notevoli
limiti. Quasi tutte le versioni di questo lin-
guaggio mancano di funzioni statistiche per
la manipolazione dei dati. Se vogliamo scri-
vere un programma capace di predire chi

e o= W RN " Sg‘.;_ .;;_:-_ =

vincera le prossime elezioni o quanti ragazzi
con gli occhi azzurri riusciranno a superare
un particolare esame, allora dovremo svilup-
pare da soli le necessarie funzioni statistiche.
Se scriviamo programmi di gioco per impara-
re a battere a macchina nei quali i tempi di
risposta dell'utente sono importanti, ancora
una volta troviamo grossi limiti in molte
versioni BASIC, che mancano spesso di fun-
zioni di temporizzazione affidabili. Nell'arco
di pit lezioni affronteremo gli aspetti della
matematica del BASIC ed approfondiremo
tre argomenti principali: la trigonometria, la
statistica e le procedure di temporizzazione.
Gli studenti delle scuole secondarie spesso si
domandano quale rapporto esista tra la tri-
gonometria ed il mondo reale. La risposta a
questo quesito & che la trigonometria rappre-
senta l'anello di congiunzione tra la geome-
tria euclidea, che si occupa della manipola-




zione di punti, linee e curve, e l'algebra, che
consente di giungere a soluzioni matemati-
che trattando variabili con valori incogniti.
Prendiamo ad esempio la figura geometrica
della parabola. Questa & una curva dalle
molte utili proprieta, che si possono eviden-
ziare mediante semplici strumenti come un
goniometro, una riga, un po' di carta millime-
trata ed una matita. Ancor piu utile & capire
che questa curva pud essere rappresentata
con la formula algebrica: y = x* che ci
permette di calcolare i valori di ciascun
punto della curva senza doverla effettiva-
mente disegnare.

Il computer si presta particolarmente bene
alla risoluzione di problemi che implicano
un'elaborazione algebrica: appare quindi
chiara l'estrema utilita delle funzioni trigono-
metriche.

L'obiettivo di questa prima lezione sull’'argo-
mento & quello di offrire una breve sintesi dei
concetti trigonometrici e mostrare come essi
possano essere facilmente codificati in pro-
grammi BASIC. Iniziamo dalle funzioni trigo-
nometriche fondamentali: il seno ed il coseno.

Calcolo dei rapporti

Il coseno ed il seno sono due funzioni che
rappresentano il rapporto esistente tra i lati
di un triangolo rettangolo. Inoltre, essi sono
anche in diretto rapporto con la circonferen-
za. Ogni triangolo rettangolo puo essere “in-
scritto” in una circonferenza, che viene chia-
mata “unitaria”, qualora essa possieda un
raggio di una “unita”. La sua reale misura
non ha importanza perché cid che conta é il
rapporto. L'illustrazione mostra una linea
che & stata ruotata di 35 gradi. La posizione
di partenza, dalla quale viene calcolata la
rotazione coincide, per convenzione, con l'as-
se orizzontale e la rotazione avviene in senso
antiorario. L'asse orizzontale & chiamata
“asse x" e I'angolo di rotazione 0", che viene
scritto usando la lettera greca ©. Se traccia-
mo una linea dalla circonferenza all'asse x
con angolo O rispetto a quest'ultimo, ottenia-
mo un triangolo rettangolo.

Il cos © (cos & l'abbreviazione di coseno) &
definito come il rapporto tra la lunghezza del
cateto "adiacente” del triangolo (il lato che
giace sull’'asse x) e quella dell'ipotenusa (il
raggio della circonferenza unitaria). Conside-
riamo una circonferenza con raggio di 15
mm. e misuriamo con precisione il cateto
adiacente del triangolo inscritto in essa: la
sua lunghezza sara di 12,28728 mm. Dividen-
do questo valore per 15 otterremo 0,819152,
che equivale al coseno di 35 gradi. Posseden-
do una calcolatrice dotata del tasto COS (po-
tremmo usare in alternativa una tavola dei
coseni, se ne siamo capaci), si provi ad inseri-
re 35 COS: il risultato dovrebbe essere
0,819152044. Questo rapporto non cambia
qualunque sia la dimensione della circonfe-
renza unitaria e quella del triangolo rettan-
golo in essa inscritto.

Anche se il raggio della circonferenza fosse
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GRAFICO DIY = SIN X

asse y
+1
' 90° 180° |\ 210° 360° P
-1
-y GRAFICO DI Y = COS X
+ gty
0 : asse x
90° |\ 180° 210° 360°
-1

1* QUADRANTE  2* QUADRANTE  3* QUADRANTE  4* QUADRANTE

ONDA...
SU ONDA

La comune configurazione del-
I'onda sinusoidale si ottiene
facendo un grafico della fun-
zione seno per un giro comple-
to della circonferenza. Sull'as-
se X vengono rappresentati gli
angoli compresi tra 0 e 360
gradi mentre I'asse y rappre-
senta l'insieme dei valori del
seno per questi angoli. Da no-
tare che tutli i valori del seno
sono compresi tra +1e —1. Le
quattro sezioni del grafico cor-
rispondono ai quadranti visti
nella figura precedente; il seno
& positivo (colore blu) nei primi
due quadranti e negativo (colo-
re verde) per gli altr due. Il
grafico del coseno da risultati
simili, La curva del coseno pre-
senta in realta la stessa forma
di quella del seno, ma risulta
spostata (o pil precisamente
“sfasata”) di 90 gradi lungo
I'asse x

di un chilometro o di un anno luce, il cateto
del triangolo che giace sull'asse x sarebbe
sempre approssimativamente lo 0,82 della
misura del raggio.

Possiamo anche tracciare altri valori di © nel
cerchio unitario in figura. E possibile vedere
che per ogni valore di , il valore di COS © non
sara mai maggiore di 1 né minore di 0. Per
valori di ©® maggiori di 90 gradi, COS © avra,
tuttavia, valore negativo. Cio accade perché
COS © implica il valore della coordinata x (il
punto sull’asse x che corrisponde al punto di
intersezione tra l'ipotenusa e la circonferen-
za unitaria). Una convenzione matematica
definisce che al punto di origine della rotazio-
ne sull'asse x venga assegnato il valore 0.
Qualunque punto alla sua sinistra ha valore
negativo. Per la stessa ragione il coseno degli
angoli tra 180 e 270 gradi sara anch'esso
negativo, mentre quello degli angoli tra 270 e
360 sara di nuovo positivo.

La funzione seno di un angolo é assai simile al
coseno, ma si riferisce ai valori dell'asse y
(I'asse verticale). Se © & 0, il cateto adiacente
del triangolo avra lunghezza uguale all'ipote-
nusa. La coordinata di P sull'asse x sara sem-
pre 1 (perché 1/1 = 1), ma la coordinata sul-
I'asse y sara 0. Per tutti i valori di © fino a 80
gradi SIN © (sin & l'abbreviazione di seno) &
compreso tra 0 e 1.

Nel secondo quadrante del cerchio, SIN © &
ancora positivo, ma decrescera da 1 a 0, con
l'avvicinarsi di © ai 180 gradi. Tutti i valori di
© compresi tra 180 e 360 gradi (escluso que-
st'ultimo), sono negativi.




Dove localizzare le Istruzioni In
codice macchina

BBC MICRO

A livello comandi, impartire:
PRINT.~PAGE. Questo coman-
do definisce I'indirizzo esadeci-
male di partenza del nostro spa-
zio riservato. Adesso inserire:
PAGE = PAGE +N, dove N rap-
presenta il numero decimale di
byte che si vogliono riservare

PARTE ALTA
DELLA MEMORIA

SISTEMA OPERATIVO

GRAFICA
AD ALTA RISOLUZIONE

PROGRAMMA BASIC
E VARIABILI

—T AREA RISERVATA

AREA DI LAVORO
DEL SISTEMA OPERATIVO

PARTE BASSA
DELLA MEMORIA
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Linea di partenza

In ASSEMBLY esistono delle pseudo-istruzioni, che facilitano il lavoro di

programmazione

Nella precedente lezione di questa serie,
abbiamo scritto un semplice programma in
codice macchina per sommare due numeri
nell’accumulatore ed immagazzinare il risul-
tato in memoria. Nella stesura del program-
ma, abbiamo affrontato alcuni punti di note-
vole importanza per la programmazione in
codice macchina. Supponiamo che esso ven-
ga “caricato” in memoria a partire dall'indi-
rizzo $000 e che il risultato contenuto nell’ac-
cumulatore debba essere registrato all'indi-
rizzo $0009 (N.B. Questo & solo un esempio
teorico e qualsiasi tentativo reale di utilizza-
re queste locazioni produrra un'irrimediabile
interruzione del programma). Le due versioni
del programma sono:

Questa procedura assomiglia molto all'inizia-
lizzazione delle variabili in un programma
BASIC. Il motivo & lo stesso in entrambi i
casi: il programma risulta piu leggibile, si
riducono le possibilita d'errore ed il program-
ma diventa pitu facile da manipolare. Per
esempio, cambiando l'istruzione che assegna
il valore costante alla variabile, all'inizio di
un programma, il nuovo valore viene auto-
maticamente utilizzato in tutte le restanti
operazioni.

Questo & un concetto di facile comprensione
quando parliamo di programmazione BASIC,
ma nel nostro programma ASSEMBLY quale
sara l'istruzione equivalente al comando BA-
SIC LET BYTE1 = $0009?

Al momento, dato che stiamo “assemblando”

Indirizzo di Codice Linguaggio il programma manualmente, non c'¢ alcun
Locazione Macchina ASSEMBLY comando di questo tipo.
280 Se, invece, avessimo la possibilita di usare un
0000 AT AND A programma assemblatore (per la codifica au-
0001 3E 42 LD AS42 tomatica), allora potremmo inserire una spe-
| 0003 CE 07 ADC _ AS07 ciale istruzione di assegnazione all'inizio del
0005 32 09 00 LD BYTE1A programma (presentiamo qui la versione Z80
0008 c9 RET del programma, anche se queste direttive di
6502 assemblaggio vanno bene per entrambi i
0000 18 CLC processori):
| 0001 A9 42 LDA  e$42
0003 69 07 ADC #3807 7280
0008 L. ATS 1000 AT AND A
0001 E L D_AS2
Si noti che nella quarta istruzione (che per- gj ;Ef: 0 :Doc ;ﬁ;m
mette di immagazzinare il contenuto dell’ac- 0008 ) RET '

cumulatore nell'indirizzo $0003 in entrambi i
programmi, non & stato usato un valore
numerico per l'indirizzo di destinazione, ma,
al contrario, un nome “simbolico”; BYTEl. Nella
versione in codice macchina vediamo pero
che I'op-code per il trasferimento del contenu-
to dell'accumulatore & seguito dal valore 0900,
che rappresenta, nel formato “basso-alto”, i
due byte dell'indirizzo $0009.

E questo un altro aspetto del processo di
traduzione (o assemblaggio) dal linguaggio
ASSEMBLY al codice macchina. Solitamen-
te, si usano codici mnemonici di comando di
facile interpretazione (ad esempio, STA e RET)
al posto di codici esadecimali del tipo 8D e
C9, per rendere pill comoda l'interpretazione
dei listati.

Analogamente, viene fatto largo uso di paro-
le simboliche come BYTE! al posto di indirizzi
esadecimali o valori numerici.

Il nome BYTEl viene allora inserito in una
propria colonna, conosciuta come campo di
identificazione (label field, in inglese), di cui
parleremo piu avanti. Nel campo op-code
viene inserito un nuovo mnemonico EQU, che
significa “equivale a”, e nel campo operandi
viene inserito il valore da assegnare a BYTE!
(in questo caso $0009).

Va sottolineato che, sebbene EQU appaia nel
campo op-code ed assomigli ad un codice
operativo, essa non fa parte dei codici opera-
tivi del linguaggio ASSEMBLY e non compa-
re né nel set di istruzioni dello Z80 né in
quello del 8502.

Mnemonici di questo tipo vengono chiamati
“pseudo op-code” o “direttive di assemblag-
gio”. EQU informa I'assemblatore che ad ogni
occorrenza di BYTE! deve essere sostituito il



valore specificato dopo la stessa EQU ($0009 nel
nostro esempio).

L'output di un assemblatore & costituito, soli-
tamente, da un listato ASSEMBLY completo
e da un programma in codice macchina
composto semplicemente da una serie di byte
esadecimali. Il codice macchina pud essere
salvato sotto forma di file ed utilizzato suc-
cessivamente, oppure caricato subito in me-
moria per l'esecuzione.

L'assemblatore, oltre alla codifica del pro-
gramma, pud eseguire altre utili operazioni,
quale, ad esempio, inserire gli indirizzi di
locazione in ciascuna linea del programma.
Lo pseudo-op ORG provvede a questa opera-
zione e viene aggiunto al programma in
questo modo:

Z80

ORG $A000
EQU_$0009
AND A

D AS42
ADC AS0T
LD_BYTEIA

BYTE!

-

=
s

2
8

HHEHEHE
L
<]

18|18

RET

Si noti che l'indirizzo di locazione inserito
nella prima linea del programma & $0000 men-
tre l'indirizzo della linea successiva & $A000,
cio riflette 1'effetto dell’istruzione ORG. Notia-
mo inoltre che non compaiono byte in codice
macchina sulle linee che contengono pseudo-
op, in quanto questi ultimi non fanno parte
dell'insieme vero e proprio di istruzioni e non
possono venire tradotti in codice macchina.
Dato che gli pseudo-op sono caratteristici
dell'assemblatore e non fanno parte della
gamma di istruzioni della CPU essi potranno
differire da un assemblatore all'altro. EQU ad
esempio, viene spesso sostituito da “=" e ORG
da “.=". Il risultato finale, tuttavia, non cam-
bia e noi continueremo ad usare EQU e ORG
nella nostra trattazione.

Fin da principio, abbiamo usato un altro
pseudo-op: il simbolo “§”, & questa una diretti-
va che permette all'assemblatore di interpre-
tare il valore che segue come un numero
esadecimale. Similmente, il simbolo “#", in-
trodotto nella scorsa lezione, identifica i “dati
immediati”: cid significa che il valore seguen-
te rappresenta una quantitd assoluta e non
un puntatore o un simbolo.

Estendendo questo concetto potremmo in
pratica considerare lo stesso linguaggio AS-
SEMBLY come una serie di pseudo-op. Al
limite, nulla ci impedisce di inventare mne-
monici personalizzati per la serie di istruzio-
ni in codice macchina, purché venga conser-
vata una corrispondenza “uno a uno” con la
serie stessa.

In questo corso, tuttavia, continueremo ad
usare gli mnemonici gia visti, cioé quelli dei
linguaggi ASSEMBLY concepiti dai fabbri-
canti di microprocessori. Tralasciamo per il
momento gli pseudo-op e torniamo ad esami-
nare altri punti significativi del nostro pro-
gramma. In particolare confrontiamo la tra-

duzione delle istruzioni LDA ed LD A data qui di
seguito, con quella dei programmi preceden-
ti. Prima abbiamo scritto:

ADM M
MANN

LDA §777?
LD A($2779)

(6502)
(Z80)

che significa “carica nell’accumulatore il
byte con indirizzo 77??". La traduzione in
codice macchina dell'op-code “carica l'accu-
mulatore”, & $AD per il 6502 e $3A per lo Z80.
Confrontiamo questo con la seconda linea
dell’attuale programma, nella quale viene
usata l'istruzione “carica l'accumulatore con
il valore immediato $42".

In questo caso gli op-code sono $A9 per il 8502
e $3E per lo Z80. Perché sono diversi? Il motivo
¢ semplice: anche se stiamo eseguendo lo
stesso tipo di operazione in entrambi i casi (il
trasferimento di un dato nell’accumulatore),
la provenienza del dato non & la stessa e la
CPU considera queste come istruzioni diver-
se tra loro. Pertanto, sono necessari differenti
op-code.

Nella prima versione, il dato veniva caricato
a partire da un byte di indirizzo noto, non
sapevamo perd nulla del contenuto di questo
byte. La CPU doveva semplicemente copiare
il suo contenuto nell’'accumulatore. I tre byte
in codice macchina, AD $§ §3 e 3A §8 §$, venivano
decodificati dalla CPU nel seguente modo:
“interpretare i due byte che seguono questo
op-code come l'indirizzo assoluto di origine
dei byte".

Nella seconda versione, il dato che deve
essere caricato nell'accumulatore si trova
effettivamente nel byte che segue l'op-code
percid i due byte di codice macchina, A942 e 3E
42, vengono cosi decodificati dalla CPU: “in-
terpreta il byte che segue questo op-code
come l'origine del dato”. Qualcosa nell'op-
code (A9 o 3E) ordina alla CPU di caricare
nell'accumulatore il byte seguente. Poiché il
contatore di programma contiene sempre
I'indirizzo dell’istruzione successiva, la CPU
pud calcolare l'indirizzo di origine del byte e
quindi eseguire 1'operazione: “carica nell'ac-
cumulatore il byte contenuto nell'indirizzo
successivo all'op-code”.

Tutto cid rafforza l'affermazione che le ope-
razioni eseguite dalla CPU seguono di solito
procedure molto elementari. Un intero grup-
po delle sue operazioni (circa 1/5 del reperto-
rio completo) & composto da operazioni per il
trasferimento di dati da un byte indirizzato
ad uno dei suo registri interni. Tutte queste
operazioni “primitive” implicano un unico
lavoro: trasferire dati dalla memoria ai regi-
stri della CPU, e ci6 che permette di distin-
guere un'operazione dall’altra & il tipo di
formato con cui viene presentato l'indirizzo
del byte di origine.

Addentrarsi in questa miriade di operazioni
interne della CPU pud creare, inizialmente,
un po' di confusione, ma questo difficile
impegno ci consentira poi di armonizzare le
attuali conoscenze con quelle che acquisire-
mo in seguito.

SPECTRUM

A livello comandi, impartire:

LET RTOP = PEEK(23730) + 256%
PEEK(23731)

LET RTOP=RTOP—N

PRINT “RTOP = ";RTOP

dove N & il numero di byte che

vogliamo riservare per il nostro

programma. L'area riservata ini-

zia a 1+ RTOP

l
| GRAFICA DEFINITA
DALL'UTENTE

AREA RISERVATA

AREA DI LAVORO
DEL BASIC

PROGRAMMI BASIC
E VARIABILI

SISTEMA OPERATIVO

COMMODORE 64

Usare il buffer del registratore
(da $033C a $03FB)

SISTEMA OPERATIVO

PROGRAMMI BASIC
E VARIABIL! |

MEMORIA VIDEO

192 BYTE DI SPAZIO LIBERO

$033C

AREA DI LAVORO
| DEL SISTEMA OPERATIVO |

Attenzione!

Si devono mettere a punto questi
puntatori di memoria subito
dopo aver acceso il computer,
quando cioé non ci sono ancora
programmi BASIC in memoria
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INDIRIZZO CODICE LINGUAGGIO
DI LOCAZIONE MACCHINA ASSEMBLY

START EQU  $A000
BYTE1 EQU 845
BYTE2 EQU  $38

ORG  START
LDA  #BYTE!
» cLe
: g ADC  #BYTEf
- STA  BYTE1
ADC  #BYTE2
STA  BYTE2

L'effetto di istruzioni per il tra-
sferimento di dati, quali LDA IN-
DIR1 o LD (INDIR2),A, & sempre
quello di copiare il contenuto
della locazione “sorgente” nella
locazione “destinataria”. Pertan-
to, il precedente contenuto di
quest'ultima viene perduto, men-
tre il contenuto della locazione
sorgente rimane inalterato

638




La giapponese SORD

La SORD non & un colosso, ma i suoi apparecchi sono spesso

all’avanguardia

La SORD deriva il suo originale nome da una
combinazione delle parole SOftware e haRD-
ware. E un nome che ben si adatta a questa
azienda che ha sempre mostrato attenzione
agli sviluppi di ambedue questi settori.

Gli inizi sono stati piuttosto tormentati. Il suo
presidente, Takayoshii Shiina, lascio I'univer-
sita per lavorare con la Rikei Industries, una
fabbrica di non grande successo, negli anni
'60. Qui egli si interesso alla riorganizzazione
della politica di marketing della compagnia.
L'assunzione di Shiina fu un evento quasi
unico nella storia del Giappone (dove la
gente lavora tutta la vita per gli stessi datori
di lavoro): infatti, durante il colloquio di
assunzione, Shiina dichiaré che avrebbe svol-
to quel lavoro solo per pochi anni perché
aveva l'intenzione di dar vita ad una propria
attivita commerciale.

Nel 1970, con un suo amico, era pronto a
fondare una nuova societa: nacque cosi la
SORD con un capitale iniziale di 65.000 jen,
pari a circa 5 milioni di lire odierni. Shiina
tuttavia continuo a lavorare per la Rikei sino
alla fine del 1970. Le prime attivita della
SORD furono alcuni contratti per lavori di
programmazione e lo sviluppo di un tester
logico di basso costo.

Nel 1973, la Sord dette inizio alla produzione
di apparecchi, e nel 1974 comparvero le pri-
me unitd a dischetti che utilizzavano un'in-
terfaccia progettata dalla SORD. A questa
presto segui 'SMP-80/20, uno dei primi com-
puter giapponesi basati sull'Intel 8080.
L'SMP-80/20 & stato un prodotto di grande
successo. Ma Shiina aveva progetti molto piu
ambiziosi e nel 1976 si consocio alla Toppan,
una delle piti importanti industrie giapponesi
di stampaggio, per un 20% del capitale. Que-
sta iniezione di denaro permise alla SORD di
sviluppare un considerevole supporto softwa-
re da associare al suo crescente numero di
prodotti informatici, e nel 1981 la Compagnia
lancio sul mercato il PIPS.

Il PIPS era un pacchetto software molto
progredito per quel tempo ed uno dei primi
esempi al mondo di software integrato: il suo
contributo & stato essenziale per il consolida-
mento della posizione della SORD nel merca-
to dei computer. Il PIPS fonde le funzioni di
lavagna elettronica, word processor e data-
base in un pacchetto di programmi che an-
che i principianti possono imparare ad ado-
perare in poche ore.

Il suo grandissimo successo in Giappone pud
essere capito solo tenendo conto delle condi-
zioni del mercato dei computer domestici di
quel periodo. In Giappone i computer veniva-

no venduti senza software di supporto, ed il
software applicativo per attivita commercia-
li, comunemente adottato in Europa e negli
Stati Uniti, era sconosciuto.

Le ragioni di questo ritardo erano due: innan-
zi tutto i giapponesi preferiscono non impor-
tare dall’estero cid che possono produrre da
soli (quindi solo minime quantita di software
americano avevano raggiunto il Giappone);
inoltre, essi sono poco portati per le lingue, e
le difficolta con i manuali in inglese sarebbe-
ro state enormi. La scarsita di software appli-
cativo del mercato nipponico ha quindi aper-
to vasti spazi di mercato alla SORD. Essa
comincio a sviluppare la serie dei computer
M200 basata sullo Z80 ed in seguito la serie
M23. Con la successiva serie M343 fu possibi-
le soddisfare le necessita di multiutenza. La
serie M5 fu prodotta per venire incontro al
mercato dei videogiochi casalinghi ed oggi
viene commercializzata la serie M68 (che
incorpora i processori Z80 e Motorola 68000),
il piccolo computer commerciale M243 e
I'M285, un apparecchio a 32 bit, che utilizza il
software VAX-11 per applicazioni CAD (pro-
gettazione computerizzata).

Nessun'altra compagnia al mondo presenta

o L—.‘ "‘Y'L

N =

Takayoshii Shiina
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Modelli SORD

Gli apparecchi pit noti della
SORD sono I'home computer M5
ed il portatile commerciale
M23P. Quest'ultimo ha introdot-
to nuovi standard per gli appa-
recchi portatili come i dischetti
Sony ed un display a cristalli
liquidi (LCD) da 80 colonne
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Il PIPS & I'unico pacchetto della SORD per attivita commerciall. £

un programma di impiego generico, che permette di gestire la

maggior parte delle procedure commerciali: dalla contabilita alla

presentazione grafica. Un sintomo del modo tutto giapponese di

affrontare la commercializzazione dei prodotti informatici & che il

:.IIPssIgﬂin)pub ottenere gratuitamente, ma solo su alcuni apparec-
i

una cosi vasta gamma di prodotti sul merca-
to, ciascuno dei quali & corredato di un
proprio software specifico. La SORD, tutta-
via, ha una grossa limitazione: considera i
propri prodotti come un sistema hardware e
software a sé stante e quindi chiuso in se
stesso. Per questo motivo i suoi utenti non
hanno la possibilita di adottare altri tipi di
software sui loro apparecchi.

Ultimamente la compagnia ha cercato di
ovviare a questo problema adottando il siste-
ma operativo SB-80 come opzione per la sua
serie M23 basata sullo Z80. L'SB-80 equivale
al sistema operativo CP/M 2.2 della Digital
Research e permette per la prima volta di
utilizzare il software CP/M sui computer
SORD. Un secondo passo della SORD in
questa direzione é stato I'adozione del Siste-
ma-p della UCSD (Universita di San Diego in
California).

Agli utenti che limitano i propri interessi al
software della SORD, vengono offerte alcune
potenti versioni di BASIC, il PIPS ed un word
processor simile al Wang.

Oltre ai gia citati CP/M e Sistema-p, la
SORD ha seguito il cammino gia battuto da
altri fabbricanti di micro come la DEC, met-
tendo a disposizione dei suoi clienti sistemi
basati in larga misura su software prodotto
in casa. Nel frattempo, i maggiori produttori
di computer hanno capito che la standardiz-
zazione e la compatibilita fra prodotti di
Case diverse stanno alla base dei futuri
sviluppi di mercato. Purtroppo la SORD si
sta adeguando molto lentamente a questa
nuova impostazione.

Essa continua a commercializzare sistemi
hardware innovativi, ma gli esperti afferma-
no che la loro documentazione & piuttosto
scadente. Negli ultimi due anni la compagnia
ha compiuto un notevole sforzo per correda-
re tanto il PIPS che il suo word processor con
migliore documentazione. Purtroppo anche
I'hardware presenta molti limiti da questo
punto di vista e poche sono le Case di soft-
ware che producono programmi in grado di
funzionare sugli apparecchi della SORD.

I prossimi anni saranno probabilmente molto
critici per la SORD, che dovra affrontare la
concorrenza di industrie giapponesi di mag-
giori dimensioni, ma anche della IBM. Shiina
ripone grande fiducia nelle industrie di picco-
le dimensioni e nella intraprendenza indivi-
duale: in effetti la sua compagnia ha riscosso
un notevole successo anche in campo inter-
nazionale. Riuscira perd a mantenere la posi-
zione raggiunta nel competitivo mondo dei
computer anche nel prossimo futuro?

IAN McKINNELL



Sopravviva il migliore

La gamma di microprocessori disponibili & vastissima, ma sono pochi i

chip ad aver veramente successo

I computer basati su chip sono stati inventati
quasi per caso. Infatti, nel 1972, la Datapoint
richiese alla Intel, una ditta produttrice di
circuiti integrati, di sviluppare un chip che
fosse in grado di sostituire la gran quantita
di integrati TTL (Logica Transistor-Transi-
stor) utilizzati nei terminali dei computer di
allora. Il prodotto realizzato dalla Intel ven-
ne chiamato 8008: era in grado di elaborare
dati di otto bit alla volta e sarebbe stato un
“sostituto logico” ideale per terminali della
Datapoint, se non avesse sofferto di un’ecces-
siva lentezza. La Datapoint-decise, quindi, di
non adottarlo, ma le potenzialitd dell'8008,
come CPU per elaboratori per impieghi gene-
rici, furono ben presto messe in luce da
progettisti e da amatori, che contribuirono in
modo significativo alla nascita del computer
da ufficio.

Tuttavia, i limiti dell’8008, in termini di veloci-
ta e potenza d'elaborazione, divennero ben
presto palesi e la Intel comincid a progettare
un chip piu avanzato. Nacque cosi 1'8080, che
rapidamente divenne il nuovo dominatore
del mercato.

Quasi contemporaneamente, anche la Moto-
rola lancid un processore ad 8 bit chiamato
6800 e poco dopo un vero colpo di fortuna
apri la strada al prodigioso successo di un
terzo chip, lo Z80. Nel 1974 Gary Kildall, oggi
presidente della Digital Research, sviluppo
per la Intel un sistema operativo chiamato
CP/M, che permetteva ai computer basati
sull'8080 di gestire le unita a dischetti Shu-
gart di recente introduzione. Il sistema ope-
rativo non venne adottato dalla Intel, che
giudicava il software esistente piu che suffi-
ciente per i grossi sistemi di elaborazione di
quel periodo.

Tuttavia, i computer di minori dimensioni
stavano divenendo sempre piu popolari ed il
CP/M rendeva molto pil agevole la gestione
degli archivi su questi apparecchi. Questo
fatto ha permesso all'8080 di dominare il
mercato dei micro per molti anni. Furono
fatti vari tentativi per dotare il 6800 di un
sistema operativo per unita a dischi di pari
qualita, ma il successo conquistato dall's080
non subi alcuna flessione.

Il fulmineo sviluppo del mercato dei micro-
computer scateno una frenetica concorrenza
tra i fabbricanti di chip che dovettero, pero,
fare i conti con la riluttanza del pubblico ad
accettare un qualsiasi nuovo prodotto che
non fosse in grado di offrire significativi
vantaggi. Inoltre, gli investimenti profusi nel-
la progettazione hardware e nella produzio-

ne software ostacolarono l'adozione di un

qualsiasi nuovo microprocessore non compa-
tibile coi precedenti.

Durante lo sviluppo dello Z80, la Zilog, costi-
tuita da un gruppo di progettisti che aveva in
precedenza lavorato sull's080 per la Intel,
intul che il set di istruzioni poteva essere
ampliato. In altre parole, non erano ancora
state sfruttate tutte le possibili combinazioni
di uno e zero che 1'8080 era in grado di
interpretare come istruzioni. Utilizzando
combinazioni binarie non usate dal chip In-
tel, la Zilog progettd un microprocessore in
grado di operare come 1'8080 (e quindi sfrutta-
re tutto il software esistente per questo chip),
offrendo, al tempo stesso, prestazioni di gran
lunga superiori.

Oltre a questa innovazione, la Zilog ottenne
anche un altro importante risultato commer-
ciale: il chip della Intel faceva affidamento
tanto su un chip di temporizzazione che su
un chip di controllo del sistema. Ebbene, lo
staff della Zilog riusci a fondere in un singolo

chip tutta la logica necessaria ad un compu-

Una scelta di base

Per molti home computer & stato
adottato un microprocessore
6502 (come per il Micro BBC) o
uno Z80 (per lo Spectrum). Il Dra-
gon, & uno dei pochi ad utilizzare
un chip diverso, il 6809
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m Panorami

GENERAZIONI DI CHIP
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68008, per il microcomputer QL




ter basato su microprocessore. Sebbene que-
sto componente fosse relativamente costoso,
la sua capacitéd di sostituire numerosi altri
chip suscitd grande interesse nei fabbricanti
di computer.

I1 6800, pur non avendo riscosso un successo
pari a quello dell'8080, ha tuttavia goduto di
una certa popolarita presso alcuni progettisti
e programmatori. La Motorola, in seguito,
sempre basandosi sul 6800, ha progettato un
microprocessore ad 8 bit altamente sofistica-
to, chiamato 6809. Sfortunatamente per la
Motorola, proprio quando il 6809 cominciava
a dare buoni risultati di mercato, la MOS
Technology lancid una versione migliore del
6800, chiamata 6502. Questo & divenuto il pit
popolare tra tutti i microprocessori della
serie 6500: tutti gli elementi di questa serie
utilizzano la stessa gamma di istruzioni, ma
si differenziano per potenza e prestazioni.
Il1 8502 si fonda su una filosofia di progetto
affine a quella del Motorola 6800, ma non &
compatibile con quest'ultimo: né dal punto di
vista hardware, né da quello software. Men-
tre invece lo Z80 incorpora l'intera gamma di
istruzioni dell’8080 e, con appropriate modifi-
che, pud sostituirlo all'interno di un sistema
di elaborazione.

Il 6502 offre una gamma di istruzioni tali da
appagare le necessitd di qualsiasi program-
matore abituato ad operare col 6800, ma con
prestazioni assai migliori ed esigenze d'inter-
facciamento leggermente minori. Il software
non & perd compadtibile, né si pud operare una
sostituzione tra i due chip, senza apportare
sostanziali modifiche ai circuiti. In base a
queste considerazioni, difficilmente il 6502
avrebbe potuto conservare a lungo la sua
posizione di preminenza, se non fosse stato
adottato dalla Apple per i suoi computer di
immenso successo.

Quando I'Apple apparve sul mercato, i micro-
computer da ufficio erano per la maggior
parte concepiti sull'impiego del bus S-100.
Ossia, era prevista una “scheda madre” per
I'invio di segnali ad una serie di schede
destinate a svolgere funzioni specifiche. Un
sistema S-100 necessitava quindi di un dispo-
sitivo di alimentazione e delle seguenti sche-
de: una scheda madre, una CPU, una scheda
di memoria, una VDU e, verosimilmente, di
una scheda per la stampante e di una separa-
ta per l'unita a dischetti. E facile intuire che
un simile sistema & costoso e che sarebbe
uscito sconfitto dal confronto con un sistema
a scheda unica come quello dell'Apple.

Il prezzo relativamente basso di questo appa-
recchio era gia un grande risultato, ma la
principale innovazione introdotta da Steve
Wozniak e dal suo gruppo di lavoro fu il
progetto di un programma, chiamato Visi-
Calc. Questo programma divenne molto po-
polare tra gli uomini d'affari, che scoprirono
di poterlo usare per sviluppare ipotesi finan-
ziarie in modo piu facile e rapido che a mano.
Il successo riscosso dal VisiCalc ha permesso
alla Apple di vendere un gran numero di
computer e cid ha fatto del 8502 una pietra
miliare nel campo dei progetti per micropro-

cessori. La Commodore ha adottato il 8502
nel PET e nei suoi successori.

I1 successo del 6502 si & ampliato ancor piu
quando la Acorn, in Gran Bretagna, ha pro-
dotto il Micro BBC, anch'esso basato su
questo chip. Inizialmente la BBC aveva deci-
so di adottare uno Z80, ma nessun fabbrican-
te inglese riusci a svilupparne una versione
adeguata nei limiti di tempo stabiliti.
Mentre il chip 6502 diveniva il processore di
maggior prestigio nella progettazione dei
computer a 8 bit, cominciarono ad apparire
sul mercato i primi computer a 16 bit. La Intel
progettd per questi computer 1'8088 e 1'8086,
mentre la Motorola produsse il 68000 e la
Zilog lo Z8000. Tutti e tre i progetti a 16 bit
avevano i loro pregi, ma nessuno era compa-
tibile con i rispettivi predecessori a 8 bit.
Fortunatamente per la Intel, la Microsoft e la
Digital Research svilupparono in breve tem-
po dei sistemi operativi per 1'8086 e per 1'8088
(rispettivamente il CP/M 86 e 1'MS-DOS),
mentre la Zilog e la Motorola non ebbero la
stessa fortuna. L'adozione da parte della IBM
dell's088 nel suo computer PC ha dato un
ulteriore impulso al successo del chip della
Intel.

La lotta per la conquista del mercato dei chip
a 16 bit gia si profila come una ripetizione
delle battaglie commerciali per i chip a 8 bit.
L’'Intel 8086 e la sua versione ridotta 8088
stanno divenendo standard come gia accad-
de per lo 780 ed il 8502: cid dipende dal
supporto software fornito dai sistemi operati-
vi MS-DOS e CP/M 86 e dalla loro adozione
su micro di successo come I'IBM ed il Sirius.
I1 chip Z8000 della Zilog & stato usato per un
solo microcomputer: 'M20 della Olivetti. Evi-
dentemente, dopo notevoli sforzi per dotare
la macchina di software adeguato, & stata
fatta una palese “marcia indietro”, realizzan-
do una scheda a innesto con un chip 8086, per
permettere all'apparecchio di utilizzare il
software MS-DOS ed il CP/M 886.

La Zilog ha progettato un altro chip a 16 bit,
ma in grado di sfruttare il software scritto
per lo Z80. Si tratta dello Z800, che tuttavia
pare non riscuotere molto successo in un
mercato ancora dominato dallo Z80 e dal
6502.

Sempre meno chip

La realizzazione di circuiti inte-
grati sempre pi sofisticati ha
permesso di ridurre il numero di
chip necessari su una scheda di
circuiti. Quando la Apple ha per-
fezionato I'Apple Il, il numero di
chip principali impiegati sulla
nuova versione “lle” era addirit-
tura dimezzato
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Mezza misura

Realizziamo porte logiche con i circuiti integrati al posto dei transistor

Il semisommatore esaminato in “Le chiavi
dell'Informatica” (vedere a pag. 513), & un
piccolo dispositivo, costituito da una serie di
semplici porte, usato per sommare tra loro
due bit.

Un semisommatore possiede due ingressi (i
due bit da sommare) ed ha due uscite: la
somma ed il bit di riporto.

La tavola della veritd che descrive questa
situazione & la seguente:

—_—o o>
—_— o o
L= = ¥ - |
——_—ocoo0oo0

L'uscita S (somma) rappresenta il risultato
della somma dei due bit in ingresso: quando
entrambi sono 1, la somma ¢ 10 in binario.
Questo risultato non puo essere contenuto in
un unico bit di output, & percid necessario un
secondo bit che prende il nome di bit di
riporto (o Carry).

Nei computer ad otto bit, piu che un semi-
sommatore, occorre un circuito capace di
sommare due parole di otto bit ed esso pud
essere costruito utilizzando 16 semisommato-
ri. I primi due bit vengono sommati dal primo
semisommatore ed il bit di somma costituisce
il primo bit del risultato finale. Il bit di riporto
viene sommato al risultato della seconda
sommea ed il bit di riporto proveniente da
questa addizione, viene aggiunto alla terza
somma e cosi via fino ad ottenere il risultato
finale.

Anche per un semplice semisommatore sono
necessari circa una decina di transistor, se
usiamo i circuiti integrati nella scorsa lezio-
ne. Tuttavia, per pochi soldi, si possono ac-
quistare circuiti presentati che contengono
gruppi di quatiro porte logiche AND, NAND,
OR, NOR, in un unico contenitore. La realiz-
zazione di un semisommatore risulta cosi
facilitata.

Il circuito logico del semisommatore & mo-
strato piu avanti: si tratta della forma pia
semplice del circuito e utilizza tre tipi di
porte logiche: OR, AND e NOT. Poiché i
circuiti logici che stiamo per usare contengo-
no ciascuno un solo tipo di porta, il seguente
circuito & stato semplificato in modo da usare
il minor numero di porte di diverso tipo:
quattro porte NAND ed un'unica porta OR. Il
numero di circuiti integrati & cosi ridotto a
due.

Questo circuito & piu complesso di quello a
singola porta, presentato a pag. 624, quindi

dovremo prestare particolare attenzione alla
disposizione dei componenti sulla scheda e ai
collegamenti tra essi.

La costruzione del circuito si rivela piu com-
plessa che non il suo funzionamento, ma tale
operazione sarebbe stata ancora piu com-
plessa se avessimo usato componenti “discre-
ti", quali transistor e resistenze.

In effetti, nei computer vengono usati circuiti
integrati simili ma molto pii complessi inter-
namente, onde elaborare una notevole quan-
tita di ingressi ed uscite contemporaneamen-
te.

CIRCUITO LOGICO
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: PIEDINI DI CONNESSIONE

]EE i | due circulti integrati qui impie-
1 = gati sono chip TTL a 14 piedini. Il
[ ] 7400N contiene 4 porte NAND,

mentre il 7432N contiene 4 porte
OR. Questo schema mostra la
+ disposizione delle porte sul chip:

ZC_.JJ B
TV b

ELENCO DEI COMPONENTI | | ‘5o — [ 2 occae collegte a oo e
s — = [ :“I ni (pin) in modo corretto. Ad un'e-
: stremita del chip c'é una piccola
:lr.eEsl;stanze da 500 ohm, 1/4 di watt 6] =) o | 113 tacca di riferimento per la nume-
] 7432N - mf ] @ ] razlone del pin. La tenslone d'all-
2 interruttori a pulsante normalmente aperti J': 7 7_] o e mentazione, necessaria al fun-
1 circuito integrato 7400N L y 11 zionamento dell'integrato, viene
1 circuito integrato 7432N i jj —fw applicata ai piedini 7 e 14
4 pilebHP? 0 equivalenti da 1,5 volt o 0] o
1 telaietto porta-pile
1 attacco per pile - N 8
1 basetta per esperimenti L
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Assemblaggio sulla scheda
La fase successiva alla pro-
gettazione del circuito elet-
tronico & I'assemblaggio dei Sommatore completo
componenti sulla basetta da Come esercizio, cerchiamo di trasfor-
esperimenti. Occorre monta: mare il nostro circuito semisommatore
re i componenti e collegarli 5 c in un sommatore completo. Quest'ulti-
tra loro attenendosi il piu A mo circuito non solo somma insieme
possibile al circuito origina- RIPORTO due bit, ma somma anche il bit di
le: quanto pill il progetto SEMISOMMATORE {o CARRY) riporto proveniente dalla precedente
sara chiaro, tanto pil facile “colonna®. Il modo piu semplice per
sara costruirlo e maggiori creare un sommatore completo & colle-
saranno le probabilitd che - S C gare d_ue semtsommatorj come mostra-
esso funzioni al primo colpo : to '“tflg‘;"la— Il segnale di mmla prove:
niente dal primo semisommatore po-
SEMISOMMATORE trebbe essere collegato come ingresso
al secondo. Il Carry generato dal primo
c $ > sommatore potrebbe essere posto in
SOMMA OR con I'uscita di riporto del secondo
sommaltore, ottenendo il segnale da
inviare al LED che rappresenta il riporto
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Strade alternative

Due nuove porte logiche: la NAND e la NOR

Dato che possiamo risolvere tutti i problemi
logici usando porte AND, OR e NOT, che
bisogno c'¢ di studiare altri tipi di porte?
Usando queste nuove porte, da sole o assie-
me ad altre, potremo ridurre i costi del
circuito semplificandone la struttura ed otte-
nendo soluzioni formalmente piu eleganti.
Tutti i problemi logici possono essere risolti
utilizzando una delle seguenti tecniche:

a) porte AND, OR e NOT assieme

b) solo porte NAND

c) solo porte NOR

d) combinazione delle tecniche precedenti

Esaminiamo ora il funzionamento di queste
due nuove porte, partendo da un esame delle
relative tavole della verita:

) B C | PORTA NAND

0 0 1 [A]

0 1 NAND C
1 0 1 |B ]

1 1 0

NAND é un'abbreviazione per Not AND e,
confrontando questa tavola della verita con
quella della porta AND (vedere a pag. 488), ci
si accorgera che nella colonna delle uscite
tutti gli 1 sono stati cambiati in 0 e viceversa.

A B C | PORTA NOR
0 0 1
0 1 0
1 0 0
1 1 0

Analogamente, NOR sta per Not OR ed un
confronto tra la colonna delle uscite di que-
sta tavola e la tavola di una porta OR (vedere
a pag. 488) mostra di nuovo che tutti gli 1 e gli
0 sono stati “negati”.

Non ci sono simboli speciali per le operazioni
NAND e NOR nell'algebra Booleana: possia-
mo tuttavia rappresentare ciascuna funzione
mediante i simboli AND, OR e NOT che gia
abbiamo incontrato. Una porta NAND equi-
vale al seguente semplice circuito:

ed una porta NOR ad una porta OR seguita
da una porta NOT:

TP
B — 7 7

Uso di NAND e NOR

Proprio come & possibile disegnare circuiti
AND/OR/NOT equivalenti alle porte NAND
e NOR, cosi possiamo rappresentare ciascu-
na di queste tre porte principali come una
serie di porte NOR o una serie di porte
NAND.

“Porte NOT": la negazione & ottenibile sia in
una porta NOR che in una porta NAND,
collegando tra loro entrambi gli ingressi:

o piu semplicemants

»|

© piu samplicements

“Porte AND": in termini di algebra Booleana,
l'uscita di una porta AND, con ingressi A e B,
¢ A.B. Possiamo tuttavia trasformare questa
espressione dandole una forma piu utile:

AB = AB (come A = A)
= A+B (legge di de Morgan)

Possiamo quindi realizzare il circuito facen-
do passare NOT(A) e NOT(B) attraverso una
porta NOR:

A A.B . AB
B Fd

Inoltre & possibile creare una porta AND
usando porte NAND. L'output di una porta
NAND & AB.

Se questo output viene negato, otterremo:

AB = AB
Cosi, il circuito equivalente é:




A -
:j )C 5 KB Dcln /u AB
B

"Porte OR": poiché il collegamento “in serie”
di due porte NAND equivale ad una porta
AND, collegando tra loro due porte NOR
otterremo un circuito equivalente ad una
porta OR;

L'uscita di una porta OR & A+B. Con le
regole dell’algebra Booleana, questa espres-

sione pud essere trasformata in una forma
NAND:

A+B = A+B = AB

e di conseguenza il corrispondente circuito in
cui vengono usate porte NAND é:

scita di un XOR pud essere definita dall'e-
spressione C = A.B.(A+B).

Prendiamo questa espressione e convertia-
mola in modo che il circuito per la porta XOR
possa essere costruito esclusivamente con
porte NAND. Innanzi tutto, trasformiamo
I'espressione in modo da ottenere gruppi di
porte AND collegate da OR.

C E.(A«»B]__
(A.B.A)+(A.B.B) (proprieta distributiva)
(A.B.A).(A.B.B) (legge di de Morgan)

Per disegnare lo schema del circuito sulla
base di un'espressione complessa come quel-
la appena vista, conviene partire dall'uscita e
tracciare il circuito procedendo “a ritroso”,
verso gli ingressi. Per capire come & stato
concepito il seguente circuito, cerchiamo di
seguirlo muovendoci dall'uscita agli ingressi:

+= 90 il—)—- AB=A+B
- D

v ABA

AB

7

C=(ABAMABB)

Se vogliamo costruire un circuito usando
solo elementi NAND o NOR, possiamo anco-
ra seguire i metodi di semplificazione che gia
abbiamo incontrato ma, innanzi tutto, dob-
biamo trasformare l'espressione Booleana fi-
nale in una forma appropriata. Per i circuiti
che incorporano porte NAND, useremo quel-
le regole dell'algebra Booleana che ci permet-
tono di creare un'espressione composta da
una serie di porte AND collegate da OR ed
utilizzeremo ripetutamente la legge di de
Morgan finché 'espressione apparira intera-
mente in forma NAND. Per circuiti in forma
NOR useremo regole analoghe, come mostra-
to nell'esempio. Per meglio chiarire 1'uso di
tali regole, esaminiamo nuovamente la porta
OR Esclusivo (XOR) (vedere a pag. 527). L'u-

Per la forma NOR, possiamo nuovamente
partire dall'espressione originale, semplifica-
ta, per la porta XOR e trasformarla in una
serie di porte OR collegate da AND. Questa
prima operazione pud essere eseguita appli-
cando la legge di de Morgan sulla parte a
sinistra:

C=AB(A+B) = (A+B).(A+B) = (A+B)+(A+B)

La trasformazione di quest'espressione in uno
schema di circuito viene fatta partendo dal-
I'output e procedendo in direzione dell'input.

C=(A+B)+(A+B)

Risposte allEsercizio 6 a pag. 627
1)

- |- |- 2 | -1

- - |- - o O
— - |- o oo "E

— | | |- | o |

b) L'espressione Booleana per P &:
P = ABC+ABC+ABC+ABC

Questa espressione pud essere semplificata | A —— AB
usando una mappa di Karnaugh:

{

Quindi P = AB+AC+BC

¢) Il circuito &:

7

A A

=AB+AC+B.C

ol
4

3 B.C
03—

L 4
1 1 AC '
1 M = 3 7 7
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Software in vetrina

Una selezione tra i numerosi programmi disponibili per i computer piu diffusi

Presentiamo altri due giochi: questa volta
appartengono al settore delle battaglie spa- SEQRE
ziali: qualche spunto per giocare, ma anche oDoon?70o
per creare qualche nuovo gioco con le pro-
prie conoscenze di programmazione.

Xark
per lo Spectrum

Come in tutti i giochi del tipo Defender, il
giocatore si immedesima nel ruolo dell'ultimo
difensore di un pianeta (la Terra?) attaccato
da astronavi aliene: dalle sue capacita dipen-
de la sopravvivenza futura della stirpe uma-
na. Considerando che per il programma &
necessaria la versione a 48 Kbyte dello Spe-
ctrum, la grafica potrebbe essere certamente
piu sofisticata. L'azione si svolge abbastanza
rapidamente, rendendo il gioco sufficiente-
mente avvincente. Purtroppo, come tutti i
giochi di questo tipo, ci si stanca ben presto
della situazione ripetitiva in cui ci si trova.

Repton
per I'Atari

Come il precedente, anche questo gioco & del
tipo Defender, anzi, ne é addirittura una
copia esatta, ma scritto per I'Atari dotato di
dischetto. Lo svolgimento del gioco & quello,
appunto, di difendere il pianeta da un'inva-
sione spaziale, abbattendo tutte le astronavi
nemiche, prima che gli alieni sopraffacciano
il “difensore”, ossia il giocatore. La grafica e
la velocita di gioco sono molto buone, ma per
chi abbia giocato con il Defender originale
(per I'Apple), questo appare un surrogato un
po' meno divertente. Si possono raggiungere
punteggi elevati, ma a costo di ore ed ore di
manovre al joystick, accessorio necessario in
questo caso.
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La Grafpad

Uno strumento utile e divertente, per I'elaborazione di immagini median-

te il computer

Le tavolette grafiche sono forse le periferiche
per microcomputer piu versatili ed utili: ven-
gono usate per il disegno e la progettazione,
sia per “schizzi” a mano libera sia per la
progettazione di circuiti elettronici e per il
disegno di mappe. Oltre a permettere queste
elementari applicazioni grafiche, tali tavolet-
te sono un valido e rapido strumento per la
selezione di comandi. Esiste quasi sempre,
infatti, un pill o meno piccolo pannello di
comando, a lato della tavoletta, sul quale
sono riportate o semplicemente le lettere
dell'alfabeto o, addirittura, interi comandi.
Per attivarne uno, basta selezionarlo, me-
diante lo “stylus” (la speciale penna in dota-
zione), su di un riquadro a lato della tavolet-
ta.

Questi apparecchi sono stati, in un primo
momento, realizzati pit per progettisti ed
ingegneri, che non per il largo pubblico, ma
oggi il loro prezzo & talmente contenuto, che
anche gli utenti di home computer possono
acquistarsi una tavoletta grafica. La Gra-
fpad, qui esaminata, & uno dei primi apparec-
chi relativamente economici, dalle buone ca-
ratteristiche. E disponibile in pil1 versioni: per
il Micro della BBC (vedere illustrazione), per

il Commodore 64 e per lo Spectrum Sinclair.
La Grafpad si compone di tre elementi: la
tavoletta vera e propria, una penna ad essa
collegata ed il software di controllo. Tanto la
tavoletta che la penna vengono collegate al
BBC attraverso una porta utente. La superfi-
cie della “lavagna” & suddivisa in una griglia
rettangolare, di 20 quadrati per 16, ed un
pannello di comando (cioé una piccola area
separata sulla quale sono stampate le lettere
dell'alfabeto). 11 pannello di comando pud
essere usato per gestire alcune proprieta del
software, riducendo quindi 1'uso della tastie-
ra. La superficie di lavoro della tavoletta &
rivestita da uno strato di protezione in per-
spex. E possibile progettare i propri “carton-
cini operativi” dotandoli di particolari co-
mandi e griglie.

All'interno della tavoletta c’é una matrice di
320 x 256 fili elettrici, distanziati tra loro di
circa 1,2 mm. La punta della penna agisce
come un piccolo interruttore: quando si pre-
me sul perspex di rivestimento, un chip ULA
ispeziona, in successione, ciascun filo elettri-
co finché non individua la posizione della
penna. Questo esame si ripete 2.000 volte al
secondo e permette di individuare con estre-

Idee grafiche

Le versatili prestazioni della Gra-
fpad possono essere adoperate
ricorrendo a programmi sviluppa-
ti per proprio conto, oppure usu-
fruendo di quello venduto assie-
me all'apparecchio
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UNA CALCOLATRICE

Il semplice programma che segue, scritto per il Micro BBC, serve
per usare la Grafpad come una semplice addizionatrice: sul
ripiano della tavoletta viene fissato un diagramma contenente i
numeri ed | simboli necessari e le operazioni vengono impostate
agendo semplicemente con la speciale penna

10 REM PROGRAMMA DIMOSTRATIVO FER LA GRAFFAD

20 REM

30 REM simulazione di un addizionatrice

40 REM

S0 MODE 1

&0 FRINT "ADDIZIONATRICE™

70 HIMEM=%29FF

BO YADJUST=7

90 REM

17} REM preparazione tabella delle coordinate

110 REM

120 DIM BO1S)1FOR I=1 TO 1S:BCI)e]e2%:NEXT |

130 Rlw=dyRed

140 REM

1%0 REM lettura prograsmaa operativo per Gralipad

1L&0

170 =LDAD “PADREAD" 2400

180 PENZ=LZAO0

190 REM

200 REM INIZIO PROGRAMMA PRINCIFPALE

2140 REM

220 AREM attende la pressione della penna

230 CALL PEN%

240 'x%= ! XA-XADJUST: IF X% 0 THEN ' X%wi)

250 IF Pux O THEN 230

260 REM emette un ‘bip’ alla pressione

270 SOUND 1.-15,120,1

280 X='Xi

290 REM converte la posizione (tra O e [2)

300 I=0

310 IF X>B(I) THEN [w=[+1:60TO 310

320 REM interpreta | codicy da O & |2

330 IF 110 THEN F=Relos]

FA0 [F [=10 THEN FRINT Ri™ * “"tRI=R|+R: =0

350 IF [=11 THEN PRINT Ri™ = ":PRINT" e grmcmaed 1t
R1+RtPRINT RI:Riw0:Re0; PRINT:FRINT

360 IF T=12 THEN FRINT:FRINT"AZZERATO"tPRINT:Re01R1Iw0

370 REM attende che |a penna sia sollevata

380 CALL FENY

390 IF "URen THEN Z80

400 REM chiusura del ciclo per la successiva [ettura

410 GOTO 230

ADDIIIONATRICE
34 a .
9% = 8=
120 "2

Fl1{2 (3 |e|g|b|7 8[|+ =t
3 = 19874 -
a8 88758 -
b * BB&4 -
28 124 =
126 & eweee

— z8es9

172

ma rapiditd la posizione della penna. Que-
st'ultima dovrebbe essere usata tenendo le
dita sulla fascetta metallica, posta appena al
di sopra della punta.

Quando la penna viene appoggiata sulla
tavoletta, il computer riceve un segnale di
“contatto” e una serie di informazioni sulle
coordinate del pennino: questi dati vengono
interpretati dal software. Pud quindi appari-
re sullo schermo un cursore a forma di croce,
nella posizione corrispondente, oppure pud
essere abilitato un particolare comando. E in
questo caso che comincia a palesarsi I'econo-
micita della Grafpad. La penna pud essere
individuata solo in una delle 320 x 256 posi-
zioni di griglia e questa limitazione crea
difficoltd nel disegno di figure di piccole
dimensioni o dai contorni molto precisi. Le
dimensioni della tavoletta sono piuttosto ri-
dotte e l'area di lavoro sensibile alla penna
ha le dimensioni di un foglio di carta formato
Ad4.

La Grafpad & corredata da tre programmi:
una banale routine dimostrativa, un semplice
programmea di disegno e un sofisticato pac-
chetto CAD (Computer Aided Design, ossia
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Interfaccia
La Grafpad viene direttamente

collegata al bus d'espansione
del Micro BBC

Per individuare la posizione della \ .

Circuito

penna, uno speciale chip ULA
effettua una scansione della
griglia, alla ricerca di una
variazione capacitativa

Area per disegni

La superficie & suddivisa in un
reticolo di 20 colonne per 16 ca-
selle. La posizione della penna &
individuata tra le 320 x 256 con-
sentite dalla griglia elettrica sot-
tostante




SO

Strato di protezione

A scopo di protezione, la superfi-
cie & ricoperta da un rivestimen-
to in perspex, sul quale possono
venir fissali disegni, diagrammi,

ecc.

@— La posizione della penna viene

:‘:“‘&'" OO
o
Slesieess e
A
S

8y

Stylus

Quando la punta dello “stilo”
viene appoggiata sulla tavolet-
la, |a posizione viene comuni-
cata al computer

Griglia

rilevata mediante un reticolo
elettrico, i cui fili distano tra
loro circa 12 mm

La punta dello stilo contiene
un minuscolo interruttore a
pressione, che innesca I'ope-
razione di scansione da parte
del chip ULA

Pannello di comando

In questa speciale zona della
tavoletta sono riportati i simboli
di lettere e numeri, utili all'im-
missione di comandi, evitando
I'uso della normale tastiera

disegno assistito dal computer). La semplice
routine di “lettura della tavoletta” pud essere
incorporata nei programmi scritti dall’'utente
(viene fornita in codice macchina ed in versio-
ne BASIC).

Il programma di disegno & un semplice pro-
gramma grafico paragonabile ai principali
pacchetti software per disegno artistico, com-
presi quelli che non prevedono l'uso di una
tavoletta grafica; ne possiede tutte le caratte-
ristiche pili importanti: linee, quadrati, cer-
chi, triangoli e forme “libere”. Permette anche
di colorare figure chiuse. Tuttavia mancano
caratteristiche piu sofisticate, quali la capaci-
ta di copiare o spostare parti di un disegno.
La versione BBC pud visualizzare solo quat-

IL SOFTWARE

In dotazione alla Grafpad vie-
ne fornito il PROG2, un pro-
gramma per la creazione di
Microinterruttore disegni “a mano libera”, impie-
gato per costruire le immagini
qui riportate. Il tracciamento
ed il coloramento di sezioni
circolari & facilitato, mediante
speciali funzioni

LITL . UM IWE ERY BOHRD
HE Yl "R YOE"ER0 10 amoza2. verves

tro colori contemporaneamente ed i tempi di
risposta sembrano piuttosto lenti.

I1 programma CAD & una semplice dimostra-
zione di alcuni dei principi alla base di questi
apparecchi. Innanzi tutto, permette la crea-
zione di una serie di caratteri utilizzabili nei
propri disegni, come, ad esempio, per impie-
ghi elettronici, i simboli dei transistor, delle
resistenze, oppure delle porte logiche, ecc.
Queste operazioni sono assai simili a quelle
previste in un vero e proprio programma
CAD, sebbene il software Grafpad non sia
adatto ad uso professionale di un certo livel-
lo. Altre utili proprieta sono: la possibilita di
inserire etichette esplicative sui grafici, ruo-
tare e mettere in scala i disegni, ingrandire
un particolare settore del video e posizionare
con grande precisione piccoli particolari.
Manca una certa flessibilita nella correzione
degli errori. Inoltre, nonostante la presenza
del piccolo pannello di comando, molti co-
mandi possono essere inseriti solo da tastiera
e cid rende il funzionamento globale dell'ap-
parecchio piuttosto macchinoso.

La Grafpad & una versatile periferica, che ha
un buon rapporto prezzo/prestazioni. Per
mantenere il prezzo a livelli ragionevoli, I'a-
rea di lavoro, la risoluzione grafica e l'affida-
bilitd non sono state sviluppate al massimo
ed anche il software di corredo pud lasciare
perplessi, ma |'apparecchio suscita senz'altro
I'interesse di coloro che, con una certa prati-
ca di programmazione, sono capaci e disposti
a sviluppare propri programmi di supporto.
Nonostante queste limitazioni, principalmen-
te dovute al tentativo di contenere il prezzo
di vendita, una maggiore diffusione di tavo-
lette grafiche di questo tipo permettera an-
che ai meno esperti di esplorare nuove appli-
cazioni e potra dare un notevole impulso allo
sviluppo di una grafica piu sofisticata sugli
home computer.
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Ordini e magazzini

Come vengono usati i computer per una gestione ordinata ed efficiente

del magazzino

In attivitd commerciali ben organizzate, dove
si hanno le idee chiare su quali saranno le
richieste della clientela e si conoscono alla
perfezione le giacenze di magazzino, rara-
mente si verificano errori per eccesso o per
difetto negli approvvigionamenti. Entrambi
gli eventi dipendono, infatti, da scarsita d'in-
formazione, ma a cid pud essere ovviato
mediante un sistema computerizzato di ge-
stione del magazzino.

Per ottenere una buona gestione del magaz-
zino il computer deve mettere a disposizione
una precisa serie di informazioni: la situazio-
ne generale del magazzino, una sua valoriz-
zazione, la velocita di rotazione di particolari
linee di prodotti o di singoli articoli, quando
sara utile fare una nuova ordinazione, ecc.
La gestione computerizzata del magazzino
ha come primo obiettivo la visualizzazione
dei movimenti di magazzino. Tali movimenti
possono venir suddivisi nelle seguenti catego-
rie: uscite di magazzino in risposta ad ordini
di vendita, entrate di magazzino (cio& merci
acquistate dai fornitori), articoli in giacenza
in attesa di ordinazioni e articoli giacenti, ma
gia “prenotati” da un ordine.

A queste quattro categorie deve essere ag-
giunta la possibilita di aggiornare la quantita
dei singoli articoli presenti in magazzino in
risposta a beni rifiutati dai clienti o restituiti
ai fornitori. Inoltre, I'inventario di magazzino
spesso mette in evidenza discrepanze tra le
informazioni in nostro possesso e cid che in
realta si trova sugli scaffali.

Il sistema deve anche riflettere le variazioni
dei valori di magazzino, cosi, oltre a registra-
re le quantita e a visualizzare i movimenti di
magazzino, il programma deve gestire le
variazioni dei prezzi.

I sistemi di magazzino si dividono in due
categorie piuttosto diverse tra loro, a secon-
da che siano stati sviluppati per il commercio
(la distribuzione o la vendita al dettaglio),
oppure per ditte manifatturiere. Nel secondo
caso, il sistema di magazzino dovra tener
conto di cid che viene prelevato dal magazzi-
no, sotto forma di materia prima necessaria
al processo di lavorazione, e di cid che viene
successivamente aggiunto, quale prodotto fi-
nito. Molti sistemi di magazzino basati su
microcomputer tentano di soddisfare le esi-
genze di entrambi i tipi di attivita. In queste
pagine concentriamo l'attenzione sulle attivi-
ta commerciali di distribuzione e vendita al
dettaglio.

Poiché la gestione del magazzino & collegata
ai piu disparati aspetti di attivith commercia-
le, di solito i sistemi di magazzino vengono

integrati da un certo numero di altri pro-
grammi (“integrazione” significa che due o
piu pacchetti applicativi potranno scambiar-
si vicendevolmente valori e informazioni). Un
tipico sistema completamente integrato po-
trebbe essere collegato alla gestione degli
ordini di acquisto e quelli di vendita, alla
fatturazione, e alla contabilitd generale.
L'integrazione presenta un buon numero di
vantaggi. Consideriamo, ad esempio, un'atti-
vitd commerciale che adotti un sistema di
magazzino collegato al sistema di gestione
degli ordini di vendita: se questi due sistemi
sono in grado di comunicare tra loro, gli
archivi di magazzino vengono automatica-
mente aggiornati, quando viene inserito un
ordine di vendita. Inoltre, se il sistema di
gestione degli ordini di vendita pud ricevere
dall'archivio di magazzino la descrizione
completa degli articoli e dei loro prezzi, in
base al codice di ciascun articolo, l'operatore
spreca meno tempo ad inserire dati alla
tastiera, facendo anche diminuire la possibili-
ta di commettere errori.

Il punto di partenza di ogni sistema di ma-
gazzino & naturalmente l'archivio “anagrafi-
co” di magazzino. A ciascun articolo viene
associato un opportuno codice (in genere
numerico). Questo codice viene usato dai vari
programmi come chiave di ricerca, consen-
tendo la realizzazione sia di sistemi gestiona-
li relativamente semplici, sia di sistemi assai
complessi. Ovviamente, come gia visto per i
sistemi di contabilita, poter sfruttare unita a
dischetti facilita e rende piu rapido il funzio-
namento dei programmi.

In alcuni programmi vengono messi a dispo-
sizione otto caratteri alfanumerici per il codi-
ce dell'articolo di magazzino, pit un codice
numerico a due cifre, per ciascun gruppo di
prodotti. Cid significa che, oltre ad aver
accesso ad ogni singolo articolo (in base al
proprio codice), & anche possibile ottenere dei
tabulati relativi a ciascun gruppo di articoli:
una comoditd non trascurabile. Se ad un
articolo di magazzino viene assegnato un
codice di lunghezza inferiore alle otto cifre,
poniamo 445, in genere il sistema provvede
automaticamente ad “allineare” il numero a
destra, cosicché i seguenti codici: 445, 00445 e
00000445, vengono interpretati dal sistema
come identici fra loro.

Questo concetto & di estrema importanza,
tant'® vero che in alcuni programmi viene
offerta la possibilita di scegliere, ovviamente
una volta per tutte, tra due sistemi di codifi-
ca, uno con allineamento a destra, 1'altro con
allineamento a sinistra.



L'allineamento a destra & maggiormente
adatto ai sistemi che impiegano codici ordi-
nati numericamente, mentre quello a sinistra
meglio si presta quando vengono adottati
sistemi di codifica piu complessi, con caratte-
ri alfanumerici, ad esempio: PX445/44. Que-
sta impostazione permette di inserire codici
di diversa lunghezza per differenti prodotti
ed & necessaria in quei sistemi nei quali
l'utente desidera utilizzare il codice di pro-
dotto per indicare alcune caratteristiche del-
la linea di magazzino come la forma, la
dimensione, il colore ecc.

In sistemi piu costosi, si pud sfruttare un
sistema di codifica pit complicato, definito in
termini di gruppi di magazzino. Un gruppo di
magazzino pud essere composto da un qual-
siasi insieme di informazioni relative al ma-
gazzino, collegate tra loro da un comune
processo di elaborazione o da comuni esigen-
ze di tabulazione. Si differenzia dal sistema

BOLLA
ACCOMPAGNAMENTO

FATTURA
VENDITA
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ANALISI
SITUAZIONE
DEBITORI

di codifica allineato a sinistra, in quanto
ciascun gruppo di magazzino pud essere
gestito separatamente secondo proprie rego-
le di elaborazione.

Da tutto cio risulta che la struttura del codice
di un sistema di magazzino deve essere
abbastanza flessibile onde permettere agli
utenti di identificare e suddividere conve-
nientemente gli articoli che compongono il
magazzino.

I sistemi pit semplici utilizzati sugli home
computer meno costosi sono di solito meno
flessibili & causa dei limiti di memoria e
d'archiviazione. Se si adoperano degli home
computer dotati del solo registratore a cas-
sette, un massimo tipico & di 350 articoli di
magazzino (anche se c'é chi riesce ad ottene-
re molto di pit), mentre con unita a dischetti
questo limite & molto pii ampio ed esso
dipende quasi esclusivamente dalla capacita
dei dischetti.
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Gestione di magazzino

| sistemi di gestione integrata di
vendite e di magazzino, nelle atti-
vita commerciali di larghe dimen-
sioni, possono ottenere grandi
vantaggi da un sistema automa-
tizzato: le giacenze di magazzino
sono costantemente aggiornate
assieme alla fatturazione e all'in-
tera situazione contabile.
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Programmazione BASIC

Gradi di precisione

E bene verificare la precisione del BASIC prima di usare le funzioni

Misura in radianti

654

trigonometriche

Poiché il BASIC & dotato delle due funzioni
SIN e COS, il calcolo della posizione di un
punto, dopo averlo ruotato per un certo
numero di gradi, & relativamente semplice. Il
valore di COS © da la posizione sull'asse x,
mentre quello di SIN @ da la posizione sull'as-
se y. Tuttavia, nell'uso di queste comode
funzioni, occorre ricordare che la maggior
parte dei BASIC misura gli angoli in radianti
e non in gradi. Inoltre, per valori molto
prossimi a 0 o ad 1, dette funzioni possono
non essere precise. Per prima cosa affrontia-
mo la differenza tra radianti e gradi.

Se tracciamo una porzione di cerchio (ossia
un “arco”) di lunghezza pari al raggio della
circonferenza, I'angolo al centro misura, per
definizione, un radiante (vedere illustrazio-
ne). Se il raggio della circonferenza & unita-
rio, altrettanto unitaria & la lunghezza del-
I'arco. La formula per trovare il perimetro di
una circonferenza & 2zr: da cid consegue che
vi sono 2= radianti in una rotazione comple-
ta. In altri termini, poiché in un cerchio vi
sono 360°, 2z equivale a 360°.

Ecco, dunque, alcuni semplici rapporti tra
gradi e radianti:

360° = 2z radianti
180° = = radianti
90° = =/2 radianti
1° = =/180 = 0,0174 radianti

Un programma BASIC per il calcolo del
coseno di un angolo deve quindi, prima di
applicare la funzione, convertire il valore in
radianti.
Si provi:

10INPUT “ANGOLO IN GRADI™A

20LET B# = A%0.0174

30LET C# = COS(B#) ‘

40 PRINT “IL COSENO DI "A; “GRADI E "C#
50 END

Il simbolo #, usato nel programma, contrad-
distingue le variabili a “doppia precisione”,
che vengono spiegate piu avanti. Con sempli-
ci modifiche, si ottiene il calcolo del seno
degli angoli compresi tra 0° e 360°, sotto
forma di tabulato. Se questi valori vengono
poi impiegati per tracciare una curva, rife-
rendoli agli assi x ed y, il risultato & un'onda
sinusoidale, la cui forma & ben nota agli
appassionati di hifi (vedere a pagina 635).
Ogni punto di questa curva corrisponde ad
un'intersezione del raggio con ciascun punto
del cerchio, riportando le coordinate sotto
forma di grafico. In altre parole, abbiamo

definito un cerchio usando un metodo alter-
nativo, rispetto a quello matematico.

Sono pochi i BASIC nei quali si puo scegliere,
per le funzioni trigonometriche, radianti o
gradi. Se il nostro BASIC prevede soltanto
I'uso di radianti, possiamo ovviare definendo
una funzione speciale, che operi la conversio-
ne. Ad esempio:

10 REM FUNZIONE DEFINITA DA UTENTE PER LA CONVERSIO-
NE IN RADIANTI

20 DEF FNDSIN(D#) = SIN(D#+0.017453293)

30 INPUT “ANGOLO IN GRADI";D#

40 PRINT “IL SENO DI ",D#;" GRADI E";FNDSIN(D#)

50 END

La linea 20 definisce una funzione DSIN, che
utilizza una sola variabile, a doppia precisio-
ne, D#. La parte a destra della definizione
stabilisce come elaborare il valore della va-
riabile (in questo caso: il seno dell'angolo in

Ermori di arrotondamento nel BASIC

I REM VERIFICA SU VALORI NUMERICI MOLTO FICCOLI
19 LET X# = ,000033IZIIIIITN

20 PRINT "ITERAZIONE",."DOFPIA PR."."SINGOLA FR."
30 PRINT

40 FOR I = 1 TO a0

SO LET XW = X# 7 10

&0 LET X' = Xa

70 PRINT I.Xw, X!

B0 NEXT I

F0 END

ITERAZ IONE DOFFPIA PR. SINGOLA FR.

« OO0

0
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gradi). Per sfruttare questa nuova funzione
nel resto del programma, basta indicarne il
nome, facendo seguire (racchiuso tra paren-
tesi) il valore da usare nel calcolo. La linea
che contiene la definizione deve essere ese-
guita prima di poter usare la funzione.

Il problema con la funzione seno, in BASIC, &
che, per valori di © tendenti a 0 il risultato
non & sempre preciso. Cid pud apparire stra-
no, ma dipende dalla limitata precisione del
BASIC per quanto concerne sia i valori nu-
merici molto grandi, sia quelli molto vicini
allo zero. Quindi, se l'angolo © & molto
piccolo (ad esempio 1.0E-36, ossia 1 x 10
elevato alla meno 36,) il valore del seno
risultante & talmente piccolo, che il BASIC lo
considera 0, anche quando non lo & affatto!
Prima di fidarsi ciecamente della funzione
SIN, si provi il piccolo programma riportato
nella tabella della pagina precedente.

Sono riportati anche i valori ottenuti con un
“lancio” del programma usando il BASIC
Microsoft. Questo interprete non ha problemi
fino a valori di © minori a 1.0E-38 (ossia: zero,
virgola, 37 zeri, uno).

E bene ricordarsi che esistono dei limiti ai
valori calcolati dalle funzioni del BASIC,
prima di profonderne l'impiego nei nostri
programmi.

A questo proposito ¢ bene rammentare che,
generalmente, se una variabile non viene
definita altrimenti, essa & a “singola precisio-

Programmazione BASIC

ne” (dotata di 7 cifre significative). Quindi, X o
SOMMA sono a singola precisione. Se vogliamo
evidenziare questo fatto, possiamo usare il
simbolo !, come in X! e SOMMA!, mentre possia-
mo usare variabili a “doppia precisione” (con
ben 17 cifre significative) semplicemente ag-
giungendo un simbolo # al nome della varia-
bile, ad esempio X# o SOMMA#. Le variabili
“intere” (ossia capaci di contenere soltanto
numeri interi) sono indicate usando il simbo-
lo %, come in X% o SOMMA%.

Questa lezione termina con la presentazione
di due brevi programmi che consentono di
stabilire cifre significative siano contenute
nei diversi tipi di variabili nella particolare
versione di BASIC impiegata. Se questa &
una versione Microsoft, viene anche prodotto
un tabulato su stampante. Il primo program-
ma esegue una verifica sui numeri molto
piccoli, il secondo, invece, sui numeri molto
grandi.

La stampa relativa al primo programma evi-
denzia che quando si raggiungono valori
molto piccoli (minori di 3.3 x 10E-38), il BASIC
tende ad arrotondarli allo zero. Per valori
molto grandi, invece, puo presentarsi un erro-
re del tipo “OVERFLOW?", traducibile con
“traboccamento” (il numero & troppo grande
anche per il computer!) e pud esser necessa-
rio scrivere appositi moduli aritmetici, se nei
programmi l'ordine di grandezza necessario
€ molto alto.

Numeri piccoli nel BASIC

| REM VERIFILA SU VALORD NUMERICT MOLTO FIOCOLE
10 LET 38 = _GOOIIITISZTIEDE

20 PRINT "ITERAZIONE™ . DOFFIA PR, ", “SINGOLA PR.
I FRINT

40 FOR I = 1 TO 4

%0 LEY X = X# 4 10O

&0 LET X' = XN

O PRINT [ .Xm %!

B NEXT |

F0END

1 TERAZ 10ONE DOFFE A PR, SINGOL A& PR,

ol vl h e Wl
= TR R R

&

Numeri grandi nel BASIC

| REM VERIFICA PER VALORI NUMERICI MOLTO GRANDI
10 LET X# = 3, 33333333333353490

20 FRINT “ITERAZIONE®,*DOFFIA PR.*,"SINGOLA PR.“
T FRINT

40 FOR | = 1| TO 40

S0 LET Xm = XN = 100
&0 LET X' = X

7O PRINT [, Xm X¢

80 NEXT I

S0 END

ITERAZ IONE DOFFIA FR. SINGOLA FR.

2333

Cm~N0 N Bs k-

(LN

‘
@
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1.
1.70141E+78
1.70141F+ 28
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Sventola una bandiera

Il ruolo della Flag di Carry nelle
macchina

operazioni aritmetiche in codice

L'istruzione di somma, sia nel linguaggio
ASSEMBLY Z80 che in quello 6502, & ADC (Add
with Carry = somma aggiungendo il Carry)
che & di fondamentale importanza nella pro-
grammazione in codice macchina, come del
resto il concetto di “riporto” o “Carry”. Consi-
deriamo la somma di due valori esadecimali
all'interno dell'accumulatore:

A7 = 10100111
+ 3 = + 00111110
E5 = 11100101

Poiché 'accumulatore & un registro ad otto
bit, tanto i numeri da sommare che il risulta-
to devono essere compresi tra $00 e $FF (come
nell’esempio), altrimenti essi “sconfinano”.
Cid non significa, comunque, che non si
possano sommare valori piu grandi. Conside-
riamo la seguente somma, che contravviene
ai limiti appena citati:

FF = LRARARAR
+ FF = + i

1FE

111111110

Gli addendi, in questo caso, sono i massimi
valori ottenibili con un byte di 8 bit e, ad
esser precisi, per la somma occorrerebbe un
accumulatore di 9 bit.

La soluzione pero & facilmente individuabile:
basta un solo bit in piu, per manipolare il
risultato (non gli addendi) dell'operazione di
somma e cid soltanto quando & richiesto un
riporto.

Il registro di condizione
del processore

I1 bit aggiuntivo & chiamato “bit di Carry” ed
& conservato in cid che viene definito il
“registro di condizione del processore” (ab-
breviato in PSR, dall'inglese Processor Status
Register), anch’esso a 8 bit. Questo registro &
collegato sia all'accumulatore che all'unita
logico-aritmetica, in modo da riflettere il ri-
sultato di certe operazioni aritmetiche o logi-
che compiute sull'accumulatore. Il contenuto
del PSR pud essere considerato un semplice
numero, ma & in genere molto pill convenien-
te vederlo come una serie di otto singole

“flag” (letteralmente “bandiere”, ma piu pro-
priamente segnalatori d'evento), ognuna del-
le quali si riferisce ad un particolare effetto
dell'ultima operazione eseguita sull'accumu-
latore.

In questo caso, i valori delle flag possono
essere soltanto due: 1 oppure 0 (acceso/spen-
to, on/off), il che si adatta perfettamente alla
logica dei computer.

Se il risultato di una somma eseguita sull’'ac-
cumulatore “sconfina”, la flag di Carry assu-
me il valore 1, altrimenti viene “resettata”
(ossia posta a zero).

Alcune operazioni, quali il caricamento del-
I'accumulatore o il trasferimento di dati, non
modificano affatto il valore del Carry. Quan-
do in seguito affronteremo le varie istruzioni
del codice macchina, faremo spesso riferi-
mento al PSR, per esaminare gli effetti che
esse hanno sulle flag, ma per adesso ci
limitiamo al flag di Carry.

In'generale, quando si addizionano due valo-
ri di otto bit, non sappiamo a priori se il
risultato & maggiore o minore di $FF: occorre
quindi riservare al risultato due byte di RAM.
Si considerino di nuovo gli esempi fatti:

Numeri hex Flag di Camry Numeri binari

A7 = 10100111
+ 3 = + 00111110
00E5 = 0\ 11100101
¥
Nessun riporto
FF = 11111
+ FF = + LRRRRRRN
01FE =

1\ ~ 11111110
Riporto

In ambedue i casi abbiamo usato due byte
per rappresentare il risultato.

Nel primo caso la flag di Carry & posta a zero
(non c’'é riporto), mentre nel secondo & posta
ad 1, ed il secondo byte del risultato & pari a
$01.

Per esser certi di conservare correttamente il
risultato di una somma, quindi, occorre co-
piare il contenuto dell’accumulatore nella
porzione “bassa” della locazione di memoria,
e poi copiare il valore del Carry nella parte



alta. Non esiste, purtroppo, una singola istru-
zione per far ci®d, ma la ADC serve egregiamen-
te allo scopo, poiché somma il valore che
segue l'istruzione al valore del Carry e a
quello dell'accumulatore.

Cid significa, pero, che dobbiamo conoscere il
valore del Carry prima dell'operazione, ecco
dunque perché nella scorsa lezione sono
state usate le istruzioni CLC ed AND A. La
prima, nel 8502, significa “azzera la flag di
Carry”; la seconda, nello Z80, equivale a
“esegui un AND dell'accumulatore con se stes-
so”. Benché non particolarmente progettata
per azzerare solamente il Carry, l'effetto &
proprio questo.

Avendo azzerato il Carry prima della som-
ma, resta da conservare il valore che esso
contiene dopo la somma, cid si pud facilmen-
te ottenere sommando $00 all’accumulatore:
nulla accade se il Carry & zero, ma viene
sommato il valore $01 se il Carry & pari ad 1.
Tutto quanto & stato esposto fin qui ci porta a
formulare un primo metodo per le operazioni
aritmetiche su singoli byte:

1) Azzerare la flag di Carry
2) Caricare nell'accumulatore un valore
3) Sommare il secondo valore

4) Conservare il risultato nella parte bassa
della locazione di memoria per il risultato

5) Caricare nell'accumulatore la parte alta
della locazione

6) Sommare $00 all'accumulatore

7) Depositare il contenuto dell’accumulatore
nella parte alta della locazione per il risul-
tato

In linguaggio ASSEMBLY:

Si rammenti che i valori qui indicati per
LOBYTE, HIBYTE ed ORG sono teorici: essi vanno
adattati al particolare tipo di computer in
uso. Si noti che le prime istruzioni servono ad
azzerare il contenuto di HIBYTE, per evitare
che esso contenga dati a caso (magari frutto
di una precedente operazione).

Non occorre far lo stesso con LOBYTE, poiché in
esso viene depositato un valore, prima di
qualsiasi lettura.

Vale la pena di soffermarsi nuovamente sulle
differenze tra il linguaggio ASSEMBLY 6502
e quello dello Z80.

Nel primo caso le istruzioni sono abbastanza
chiare, con l'uso del simbolo # per indicare i
valori “immediati”.

Nel secondo caso, invece, si pud essere fuor-
viati dall'apparente somiglianza di tutte le
istruzioni di caricamento (viene sempre usa-
ta la LD), e dall’assenza del simbolo # (vengo-
no invece, usate parentesi) per indicare il
verso dei trasferimenti. Cosicché: LD ABYTE
significa “carica 'accumulatore con il valore
immediato BYTE!”, mentre LD A, (HIBYTE) significa
“carica l'accumulatore col contenuto della
locazione HIBYTE".

Nel listato completo di un programma in
ASSEMBLY, eventuali dubbi possono essere
fugati verificando il valore esadecimale del
codice di ciascuna istruzione. Tuttavia, con
un regolare esercizio, ci si abitua rapidamen-
te ai vari codici mnemonici.

Infine, va fatto notare che il PSR contiene altre
flag, oltre a quella del Carry, che verranno
esaminate piu avanti nel corso:

280PSR: S 2Z H PN N C
BitNumber |76 |5 |4 |3 ]2]|1 0

MSB LSB
IN COMUNE PER | DUE PROCESSORI
Etichetta Direttiva Operando 6502PSR: S V B D I Z C
BYTE1 EQU SFF
BYTE2 EQU $FF [PsRI B ; Tps
LOBYTE EQU $A000 BIT i _ - BIT
HIBYTE EQU $A001 7 | (S)=SEGNO (5)=SEGNO 7
ORG $A020 6 | (D=ZERO (V)= OVERFLOW ]
5 | non usato non usato 5
4 | (H)=HALFCARRY (B)=BREAK 4
L 8502 3 | non usato (D)=MODO BCD 3
Opcode  Operando Opcode _ Operando 2 | (PN)=PARITNOVERFLOW | | ()=INTERRUPT 2
LD AS00 LDA #300 1 | (N)=SOTTRAZIONE [D=2ERO 1
L (HIBYTE)A STA HIBYTE 0 | (©)=CARRY (C)=CARRY 0
AND A CLC
LD ABYTE1 LDA #BYTE1
Per i nostri scopi attuali, le flag di maggiore
ADC ABYTE2 ADC #BIYTE2 importanza sono quella di Carry, quella del
LD (LOBYTE)L,A STA LOBYTE Segno e quella di Zero. Abbiamo visto che, a
seguito di una somma, il Carry contiene il
D AHBVE tA e valore del riporto.
ADC A$00 ADC #$00 Nella flag del Segno viene sempre copiato
LD (HIBYTE),A STA HIBYTE I'ottavo bit dell'accumulatore e la flag di Zero
e RTS viene posta uguale ad 1 se il risultato dell'ope-
razione & zero e viceversa.
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Linguaggio macchina

Risposte all’esercizio
sul linguaggio ASSEMBLY
di pag. 638

1) | programmi assemblati sono riportati qui a fianco.

Si noti che i simboli BYTE1 e BYTE2 vengono adoperati tanto
come dati immediati, quanto come Indirizzi. In questo secon-
do caso, perd, occorre assemblarli nel formato a due byte.

2)In ambedue i programmi manca l'istruzione “ritomo da
subroutine”. Nella versione 6502 occorre aggiungere la se-
guente linea:

A0OD 60 RTS
mentre nella versione Z80:
A0OD ('] RET

3) Prima viene caricato in accumulatore il valore $45. Ad esso
viene sommato $45, cosicché I'accumulatore contiene il
risultato $8A, che viene depositato nella RAM all'indirizo
$0045. A questo punto, all'accumulatore viene sommato il
valore immediato $38, ed il risultato finale, ossia
$C2($45+ $45+$38) & depositato nella locazione RAM
$0038.

4) |l termine “dato Immediato” si riferisce al valore che segue
il codice della relativa istruzione. Nelle istruzioni esaminate,
(quali: LDA #$9C e LD A, $E4) i valori $9C e $E4 sono i dati
immediati da caricare nell'accumulatore e formano parte
integrante dell'istruzione di caricamento. Qualora un dato
dovesse essere sconosciuto, al momento della redazione del
programma, allora ad esso dovrebbe essere riservata una
particolare locazione di RAM a cui I'istruzione di caricamento
dovrebbe riferirsi.

5) Il valore di BYTE1 & dato come $45, ma in realta si tratta di
$0045, che, ovviamente, appartiene alla “pagina zero" della
memoria.

Esercizio

Pud essere utile esaminare il contenuto del registro di
condizione del processore (PSR) e sarebbe conveniente
visualizzarlo in formato binario, anziché decimale o esadeci-
male. Ecco una subroutine di conversione da decimale a
binario, per lo Spectrum.

L'esercizio consiste nell'inserirla come parte del programma
monitor, presentato a pag. 598.

Indirizzo Codice m
6052
0000 START EQU $A000
0000 BYTE1 EQU $45
0000 BYTE2 EQU $38
0000 ORG START
A000 A9 45 LDA #BYTE1
A002 18 CLC
A003 69 45 ADC #BYTE1
A005 8D 45 00 STA BYTE1
A008 69 38 ADC #BYTE2
AO0A 8D 38 00 STA BYTE2
280
0000 START EQU $A000
0000 BYTE1 EQU $45
0000 BYTE2 EQU $38
0000 ORG START
A000 3E 4 LD ABYTE1
AD02 A7 AND A
A003 CE 45 ADC ABYTE1
A0S 32 45 00 LD (BYTE1)A
AD08 CE 38 ADC A,BYTE2
AOOA 323800 LD (BYTE2),A
LEGENDA X = MODIFICATO
? = INDEFINITO
Codice mnemonico, sequi- Codice operalivo in esade- Tipo di processore:
to da spiegazione cimale (hex) 280 0 6502

| diversi modi d'impiego
vengono elencati qun

Numero di byte totali per p= Esempio “assemblato”
l'istruzione completa dell'istruzione

LD A \ nlcuAccumumonJ
da memoria AD{Sbyte]

6502

Indicatore del flusso

Il contenuto della locazione di :
momaie B ki | DEPS _ H ait
codice operativo, viene caricalo 6F00 ADY 07 B3 LDA $B307
nell'accumulatore
PRIMA® DOFO®
EFFETTI SUL RCP RCP 22222777 [12222707)
SV BDIZC NEED D2
MSB LSB  m—
® $83074_ 02 1 AD__|$6F00
7 - 07 |$6F01 t
Come vengano modificati i \\ B3 _|$6F02
vari bit del Registro di Con- i, W e el
dizione del Processore dal- i ]
I'esecuzione dell'istruzione |

/ Condizione dell'accumula-

Contenuto del Registro di
Condizione del Processore

dei dati

Basic & Basic

Sul Commodore 64, cambiare la linea 7050 in
7050 BS =MID$(STR$(R),2) + B$
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Abbreviazioni relalive alle
Condizioni che ciascun bit
del Registro rappresenta

Spiegazione per esteso su-
gli effetti dell'istruzione

Indirizzo dell'eventuale lo-
cazione RAM usata nell'e-
sempio

Dove ¢ situata l'istruzione,

in base all'esempio

lore e del RCP prima e
dopo l'esecuzione dell'i-
struzione esemplificata

Indirizzi dei byte che com-
pongono il programma in
codice macchina




LD A CARICA L'ACCUMULATORE 6 502 A CARICA L'ACCUMULATORE 280
modo immediato | AD (2 byte) modo immediato | 3E (2 byte)
II valore del byte che segue il co- Esompls Il valore del byte che segue il co- Esempio:
G’IOB operativo viene caricato nel- | “'ocazione cODICE MACCHINA LINGUAGGIO ASSEMBLY qm operativo viene caricato nel- | " oeazone cODICE MACCHINA LINGUAGGIO ASSEMBLY
I'accumulatore A0 A9 3F  LDA #SF Faccumulatore A0 3E 9B LD AS$9B
PRIMA DOPO PRIMA DOPO
EFFEmsuRcP RCP 777777717 777770 EFFETTI SULRCP RCP 77777777 7977777
SV BDIZC Al 2 | [ F SZ H VNC Al 7 1 9B
ms[x[ [ [ [ [x] Juss — msB[ T T [ TTTT]usB —
[ A9 |$A000 NESSUN EFFETTO E 3E_ |$A000
3F |SA001 9B  |$A001
b+ PROGRAMMA - PROGRAMMA
LD A CARICA L’'ACCUMULATORE 6 50 2 LD A ( CARICA L'ACCUMULATORE 280
dalla memoria | AD (3 byte) y da memoria | A (3 byte)
Il contenuto della locazione di Esempio: Il contenuto della locazione di T——
memoria il cui indirizzo & specifi- | “locazowe conice MaccHma LGUAGGIO AsseMBLY memoria, il cui indirizzo segue il | " ocazione covice MaCCHINA LUNGUAGGIO AssEMBLY
cato nell'istruzione viene coplato 6F00 AD 07 B3 LDA $B307 codice operativo, viene caricato 6F00 3A E9 F4 LD  A(SF4EQ)
nell'accumulatore BRINA BOPO nell'accumulatore PRIMA DOPO g
EFFETTI SUL RCP RCP [22222272] 17277207 EFFETTI SUL RCP RCP[22222727] 7777777
SV BDIZC Al ™ D2 SZ H VNC Al ™ 8C
msa[X[ [T T T Tx[ Jse — msa[ [ [ T[T T]ise =t
$B8307| D2 J AD__|$6F00 NESSUN EFFETTO $FAEQ[ 8C 1= $6F00
07 $6F01 E9 |$6F01
B3 [$6F02 F4  |$6F02
v PROGRAMMA T PROGRAMMA
ST A CONSERVA L'ACCUMULATORE 6 50 2 LD( ) A CONSERVA L'ACCUMULATORE ZBO
in memoria | 8D (3 byte) y in memoria | 32 (3 byte)
Il contenuto dell'accumulatore Esemolo: Il contenuto dell'accumulatore E =
viene copiato nella locazione, il | “LocARoue cooice MAGCHIA LNGUAGGI0 AssEMBLY viene copiato nella locazione, il | 5 Aboue coorce uaccHA LauAGGI0 AsseMBLY
cuij:gdirizm segue il codice ope- E532 8D A2 65 STA $65A2 cui indirizzo segue il codice ope- 52 32 E9 FALD  A(SFAE9LA
rat rativo *
PRIMA DOPO
EFFTTI SU RCP - EFFETTI SUL RCP L L
Ty (e dud; CP (fd g addi (ff i d g4
SV BDI1ZC Al 68 8 SZ H VNC Al 4B 4B
ms[ [ [ [TTTT]iss — ms[ [T TTTTT]ise ﬁ
NESSUN EFFETTO gm 68 8D |$E532 NESSUN EFFETTO $F4E9| 4B 32 |$E532
A2 |$E533 E9 |$E533
65 [$E534 F4 |$E534
e PROGRANMA uEoan PROGRANMA

ADC

SOMMA CON IL CARRY
modo immediato 1 69 (2 byte)

6502

Il contenuto dell'accumulatore Esemic: Il contenuto dell'accumulatore Esempio:
viene sommato al valore che 5&- | “LacABone cooice MAGCHINA LINGUAGGIO ASSEMBLY “e“?l mmm al ";lo':dcr:e S& | "LOCAZIONE CODICE MACCHINA LINGAGGIO ASSEMBLY
gue il codice operativo ed al con- gue ce operativo ed al con- 00
tenuto del bit i Carry (iporto) S Az MG KR tenuto del bit di Cary (riporto 0B CE B9 AC ASR
EFFETTI SUL RCP L T ) EFFETTI SUL RCP SINE, it
RCP 100222201]  [1122?2200 RCP 00?02001] [10?07120)
SV BDIZC Al 16 4 B9 SZ H VNC Al 24 R DE
ms[X[x] [ [ [ [xx]Lse L T ¥ msB|x|x| [x] [x] [xLss
$840B| 69 — A2 |$840C CE |$840B
B9 [$840C
MEMORIA MEMORIA MEMORIA MEMORLA
DATI PROGRAMMA Dam PROGRAMMA

ADC A,

SOMMA CON IL CARRY
modo immediato | CE (2 byte)

Z80

659



La Virgin Games
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Una ditta con grande esperienza
nel campo musicale si occupa
oggi di software

Agli inizi degli anni '70 il boom degli home
computer stava appena cominciando, ma gia
un nutrito stuolo di giovani intraprendenti,
specialmente negli USA ed in Gran Bretagna,
si dedicava alla produzione di software su
cassette, di cui c'era una forte domanda.
Chiunque sapesse programmare qualche ori-
ginale gioco in BASIC si procurava un dupli-
catore di nastri a cassetta ad alta velocita ed
iniziava a vendere per corrispondenza, met-
tendo piccoli annunci sulle riviste specializ-
zate.

Oggi, le cose non sono piu cosi semplici. Per
quanto bravo possa essere un programmato-
re, occorre una fervida fantasia e molta
originalita per farsi strada. Le software hou-
se operano secondo modalita piuttosto diver-
se. La Imagine Software, per esempio (vedere
a pag. 559), impiega uno staff di programma-
tori che traducono in programmi le idee dei
loro capi.

Nick Alexander, il ventottenne direttore della
Virgin Games, asserisce che in genere i buoni
programmadtori hanno poche idee originali.
Cid pud anche esser vero, poiché la logica, il
metodo e la precisione (doti tipiche in un
buon programmatore), non fanno mostra di
sé, in genere, negli individui creativi. Per
questo motivo, alla Virgin Games, il numero
di programmatori & ridotto al minimo essen-
ziale. La politica adottata & quella di offrire
un servizio di consulenza ed assistenza per

correggere e migliorare le caratteristiche dei
numerosissimi programmi che giungono alla
Virgin Games da giovani appassionati. Na-
sce cosi un connubio tra il lavoro di esperti
programmadtori e di fertili autori di giochi,
dotati di buone idee.

I risultati economici offerti agli autori dalla
Virgin Games possono sembrare molto al di
sotto della media (circa il 7,5% di diritti
d'autore, contro il 25% delle altre software
house). Alexander si giustifica affermando
che, se si considera che gran parte degli utili
vengono di nuovo investiti nella promozione
e nella distribuzione dei prodotti, il risultato
finale pud essere, quantitativamente, supe-
riore a quello offerto da altre ditte.

La Virgin, in campo promozionale e commer-
ciale, la sa decisamente lunga. Infatti, Ri-
chard Branson, il titolare di questa Casa, ha
lavorato per molti anni nella produzione
musicale. In effetti, la Virgin lancia gli autori
di software in modo simile a quanto accade
per le “star” musicali: le cassette dei giochi
non contengono solo un'accurata biografia
dell'autore, ma perfino una sua foto!
Quando la Virgin apparve sulla scena, nel
febbraio del 1983, ricevette subito circa 500
offerte da parte di autori di giochi. Oggi
possiede circa 46 titoli di successo per otto
diversi tipi di home computer. In testa alle
classifiche sono i giochi per lo Spectrum, poi
vengono quelli per il Micro BBC e, infine,
quelli per il Commodore 64.

Uno degli ultimi “divi del computer”, lanciati
dalla Virgin & Martin Wheeler, un ragazzo di
15 anni, che ha scritto due ottimi programmi
per lo Spectrum: Dr. Franky and the Monsters
e Sorcerers. Wheeler ha scritto i programmi in
codice macchina, sviluppando una grafica a
dir poco eccezionale.

Alexander ritiene che quanto accaduto una
decina di anni fa nel settore musicale, si stia
ripetendo oggi nel campo degli home compu-
ter e puo darsi che, prima o poi, questi due
aspetti della cultura si incontrino, proprio
grazie ai piu giovani.

Nick Mexandef



| sistemi operativi

Il lavoro dei sistemi operativi & spesso sottovalutato, ma é di fondamen

tale importanza

Con i linguaggi ad alto livello il programma-
tore puod ignorare le operazioni interne della
CPU e realizzare software facilmente tra-
sportabile da un computer all'altro. Infatti,
posto che il linguaggio usato non sia una
versione molto particolare, le istruzioni fun-
zioneranno regolarmente anche su altri ap-
parecchi dotati dello stesso linguaggio.

E l'interprete, o il compilatore, che durante
I'elaborazione delle istruzioni che formano il
programma, assegna opportunamente le va-
rie porzioni di memoria occorrenti. L'inter-
prete ed il compilatore non sono, in realta,

che dei programmi e come tali devono essere.

caricati nella memoria del computer prima di
poter convertire il programma “sorgente” in
codice eseguibile. Fanno eccezione i BASIC
memorizzati su ROM, che sono immediata-
mente accessibili.

Tuttavia, al funzionamento di un computer
occorre molto pit che un semplice program-
ma di conversione da codice sorgente a codi-
ce oggetto: & necessario un programma che
sovrintenda a tutte le operazioni basilari del
sistema quali, ad esempio, la visualizzazione
sullo schermo di un carattere premuto sulla

tastiera. In qualche parte della memoria
deve esserci un programma che provvede ad
una continua scansione della tastiera, “a
caccia” di eventuali tasti premuti dall'opera-
tore. Occorre individuare di quale tasto si
tratti e, successivamente, comunicare ai cir-
cuiti video la corretta sequenza dei punti da
illuminare sullo schermo, per produrre il
corrispondente carattere. Tutte le funzioni
simili a questa sono dette “trasparenti” per
l'utente, in quanto avvengono senza che l'o-
peratore debba in qualche modo occuparse-
ne.

Un'altra funzione “trasparente” & associata,
per esempio, al comando CLOAD: il trasferi-
mento dal nastro magnetico alla memoria del
computer avviene senza che l'operatore deb-
ba nemmeno conoscere il formato dei segnali
letti dal registratore: a tutto cid pensa il
sistema operativo.

Il sistema operativo, dunque, & un program-
ma “di sottofondo”, sempre in funzione, che
governa tutte le operazioni. In certi casi la
distinzione tra sistema operativo e BASIC
non risulta semplice, soprattutto negli appa-
recchi in cui ambedue i programmi sono

PAUL CHAVE

Il Manager

Ogni computer possiede una for-
ma di sistema operativo, che,
come un buon manager, sovrin-
tende e controlla tutte le opera-
zioni svolte dal computer e dalle
sue periferiche
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memorizzati su ROM. Nella sua forma piu
elementare, dunque, una ROM contiene tutto
il software di base occorrente per il sistema,
ma non i programmi applicativi (word proces-
sor, giochi, ecc.), generalmente realizzati ed
immessi dall'utente. Una parte della ROM
conterra l'interprete BASIC, un’'altra conter-
ra, invece, il programma necessario alla re-
dazione dei listati, ossia 1™editor”; un’altra
parte ancora conterra tutto il software “di
sistema” (chiamato anche “monitor”) per la
gestione della tastiera, del video, del registra-
tore, ecc.

Il termine “monitor”, che non deve essere
confuso con quello che indica 1'apparecchio
di visualizzazione, & pili 0 meno equivalente
a “sistema operativo”. Nella sua forma pit
elementare, un monitor non fa altro che
accettare istruzioni in codice macchina, de-
positarle in memoria ed eseguirle. Ma se le
operazioni cui esso sovrintende hanno una
maggiore complessita, allora si preferisce
indicarlo col termine “sistema operativo”.
All'estremo opposto troviamo i computer per
applicazioni commerciali, nei quali vengono
impiegate unita a dischi in cui il sistema
operativo & molto piu sofisticato e completo.
Prima di esaminare gli apparecchi che appar-
tengono alla fascia intermedia, come 1'Apple,
vediamo brevemente le caratteristiche del
sistema operativo di un computer dotato
unicamente di dischetti.

Generalmente, in apparecchi di questo tipo,
le ROM non contengono che qualche elemen-
tare routine “di servizio”, oltre ad un “boot-
strap loader”. Quest'ultimo contiene quelle
poche istruzioni in codice macchina che,

all’accensione del computer, servono alla
CPU per accedere ai dischi e per trasferire il
sistema operativo nella memoria centrale.
Il sistema operativo, in questo caso, deve
provvedere a funzioni molto pitt complesse di
quelle necessarie a un computer di minori
pretese, basato su di un sistema operativo su
ROM: deve possedere i comandi necessari ad
accedere e a manipolare gli archivi su disco (i
files). Devono esserci ad esempio comandi
per elencare, cancellare o variare i nomi dei
files presenti sul dischetto o per copiare un
archivio da un dischetto all’altro.

Di contro, i sistemi operativi di apparecchi
pit semplici possiedono solo qualche coman-
do utile al trasferimento dei programmi da e
verso il registratore a cassette. Un sistema
operativo di buon livello tiene nota della
localizzazione, sul dischetto o sul nastro, di
ogni particolare gruppo di informazioni, per-
mettendo in tal modo rapide ricerche; nella
maggior parte dei sistemi operativi piu ele-
mentari, invece, pud essere necessario scor-
rere l'intero nastro alla ricerca di un pro-
gramma.

I microcomputer della fascia intermedia, dei
quali il Micro BBC & un ottimo esempio, sono
capaci di gestire altrettanto bene sia le unita
a cassette che quelle a dischetti, usando
pressappoco gli stessi comandi. Il sistema
operativo risiede nella memoria ROM, ma,
trattandosi di una ROM tenuta separata dal
resto della memoria, si pud paragonarlo ad
un sistema operativo a dischetti. Le funzioni
comprendono le operazioni di trasferimento
degli archivi, molto piu funzionali di quelle
disponibili su apparecchi come lo Spectrum.

CONTROLLO DELLE OPERAZIONI

Il CPIM & composto da piu strati, progettati in modo da
facilitare lo scambio di programmi da un computer
all'altro. | programmi scritti dall'utente funzionano attra-
verso il BDOS (Basic Disk Operating System), una raccol-
ta di sottoprogrammi d'impiego generico per le operazio-
ni di ingressoluscita. Il BDOS & comune a tutte le
configurazioni, e permette una quasi totale portabilita del
software scritto sotto CPIM.
Quando il BDOS deve eseguire
una specifica operazione di in-
put/output, ricorre ai sottopro-
grammi contenuti nel BIOS,
che, invece, & “hardware-di-
pendente” (per usare un termi-
ne del gergo). Cid significa
che, per ogni particolare tipo
di computer, il BIOS deve es-
sere opportunamente adatta-
to: a questa operazione, nor-
malmente, provvedono i fabbri-
canti dei computer.

La ferza ed ultima parte del
CPM & la CCP (Command
Control Program, ossia pro-
gramma di controllo dei co-
mandi), che accelta ed esegue
i comandi impartiti, mediante
la lastiera, dall'operatore
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Possiamo quindi considerare il sistema ope-
rativo come un particolare programma, che
si colloca tra la CPU (e le sue periferiche) ed i
linguaggi di programmazione o il software
applicativo redatto dall'operatore.

Portabilita

La possibilita di usare su altri computer il
software scritto su di un particolare apparec-
chio si indica col termine “portabilita”. In
merito alla portabilita vi sono alcuni aspetti
da considerare: il primo & che esistono micro-
processori molto diversi tra loro che richiedo-
no, quindi, 'uso di un diverso codice macchi-
na. Ad esempio, l'istruzione in codice macchi-
na per sommare il contenuto di due locazioni
di memoria ha un formato per il 6502 (il chip
usato per 1'Apple) ed uno completamente
diverso per lo Z80 (quello usato nello Spe-
ctrum). Tuttavia, il compito di convertire le
istruzioni di un linguaggio ad alto livello
spetta all'interprete oppure al compilatore.
Cio implica la realizzazione di interpreti e
compilatori adatti a ciascun tipo di CPU.
Un secondo inconveniente & che le cose non
sono affatto semplici nemmeno quando due
computer adoperano la stessa CPU: le mappe
di memoria possono non corrispondere nei
due apparecchi, i codici usati per il movimen-
to del cursore sullo schermo possono non
coincidere ed altrettanto pud accadere per le
operazioni di input/output.

Per aggirare questo problema, sono stati
sviluppati dei sistemi operativi che permetto-
no lo scambio di software tra computer dotati
della stessa CPU e del medesimo sistema
operativo, come, ad esempio, tra due sistemi
basati sul chip Z80 e forniti entrambi di unita
a dischetti. Il pit noto di tali sistemi operativi
& il CP/M (Control Program/Microcompu-
ters, ossia programma di controllo per micro-
computer).

I1 CP/M consiste, in un miglioramento degli
elementari monitor dedicati a specifici chip,
in modo da permettere una considerevole
portabilita di software. Infatti, i programmi
scritti “sotto” CP/M o MS-DOS possono gira-
re su altri computer dotati del medesimo
sistema operativo, posto che non venga fatto
uso, ad esempio, di particolari funzioni grafi-
che non presenti su uno dei due computer.
La complessita e la flessibilita dei sistemi
operativi per dischi varia considerevolmente,
ma i pit comuni (quali il CP/M e 'MS-DOS)
sono composti, essenzialmente, di tre parti:
I'interprete dei comandi, il sistema operativo
per dischi vero e proprio (BDOS) ed una
sezione dedicata alle funzioni basilari di in-
gresso/uscita (BIOS). Delle tre parti, quella
che riguarda maggiormente la portabilita é il
BIOS. La sezione BIOS, infatti, contiene tutti
i sottoprogrammi che governano le comuni-
cazioni tra l'unita centrale e le periferiche, e
quindi deve essere adattata al particolare
tipo di computer. A cid provvedono, di solito, i
fabbricanti. Tutti i programmi che adottano il
CP/M comunicano con il sistema mediante il

BIOS, che si occupa, ad esempio, di accettare
un carattere dalla tastiera, di visualizzarlo,
di accedere ai dischi, ecc.

I1 BDOS contiene tutti i sottoprogrammi ge-
nerici per l'accesso e la gestione delle perife-
riche. Il BDOS ed il BIOS assieme corrispon-
dono grosso modo al programma monitor o
ai sistemi operativi presenti sugli apparecchi
di minori dimensioni.

L'interprete dei comandi & quella parte del
sistema operativo che accetta e provvede ad
eseguire i comandi digitati sulla tastiera.
Comandi tipici sono quelli che servono per
trasferire un file dalla memoria al disco o
viceversa, per elencare i nomi dei file memo-
rizzati su di un dischetto e via dicendo.
Siccome il lavoro del sistema operativo non
si vede ma, anzi, come accennato precedente-
mente, & “trasparente”, si tende spesso a
sottovalutarlo, nonostante sia di fondamen-
tale importanza per il funzionamento dell’in-
tero sistema. | programmatori pit esperti,
tuttavia, riescono a sfruttare molte delle fun-
zioni offerte dai sistemi operativi quali il CP/
M, mediante programmi scritti in codice mac-
china. Facendo ci9, il software risulta molto
piu efficiente e di piu rapida esecuzione di
quello realizzato in linguaggi di alto livello. Il
CP/M, nato per essere usato sui chip ad 8 bit
8080 e Z80, & ancora oggi uno dei piu diffusi.
Nel settore dei chip a 16 bit ha, pero, un forte
concorrente: I'MS-DOS, sviluppato dalla Mi-
crosoft, la ditta statunitense specializzata
nella realizzazione di linguaggi ad alto livello
per microcomputer.

La chiave del successo
L'Osborne-1 deve gran parte del
proprio successo al fatto di es-
ser dotato del sistema operativo
CPIM. Il computer, inizialmente,
veniva venduto assieme ad alcu-
ni dei migliori programmi svilup-
pati sotto CPIM: il Wordstar, il
SuperCalc e I'MBASIC
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Memoria sotto controllo

Memorizzare un programma é concettualmente simile allo staccare un
foglio da un blocco per appunti

La memorizzazione

di un file binario

Un file binario non & che la copia
esalta di una porzione della me-
moria RAM. Questa pud contene-
re un programma, oppure i codici
che compongono un'immagine o
un testo. La memorizzazione in
sé & un processo abbastanza
semplice, quasi esclusivamente
altuato dal sistema operativo:
basta infatti indicare il nome col
quale intendiamo identificare il
file. Il sistema operativo fa si che
il nuovo file non vada a sovrap-
porsi ad altri gia esistenti
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“File” & il termine impiegato, nell'informatica,
per indicare un gruppo di dati (informazioni o
programmi) conservati su disco o su nastro.
Letteralmente, la parola significa “inserto” o
“pratica”, con evidente riferimento agli archi-
vi basati su vecchi metodi manuali.

Per condurre ordinatamente la nostra esi-
stenza quotidiana, & necessario mantenere
una traccia, piu accurata possibile, delle
esperienze, delle transazioni monetarie e de-
gli appuntamenti che ci coinvolgono. Molta
gente adopera dei taccuini o delle agende per
appuntamenti ed indirizzi, oppure le matrici
degli assegni per tener conto dei pagamenti
fatti. L'efficienza di un sistema informativo
dipende largamente dalla rapiditd con la
quale si possono ritrovare notizie e dati
concernenti una particolare transazione, un
particolare nominativo o un preciso evento.
Se si tratta di un'impresa commerciale in via
di espansione, la gestione di un archivio dati
pud diventare molto onerosa e complessa,
ma da essa dipende gran parte del successo
commerciale: un'informazione errata o mal
interpretata pud causare danni incalcolabili!
I buoni amministratori sanno quanto sia
importante organizzare e strutturare ade-
guatamente l'archivio in base al tipo e alla
qguantitd di informazioni da elaborare.

Tali principi si applicano anche agli archivi
gestiti da apparecchi computerizzati, con il
non indifferente vantaggio di una rapidita e
precisione impossibili da ottenersi con meto-
di manuali. Al cuore di un sistema di gestione
computerizzata c'é il sistema operativo del
computer, che lavora con estrema precisione,
purché le informazioni e le istruzioni fornite
siano quelle appropriate. Ne consegue che un
sistema informativo computerizzato & effi-
ciente in misura direttamente proporzionale
alla sofisticatezza delle strutture dati offerte
dal sistema operativo e al modo col quale
quest'ultimo viene impiegato.

I metodi usati nei microcomputer per la
gestione dei file derivano in massima parte
da quanto progettato a suo tempo per i
computer delle vecchie generazioni, e poi per
i minicomputer. Tali sistemi possono essere
suddivisi in tre categorie: i file binari, quelli
sequenziali e quelli ad accesso casuale o
“random”; vediamoli ad uno ad uno.

| file binari

Un file binario consiste, essenzialmente, in
una fedele copia di una porzione di memoria
del computer. Un buon esempio di questo &



LA DIRECTORY DEL DISCO

Qui a fianco & mostrato quanto
si ottiene con Il comando STAT
del CPIM, che fornisce una quan-
tita di informazioni superiore ai
normali comandi di elencazione

Recs
Il numero di record in un file pud
variare. Nel CPIM, ogni record &
lungo 128 byte

—— -

Bytes
La lunghezza del file espressa in
Kbyte

Ext
Il numero degli “extent” (esten-
sioni) indica quanti blocchi di 16
Kbyte occupa il file

Acc
Tipo di accesso: il file pud esse-
re contrassegnato come a sola
lettura (RIO) o a letturalscrittura
(RW)
Filename
Il nome del file, per intero, inizia
con una lettera, sequita da due
punti (A:, B:, ecc.), che indica il
drive. Subito dopo il nome asse-
gnato (ad esempio: AUTOST), se-
guito dall'estensione (ad esem-
pio: .COM), che indica Il tipo di
informazioni contenute nel file

Lo

.
o 8 |

0 — ==

B

v B R =D

TEE - o R R
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Filename

B ANT
B:ANT . BAK
E:ASM.C

B:DUMFP .

REEN.ASM
EEN . COM
REEN.DOC
AT . COM

B el e e £ B S e T

BrACMTLIST .DTA

B:CODELIST.DTA
B:AUTOST . COM

3 : COMPANY .DTA
B:CONTROL.DTA

B:INSTALL.COM
B JUNE

un programma memorizzato su nastro o
disco, mediante un comando SAVE. Si immagi-
ni la memoria RAM riservata ai programmi
come un semplice blocco per appunti. Se
volessimo conservare un disegno o degli ap-
punti, non faremmo che staccare la pagina
dal blocco, riponendola, magari, in una car-
tellina di facile consultazione. I file binari
servono allo stesso scopo. Impartendo un
comando SAVE, il sistema operativo provvede
a ricopiare, un byte alla volta, tutta una
porzione di RAM sulla memoria di massa
(disco o nastro), assegnando al file il nome da
noi scelto. Sui dischi, il programma viene
memorizzato in pit blocchi, alla fine di cia-
scuno dei quali vengono depositate le infor-
mazioni necessarie al collegamento col bloc-
co successivo. L'ultimo blocco termina con un
codice speciale, che indica la condizione di
“fine file” (End of File, o spesso, piu breve-
mente, EOF). Per ritornare alla nostra analo-
gia con un sistema manuale, tutto cid equiva-
le a staccare la pagina dal blocco, a riporla e
ad aggiungere il nome della “pratica” tra
quelli riportati sulla targhetta.

Durante l'immissione del listato di un pro-
gramma BASIC, come abbiamo visto a pag.
558, ogni linea viene “compressa”, ricorrendo
ad una particolare forma di codifica (i “to-

ken”): i comandi e le istruzioni del BASIC
occupano, cosisoltanto un byte. Questo siste-
ma consente di risparmiare una notevole
quantita di memoria. Poiché la memoria
RAM pud contenere codici di tutti i generi
(BASIC, codice macchina o ASCII), un co-
mando SAVE puo tornare comodo, su alcuni
apparecchi, anche per conservare intere “vi-
deate” di informazioni o di immagini, compo-
ste da codici ASCII. Successivamente, con un
comando LOAD, & possibile richiamare tali
informazioni per ripresentarle sullo schermo.
Inoltre, alcune versioni di BASIC (o particola-
ri comandi del sistema operativo), consento-
no anche di memorizzare l'intero listato di un
programma BASIC nel formato ASCII. Cio &
utile sia che si debba elaborare ulteriormente
il listato usando un sofisticato word proces-
sor, sia che si voglia trasmettere il program-
ma via modem ad un altro computer.

Lo svantaggio dei file binari & che essi costi-
tuiscono un intero blocco di codici: non &
possibile richiamarne in memoria solo una
parte. Inoltre, la grandezza massima di un
file binario & limitata dalla quantita di memo-
ria RAM disponibile.

Nella prossima lezione esamineremo le ca-
ratteristiche dei file sequenziali e di quelli ad
accesso casuale.
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Un po’ di parita

Siamo adesso in grado di progettare circuiti logici piu complessi

Prima di passare a realizzazioni piu impe-
gnative, esaminiamo le caratteristiche di
un’altra importante porta logica, quella asso-
ciata allo OR esclusivo (XOR). A pagina 527
abbiamo gia presentato, di sfuggita, questa
porta, ma non ne abbiamo ancora fornito né
la tavola della verita, né 'equazione Boolea-
na associata. Eccole:

Tavola della verita Simbolo circuitale
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1 1 0

Dalla tavola della verita, possiamo vedere
che l'uscita C pud essere espressa in due
maniere:

- o o |

C
0
1
1

Simbolo Booleano = @

8)C = A@B
b)C = A®B

Il

= AB+AB

= AB+A.B

La seconda espressione & stata formulata
considerando i casi nei quali C & “non-uno”
(ossia: zero). Questa porta logica & di grande
utilitd nella nostra prima applicazione.

Un generatore di bit di Parita

Codice di 4 bit A B c D

Bit di N L/ s N
Codice di 5 bit

con Parita “pari” P A B ¢ 0

Il concetto di paritda & importantissimo nel
progetto di sistemi di trasmissione. Il bit di
parita (vedere il precedente diagramma) di
un codice binario viene “accodato” ad esso,
in modo da ottenere un numero pari di 1
Analogamente, esiste la convenzione “parita
dispari”, nella quale il numero di 1 nel codice
viene, appunto, reso dispari dal bit di parita.
Il bit di parita, pari o dispari che sia, serve
per verificare che la trasmissione di un dato
sia avvenuta correttamente. Il circuito che

svilupperemo deve accettare 4 bit in ingresso
e generare l'appropriato bit di parita. Con
piccole modifiche, il circuito puo essere an-
che impiegato nel controllo di dati in arrivo.
La tavola della verita del circuito & riportata
a margine, mentre la mappa-k risulta:

A A
| I |
1 | ¥
: c
1 1
B =
1 1 ~
c
. 1 1
pL———1D

D

La disposizione simmetrica degli elementi,
sfortunatamente, non permette alcuna sem-
plificazione, in quanto non consente raggrup-
pamenti. L'espressione risultante, per 'uscita
P, &:
P-ABCD+ABCD+ABCD+ABCD +

ABCD+ABCD+ABCD+ABCD
Raggruppando i termini in azzurro e quelli in
rosso, possiamo semplificare in:

P = AB+ABICD+CD)+(AB+ABM.C.D+C.D)
Adesso, ricorrendo alla definizione di porta

XOR, data all'inizio della lezione, si pud
ulteriormente semplificare 'espressione:

P=(A@B.CH®D)+(A®B).CED)

Considerando ciascun termine racchiuso tra
parentesi, come un ingresso della porta XOR,
otteniamo infine:

P=(A®B@(C®D)

ed il circuito corrispondente & formato da
una serie di XOR collegate I'una all'altra (“in
cascata” per dirla in gergo):

Semplicemente aggiungendo ancora una por-
ta XOR, otteniamo un circuito verificatore di
parita per dati in arrivo:




Codice di 5 bit in arrivo

USCITA: 0 = CORRETTO
1 = ERRORE

In pratica, la maggior parte dei computer
adopera, nelle trasmissioni, il codice interna-
zionale ASCII, ossia un codice ad otto bit, dei
quali sette riservati all'informazione ed uno
al bit di parita. La realizzazione di un circui-
to generatore di parita, adatto per il codice
ASCII, & molto facile:

Codice di 7 bit

Un codificatore di priorita

In molti computer viene impiegato un siste-
ma di “priorita delle interruzioni (interrupt)”,
per controllare il flusso dei dati da e per le
periferiche. In tali sistemi, le operazioni della
CPU vengono interrotte da un segnale ester-
no (generato dalla periferica che “chiede
attenzione”). Tuttavia, occorre prevedere il
caso in cui due periferiche inviino contempo-
raneamente il segnale d'interruzione. In so-
stanza si tratta di assegnare una graduazio-
ne di “prioritd” a ciascuna periferica, in modo
che la CPU si dedichi per prima a quella piu
“importante”.

Per un circuito in grado di controllare quat-
tro periferiche sono necessarie due linee d'u-
scita. Inoltre, useremo una terza linea, che
servira ad indicare che & stato generato un
“interrupt”. Indichiamo con P, Q, R ed S le
quattro periferiche (P ha la prioritd massima,
S quella minima). Chiamiamo le uscite che
identificano la periferica A e B, mentre indi-
chiamo quella concernente il segnale d'inter-
rupt con Z. Possiamo cosi costruire la tabella
della verita del codificatore (con X sono
indicate le condizioni “indifferenti”):

T —

R

olo|lo|le
NI

0
0
0
1

-t |t | - |

< | ><|—=|e|e
—|o|=|e=>

==

E

| x |

Per facilitare la comprensione di tale tabella,
si osservi l'ultima riga. In questo caso, P ha
generato l'interrupt, e, poiché P & la periferi-
ca con maggiore priorita, non ci curiamo di
altri interrupt di livello minore. Le tre uscite
del codificatore vanno esaminate una alla
volta. Iniziando da A, la mappa-k risulta:

Uscita A : P " P
Y 1 [ :
L I [
Q =
1o & ||
R
Q
1
- )]
A=P+Q sl—s—'s

Il caso “indifferente”, per quanto concerne
'uscita di A, & rappresentato con una X, ma i
casi “indifferenti” per gli ingressi sono tratta-
ti in modo diverso. Se prendiamo il caso nel
quale P vale 1, mentre Q, R ed S sono “indiffe-
renti”, dobbiamo riempire le caselle della
mappa-k dove P vale 1 (otto in tutto). Dalla
mappa-k si ottiene 'espressione semplificata:

A=P+Q
Analogamente, per B e Z, otteniamo le map-
pe-k:
Uscita B P P Uscita Z p P
| 11
1
Q g — R Q
AN [(NERERE |
Q g = Q
N X |
Q . a
e - (NIX 17|
B=P+RQ  SL——F—I§ Z=P+0Q+R+8 SL— 1§

Infine, usando le tre espressioni, si giunge a
formulare il circuito:

P >
Q S
R

S v
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Software in vetrina

Una selezione tra | numerosn _programmi disponibili per | combuter piu dlffu5|

Gli “adventure” sono dei giochi per home
computer di grandissimo successo. Il giocato-
re si trova ad impersonare il protagonista di
fantastiche storie, il cui esito non & mai
scontato. Proprio per questa caratteristica di o L o r_'}q
intervento diretto nello svolgimento degli _-H-ﬁ-. - =
eventi, c'é chi considera questi giochi migliori

della passiva lettura di un libro.

Il primo dei giochi qui presentati & appunto
del tipo adventure.

Four gates to freedom
per il Vic 20

Lo scopo del gioco & quello di liberare un
gruppo di scienziati, prigionieri di un esercito
di bellicosi personaggi, sul pianeta Xzinos.
L'azione si svolge in piu fasi: superando le
varie “prove”, il giocatore raccoglie informa-
zioni sufficienti per avvicinarsi alla meta.
L'impostazione di questo gioco & abbastanza
interessante, perché si discosta dai normali
canoni dei giochi d'avventura.

SCORE PL. L Hl: 888a733 SCORE PL.2
2080833 gasasaa

Attack of Mutant Camels
per il Commodore 64

Il giocatore, dalla propria astronave, deve
arginare l'attacco di una schiera di “cammel-
li mutanti”. Facile a dirsi, ma, dato che i
e U S SR < 7% cammelli non si lasciano abbattere tanto

SECTOR 81 facilmente, 'impresa & ardua. Concettual-
mente semplice, questo gioco & irresistibile
anche selezionando il livello per principianti.
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Due nuovi modelli della nota casa statunitense con caratteristiche

molto competitive

La Atari & una delle piu note ditte produttrici
di home computer. Indirizzatasi fin dagli inizi
verso il settore dei videogiochi, detiene anco-
ra oggi uno dei primi posti nella commercia-
lizzazione di piccoli apparecchi dotati di
un’ottima grafica.

Dovendo competere, perd, con una concor-
renza veramente agguerrita, la Atari ha rite-
nuto opportuno riprogettare la propria linea
di apparecchi, introducendo due nuovi mo-
delli: 600XL e 800XL. Essendo compadtibili con
i precedenti modelli 400 ed 800, la quantita di
software disponibile & molto ampia: dai gio-
chi alle applicazioni commerciali.
Fortunatamente, per ambedue gli apparecchi
e stata adottata la tastiera del precedente
modello 800, in quanto quella del 400, del tipo
“a sfioramento”, risulta inadeguata per appli-
cazioni che vadano al di la dei semplici
giochi. La tastiera dell’Atari 800, al contrario,
€ una delle migliori del settore.

In entrambi gli apparecchi la tastiera ha 62
tasti, che includono quattro tasti di funzione:
START, SELECT, OPTION e RESET, situati nella parte
destra della tastiera. Esiste anche un tasto
HELP, adoperato da alcuni programmi per
visualizzare informazioni di assistenza sullo
schermo. Oltre all'intero gruppo di caratteri
ASCII, ci sono 29 tasti con simboli grafici.
Una caratteristica fastidiosa, ereditata dal-
I'Atari 800, riguarda i tasti per il controllo del
cursore: per usarli occorre premere, simulta-
neamente, anche il tasto CONTROL. A parte
questa stranezza, del resto abbastanza tra-
scurabile, la tastiera risulta molto comoda.
L'Atari 400 possiede 16 Kbyte, mentre 1'Atari
800 ne ha 48, ma entrambi sono dotati di un
connettore per espansioni, raggiungibile sco-
perchiando l'apparecchio. Nei modelli XL, al
contrario, il connettore & collocato esterna-
mente all'involucro; la differenza principale &
la quantitad di memoria di cui sono dotati al
momento dell'acquisto: il 600XL ha 16 Kbyte,
espandibili a 64, mentre I'Atari 800XL viene
venduto con 64 Kbyte.

I due modelli XL sono dotati di un'interfaccia,
chiamata “Expander”, che assomiglia ad un
connettore per “bus”, adatta al collegamento
con un'ampia gamma di accessori. E presen-
te anche uno slot per cartucce ROM. Il
precedente Atari 800 era fornito di due slot
per cartucce, ma, poiché non esisteva, in
pratica, alcun programma che sfruttasse il
secondo slot, questo & stato soppresso nella
linea XL. Anche il numero di joystick applica-
bili (4 nella vecchia serie) & stato ridotto a
due.
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Suoni e Luci

Tutti i computer Atari possono essere colle-
gati a normali televisori domestici e tutti,
salvo il 400, possono essere collegati anche a
speciali monitor. In tutti i casi, la visualizza-
zione & di buona qualita: i caratteri hanno
una forma ben leggibile, ed il contrasto tra
scritta e sfondo é abbastanza gradevole. Tra,
le varie combinazioni di colore, per lo scritto
e per lo sfondo, quella normale prevede i testi
in bianco su sfondo blu. Lo schermo é suddi-
viso in 24 linee di testo, di 40 caratteri
ciascuna.

I computer Atari sono stati tra i primi ad
usare la grafica a sprite. Tale grafica é stata
soprannominata dalla Atari “Grafica Gioca-
tore-Missile” ed & controllata mediante uno
speciale chip: il GTIA. I giocatori sono oggetti
creati mediante raggruppamenti di pixel: una
volta definita la sagoma di un'immagine, i
valori di ciascun pixel vengono depositati in
una particolare zona della memoria, chiama-
ta “tabella delle forme". Si possono creare
fino a quattro giocatori, ad ognuno dei quali
& associato un missile. Il giocatore puo essere
colorato in piu tinte e la sua visualizzazione
e controllata modificando i valori nella “ta-

T s
Novita Atari

| gemelli Atari

Gli home computer 600XL ed
800XL si assomigliano moltissi-
mo, ma il 600XL possiede solo
16 Kbyte di memoria, mentre
|'800XL ha ben 64 Kbyte. Entram-
bi gli apparecchi hanno una ta-
stiera di buona qualita ed un'ofti-
ma grafica. Essendo compatibili
con i precedenti modelli Atari, la
gamma di software disponibile &
molto ampia

L'unita a dischetti

Un accessorio senz'altro molto
utile per I'800XL & il disk drive,
che ha una capacita di 127 Kbyte.
Il 600XL pud utilizzare i dischetti
soltanto se ne viene espansa la
memoria. Un gran numero di pro-
grammi & disponibile soltanto
nella versione su disco
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bella delle forme”. La “Grafica Giocatore-
Missile” non & estremamente facile da usare,
ma gli effetti che si ottengono sono spettaco-
lari.

I nuovi apparecchi Atari possiedono ben 11
modi grafici diversi e 256 colori (per esser piu
precisi: 16 colori con 16 sfumature). Il numero
di colori visualizzabili simultaneamente,
pero, varia a seconda del modo grafico impie-
gato, in quanto dipende dalla quantita di
memoria libera. Piu alta & la risoluzione,
minore & il numero di colori. La massima
risoluzione ottenibile sul 600XL e sull'800XL &
di 320 x 192 pixel.

Anche la generazione di effetti audio & con-
trollata da uno speciale chip. Sono disponibili }ilhmﬂllllm ;‘g‘g Sicloco o e
quattro “voci” indipendenti, ognuna delle onamery

quali ha un’estensione di 3 ottave e mezzo. In di molte macchine da scrivere elettriche. | caratteri sono di buona

. qualita, ma il funzionamento & molto lento.
BASIC, le voci si co_ntrollano co_l comando Esistono altre due stampanti Atari: una con penne a sfera a color,
SOUND, oppure depositando (mediante delle laltra & una nomale stampante ad aghi, che, per qualita di

POKE) opportuni valori negli appositi registri stampa & inferiore alle altre, ma & molto pid veloce. Questi tipi di
di memoria. E possibile intervenire su diverse stampante sono gli unici utilizzabili dalla serie XL, mancando
caratteristiche del suono: oscillazione, distor- un’interfaccia standard per stampante

sione, volume e altezza. Se viene adoperato il
comando SOUND, & possibile avviare una sola
voce per volta, creando fastidiosi ritardi nelle
armonizzazioni. Gli effetti migliori si ottengo-
no mediante piccoli sottoprogrammi in codi-
ce macchina, oppure usando delle POKE.

Contrariamente alla vecchia serie, gli Atari
della linea XL sono dotati di un BASIC Porta per cartucce
incorporato. La versione di BASIC non & delle La gamma XL dispone di un solo
migliori (mancano istruzioni quali CIRCLE, slot per cartucce ROM
PRINT@ e PRINT USING ed altre utili funzioni),
tuttavia & possibile acquistare una cartuccia
ROM con il BASIC Microsoft ed un BASIC
esteso. Anche tutta la linea di periferiche

Atari & stata riprogettata, aggiungendo mag- Chip per la grafica

giori possibilita di espansione. La piu utile Le ottime funzioni grafiche degli
delle periferiche é forse la scatola d'espansio- Atari sono oftenute mediante
ne, che si collega all'interfaccia Expander. Il due speciali chip, chiamati AN-
“box” d'espansione pud contenere piu schede TIC e GTIA

d'interfaccia, due porte seriali RS232 ed un
bus parallelo. La Atari ha progettato anche
una scheda dotata di un microprocessore
Z80, del sistema operativo CP/M e di un

modulo che consente la visualizzazione su 80 o o ; i
colonne Questi chip forniscono i 16 Kbyte
' di RAM

La linea Atari XL sembra destinata al succes-
so per la buona qualita di entrambi i modelli.

La sfera e la bacchetta Anche la notevole quantita di software, diret-
Per il controllo dei giochi sono disponibili due accessori Atari: uno & il normale joystick (i joystick tamente ereditata dai precedenti modelli,
Alari sono ormal divenuti uno standard industriale), I'altro & la “sfera”, che permette un controllo puo contribuire al successo commerciale de-
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ATARI 600XL
ATARI 800XL

| DIMENSIONI |

mm. 380 x 170 x 40 (600XL)
mm. 380 x 220 x 40 (B00XL)

[cpu |
6502 a 2 MHz
[MEMORIA |

16 (o 64) Kbyte di RAM 24 Kbyte di
ROM contengono Il BASIC

[WoEo |

24 linee di 40 caratteri, o finoa 320 x
192 punti per la grafica ad alla risolu-

zione con sprite, 16 colori disponibili
in 16 sfumature
S |INTERFACCE |
Due chip di memoria ROM con- Due porte per joystick, porta per peri-
tengono il BASIC f;r:tche. porta per espansioni, slot per
cartucce

|LINGUAGGI DISPONIBILI |

BASIC, FORTH, LOGO, PILOT e AS-

Porta per periferiche SEMBLY 6502
A questo connettore a 13 poli |DOCUHEITAZ|0HE |

pud essere collegata un'ampia
gamma di periferiche (stampanti, I anuall della Atari non gono mal
unité a dischi, ecc) stati di altissimo livello, soprattutto
per la parte che conceme gli aspetti
pil tecnici. Cid put derivare dal fatto
di considerare i propri apparecchi pil
destinati al gioco, che non ad utenti
desiderosi di avventurarsi nella pro-
grammazione. Esistono, tuttavia, nu-
merose ed ottime pubblicazioni che
! Porte per joystick fornl;wno utili consigli e suggeri-
; men

PRO |

Sugli home computer Atari girano i
migliori programmi di gioco disponi-
bili sul mercato, che sfruttano apple-
no la fenomenale grafica di questi
apparecchi

CONTRO

Principalmente, il costo. Su di esso
incide il fatto che non & possibile
usare un normale registratore a cas-
sefte e, Inoltre, gli alti prezzi del
software. L'uso della grafica & un po’
ostico, se paragonato a quello dispo-
nibile su altri apparecchi

Effetti audio

Questo speciale chip, chiamato
POKEY, gestisce la generazione
di effetti sonori

Chip di 110

Un 6520 si occupa del controllo
dei segnali in ingresso ed in

uscita
Il registratore Atari
CPU Gli Atari possono essml collegati soltan:; ad uné apposll to
o . registratore a cassette della stessa marca, che benché piuttosto
?ﬁlﬁ!{é;(;ngs%r?ogeltalr axt caro, offre alcuni apprezzabili vantaggi. Infatti, essendo progetta-

to per gli Atari, & molto pi affidabile; inoltre, vengono usate due
tracce: una serve per la memorizzazione dei programmi, I'altra per
la registrazione di suoni. Cid risulta conveniente se si desidera
aggiungere un commento parlato ai programmi
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Tutto sotto controllo

Un package di enorme successo
in Gran Bretagna & lo “Stock
Recording System”, scritto per il
Dragon 64, Si tratta di un gruppo
di programmi che girano con lo
speciale sistema operativo 0S9,
un derivato del sistema operati-
vo UNIX
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Controllo sulle scorte

Altre caratteristiche essenziali nei programmi per la gestione di un

magazzino

Nella scorsa lezione abbiamo esaminato al-
cuni aspetti generali riguardo alla gestione
computerizzata di un magazzino. In partico-
lare, abbiamo visto come l'uso di un'opportu-
na codifica faciliti il richiamo delle informa-
zioni relative a ciascun articolo. Tuttavia, un
buon sistema computerizzato deve essere
molto piu duttile ed offrire anche altre forme
di accesso, utili alla gestione aziendale.
L'ammontare delle informazioni che possia-
mo archiviare, ovviamente, dipende dal tipo
di memoria di massa disponibile (nastri o
dischetti) e dalla dimensione della memoria
RAM del proprio apparecchio.

Cosi come avviene nei “database”, anche nei
programmi per la gestione di magazzino
occorre trovare un compromesso tra consu-
mo di memoria ed il numero di “campi” che
compongono ciascun record. Nella maggior
parte delle applicazioni, bastano sette diversi
campi: codice dell’articolo, descrizione, livel-
lo di riordino, prezzo d'acquisto, prezzo di
vendita e unita di misura.

Alcune grandezze possono essere “derivate”.
Ad esempio, una misura del margine di pro-
fitto globale pud esser desunta sottraendo
dal prezzo di vendita quello di costo. L'unita
di misura & un elemento comodo per determi-
nare, ad esempio, il peso o I'ingombro dell'ar-
ticolo, quando occorre preparare una spedi-
zione. Inoltre, per alcuni articoli pud essere
conveniente usare il peso, mentre per altri
bastera indicare “scatola”.

Una delle principali caratteristiche, nel pro-
getto di archivio di magazzino, & che i dati
sono per lo piu “dinamici” (ossia variano
continuamente). Nella contabilita, al contra-
rio, gran parte delle informazioni sono di
carattere “statico”.

Infatti, sebbene alcune parti essenziali di
ciascun record rimangano inalterate per lun-
go tempo (il codice e la descrizione dell’arti-
colo), altre variano di continuo in base ai
movimenti ed alla rotazione delle scorte.
Se facciamo un confronto con un sistema
contabile, puo capitare di dover modificare
l'intestazione di un conto relativo ad un
cliente o ad un fornitore (cambia il numero di
telefono o l'indirizzo). Per apportare queste
variazioni, che non possono essere “calcola-
te” dal computer, esiste un apposito program-
ma.

Nella gestione di un magazzino, invece, sia il
prezzo di acquisto che quello di vendita
variano ogni volta che viene consegnata una
nuova partita. Una scelta molto logica, quin-
di, consiste nel far dedurre automaticamente
questi due valori, in base alla fattura del
fornitore, quando i nuovi articoli vengono
caricati in magazzino, anziché conservarli
staticamente assieme alla descrizione. Ov-
viamente, occorre sempre un programma che
consenta di variare manualmente una o piu
voci di ciascun articolo.

Vediamo, comunque, di procedere con ordi-
ne. Si parte innanzitutto da un'analisi di cio
che rappresenta l'input (i dati forniti dall'ope-
ratore) e l'output (i risultati delle informazio-
ni elaborate) del sistema. I tre elementi piu
importanti sono: la procedura per l'immissio-
ne dei movimenti di magazzino, i particolari
di ciascuna transazione, ed il sistema di
interrogazione.

Prima di descrivere la procedura seguita dal
programma per la movimentazione di una
vendita (lo scarico da magazzino di un bene
venduto), & opportuno soffermarsi su di
un'importante qualita, che distingue un pro-
gramma di buona qualitd da uno mediocre:
la verifica dei dati immessi. Nei sistemi pia
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sofisticati, ossia di migliore qualita, ogni dato
immesso dall'operatore viene attentamente
controllato sia nel tipo (non devono esserci
lettere in un codice o in un valore numerico),
che, quando possibile, nella validitd numeri-
ca (un prezzo negativo, ad esempio). In molti
sistemi l'utente viene guidato, nell'immissio-
ne dei dati, da appropriati messaggi.

Ma sono utili anche altri tipi di controllo. Il
programma, ad esempio, dovrebbe impedire
all'operatore l'immissione di un movimento
di carico o di scarico, se non é stato indicato
il numero di riferimento della bolla di accom-
pagnamento obbligatoria; oppure dovrebbe
verificare l'esistenza, in magazzino, dell'arti-
colo specificato, prima di permettere alcun
movimento su di esso e magari visualizzarne
la descrizione per conferma.

La gestione di un magazzino si presta molto
bene alla formulazione di statistiche e di
tabulati di vario genere, considerando i diver-
si tipi di informazione presenti negli archivi.
Il sottomenu relativo alla procedura d'inter-
rogazione, per esempio, potrebbe contenere
le seguenti opzioni:

STAMPA DELLE GIACENZE ATTUALI, TABULATO ARTICOLI
SOTTOSCORTA, ELENCO CRONOLOGICO DEI MOVIMENTI,
ELENCO DEI MOVIMENTI PER CODICE ARTICOLO, ELENCO
ARTICOLI CON BASSA ROTAZIONE, ecc.

Una transazione di vendita influenza il con-

tenuto di tutte le stampe appena citate. Se,
infatti, chiediamo un tabulato degli articoli
“sottoscorta” (presenti in magazzino, ma in
quantitd inferiore a quella minima da noi
fissata), essa deve riflettere la situazione
aggiornata fino all'ultimo carico o scarico
avvenuto. Il programma che gestisce la movi-
mentazione deve quindi operare un controllo
sulle giacenze e segnalare quelle che cadono
al di sotto del livello minimo di riordino.
La stampa di un inventario di magazzino,
limitato agli articoli che abbiano una rotazio-
ne inferiore ad un minimo prefissato, pud
essere molto utile per decidere se convenga o
no ordinare nuovamente un particolare arti-
colo.

Inoltre, un buon package di magazzino deve
poter fornire in qualsiasi momento una valo-
rizzazione delle giacenze. Spesso non ci si
limita alla sola valutazione LIFO (= Last In
First Out), ma anche a “costo medio” e a
“ultimo costo”.

Infine, anche per la valutazione del livello di
riordino esistono metodi pili 0 meno sofistica-
ti: da quello empirico, basato sull'esperienza
o sulla pratica (ad esempio sul quantitativo
minimo di ordinazione accettato dal fornito-
re) a quelli quasi totalmente automatici, ba-
sati sull'impiego di complesse formule, che
consentono di ottimizzare le scorte e, di
conseguenza, il guadagno dell'impresa.

Gestione delle scorle

Un sistema ben impostato deve
effettuare dei continui controlli
sulle giacenze attuali e sui livelli
degli articoli, durante |'immissio-
ne dei movimenti di magazzino.
Olire ad evitare banali ermori
d'immissione (un articolo che
non esiste), cid consente di otte-
nere, in qualsiasi momento, una
situazione in “tempo reale” del
magazzino. Altre opzioni riguar-
dano la stampa di tabulati, molto
utili quando si tratta di riordinare
le scorte

673



674

Facciamo il punto

Un conciso panorama sugli argomenti esaminati, prima di procedere

oltre

Abbiamo iniziato questa sezione del corso
esaminando gli attrezzi necessari (vedere a
pagina 524) per apportare modifiche o ripara-
zioni alle apparecchiature. Certo, possiamo
usare un normale cacciavite piatto per le viti
“a croce”, ma & probabile che quest'ultime si
danneggino; possiamo usare una pinza per
svitare un dado, ma una chiave dell’apposita
misura rende il lavoro piu semplice e sicuro.
A lungo andare, risulta pii economico spen-
dere qualcosa in piu, ma avere gli strumenti
adatti.

Lo stesso discorso vale per la saldatura dei
componenti. Una saldatura fatta bene, con
un buon saldatore, resiste pii a lungo e
raramente & causa di fastidiosi guasti. Ricor-
darsi di appoggiare lo stagno sul filo da
saldare e non direttamente sulla punta del
saldatore: questa pratica garantisce una
maggior durata della punta ed una saldatura
piu resistente.

La giuntura va scaldata bene ed il saldatore
rimosso soltanto quando lo stagno & ben fuso
su tutte le parti di essa. Poche regole, ma se
osservate bene assicurano il successo. Per
quanto concerne la dissaldatura, per la sosti-
tuzione di componenti, vedere quanto detto a
pagina 548.

Abbiamo trattato i concetti fondamentali del-
I'elettronica digitale (sia in Laboratorio che
ne Le chiavi dell'informatica), introducendo i
principali componenti ed esaminando come
agiscono. La resistenza é il componente elet-
tronico piu semplice ed anche quello piu
frequentemente usato: basta dare un’occhia-
ta all'interno di un qualsiasi apparecchio
elettronico.

Anche i condensatori sono molto usati: nei
computer servono per filtrare i segnali, in
modo da rimuovere disturbi e interferenze.
Ogni volta che un segnale viene cambiato,
amplificato o altrimenti usato, inevitabilmen-
te si introducono dei disturbi; i condensatori
servono appunto per ripulire conveniente-
mente i vari segnali di un circuito.
Comunque, il componente piu importante
che abbiamo trattato & il transistor, essenzia-
le in tutti i circuiti dove occorra manipolare
in qualche modo dei segnali elettrici. I transi-
stor servono come amplificatori, ma nei com-
puter la loro funzione principale & quella di
operare come interruttori. E cid che accade
all'interno delle porte logiche.

A scopo sperimentale, abbiamo costruito le
tre porte piu semplici: la NOT, la OR e la
AND, impiegando solo qualche piccolo com-
ponente (anche se al loro interno, i circuiti

integrati dei computer sono molto pilt com-
plessi dei semplici transistor).

Le porte logiche non sono particolarmente
utili prese a sé, ma possono essere combinate
in circuiti logici pit complessi, in grado di
elaborare dei dati. Nell'ultima lezione, ad
esempio, abbiamo realizzato un semisomma-
tore, sfruttando le porte logiche di due circui-
ti integrati.

[ circuiti integrati sono i componenti elettro-
nici pit complessi: quelli adoperati per i
nostri esperimenti appartengono alla catego-
ria dei TTL (Logica Transistor Transistor) e
sono realizzati con una tecnologia a piccola
scala d'integrazione (ogni chip contiene sol-
tanto l'equivalente di qualche transistor).
Ma, col progredire della tecnica, & stato
possibile inserire un numero sempre maggio-
re di transistor in un solo chip, come quelli
adoperati nei primi computer. La tecnologia
a media scala d'integrazione ha consentito la
realizzazione di circuiti integrati contenenti
migliaia di transistor.

Infine, l'integrazione a larga (LSI) ed a lar-
ghissima scala (VLSI) ha permesso di costrui-
re chip che contengono un'intera CPU. Siamo
giunti ad un punto tale che complicatissimi
circuiti, composti da decine di migliaia di
componenti, sono racchiusi in una superficie
di pochi millimetri quadri.

Avendo imparato tutto cid, prima di avventu-
rarsi in nuove imprese, suggeriamo di realiz-
zare i circuiti riportati nella pagina a fianco.
Non sono complessi e richiedono ben pochi
componenti: solo qualche transistor e qual-
che circuito integrato.

1) LE RESISTENZE

Il valore delle resistenze & indicato mediante delle piccole
fascette colorate. Qual & il valore delle prime due resistenze?
Quali miodumunmsudlunamm&_ﬁoorm

o) H




2) PORTA LOGICA NOR

A pagina 625 abbiamo costruito, con dei transistor, una porta
NOT, una OR ed una AND. Come possiamo realizzare, in
modo analogo, una porta NOR? Riportiamo qui di seguito |
circuiti OR e NOT. Una soluzione pud essere quella di
collegarli assieme, ma, studiando attentamente la porta
NOR, possiamo trovare una scorciatoia...

3) CONVERTITORE
‘DA DECIMALE A BINARIO

Sl costruisca un circulto che converta da decimale a binario.
Per non complicarlo troppo, limitiamo | valori in ingresso a
e binaridi dus bt (da 2510 re I decimalel. I clrcul
dovrebbe avere quattro interruttori, contrassegnati da 0 a 3.
Quando se ne preme uno, 'equivalente numero binario deve
apparire dalla combinazione di due LED. Una tavola della

veritd, parziale, & la seguente:

BIT BIT
ALTO  BASSO
0 0
0 1
1 0
1 1

4) BCD O NON BCD?

Nella sezione *Le chiavi dell'informatica™ abbiamo gia stu-
diato il sistema di numerazione decimale codificata in
binario (pil brevemente: BCD). Il BCD & un sistema interme-
dio tra quello decimale e quello binario: ogni cifra decimale
viene convertita in binario ed i quattro bit risultanti vengono
depositati in un mezzo byte. Per esempio, 53 decimale &
codificato in 01010011; 5 & rappresentato da 0101 e 3 da 00t
Cid significa che viene adoperato soltanto I'arco di valori
binari compresi tra 0000 e 1001 (ossia da 0 a 9 in decimale). |
valori da 1001 a 1111 non sono consentiti nel codice BCD.
Si realizzi un circuito in grado di verificare se il numero
binarlo al suoi quattro ingressi & un codice BCD valido
oppure no. |l circuito dovrebbe avere quattro pulsanti (B0, B1,
B2 e B3) che servono ad immettere il codice binario. Le uscite
sono costituite da due LED: uno verde che si illumina se il
codice & valido, uno rosso che si accende in caso contrario.
Ecco la tavola della verita:

Equivalente BCD BCD non
Decimale valido valido
0 ojojofo 1 0
1 0jo|0f1 1 0
2 AR IR 1 0
3 ] B B B 1 0
4 oj1(0f0 1 0
§ [ 1 I A 1 0
L[] o|1(1(0 1 0
1 L0 B el L 1 0
8 1(0j0]0 1 0
L] 1({0]0]|1 1 0
10 I BT I W D ) 0 1
1 1 A e 0 1
12 1(1]0]0 0 1
13 1{1]0/f1 0 1
1" e 0 1
15 s L 1R i 0 1

Da questa tavola della veritd, possiamo vedere che Il segnale
*valido" & dato da B3 + B2.B1, mentre il segnale “non valido”

@ il NOT di tale espressione:

B3+B2B1
che si semplifica in:

B3 - B2B1
B3.(B2+B1)

Cosicché il circuito che desideriamo ottenere pud essere
semplificato, necessitando di soli tre Ingressi. Ecco un

diagramma logico per tale circuito:
B3 > m > BCD valido
B2
Bi E |>
BCD non valldo

Le risposte sono nella prossima lezione di “Laboratorio”.
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Modi d’indirizzamento

L’accesso ai dati, nel linguaggio ASSEMBLY, puo avvenire secondo

diversi metodi

Qualsiasi istruzione del linguaggio ASSEM-
BLY si riferisce, esplicitamente o implicita-
mente, al contenuto della memoria e, poiché
ciascun byte si differenzia dagli altri in base
al proprio indirizzo, ogni istruzione dell’AS-
SEMBLY deve dunque riferirsi ad almeno un
indirizzo. Tale riferimento pud essere del
tutto palese, come in LDA $E349 (che significa:
carica l'accumulatore con il contenuto dell’in-
dirizzo $E349): in questo caso sia 'accumulato-
re, sia l'indirizzo, sono citati in modo non
ambiguo ed il tipo di rapporto tra queste due
entitd & molto chiaro.

In altri casi, perd, il riferimento all'indirizzo
pud essere del tutto oscuro: RET, che significa
“ritorna al programma principale dopo una
chiamata ad un sottoprogramma”, ne & un
buon esempio. Questa istruzione pare non
riferirsi ad un indirizzo, ma se completiamo
la spiegazione con “riprendendo I'esecuzione
dalla locazione successiva a quella della
chiamata”, allora il riferimento & piu ovvio. I
due esempi citati mostrano i due estremi di
cid che viene definito “metodo d'indirizza-
mento”.

Fino ad ora, abbiamo incontrato due metodi
d'indirizzamento: quello “immediato” (come
in LD A$45 oppure in ADC #31), e quello “diretto
assoluto”, come in STA $58A7 oppure in LD
($696C),A. Ma quelli esposti non sono i soli
metodi d'indirizzamento, ne esistono altri.

Indirizzamento in pagina zero

Conosciuto anche come “indirizzamento ab-
breviato”, questo metodo & spesso usato
quando un'istruzione si riferisce ad un indi-
rizzo compreso tra $0000 e $00FF. Siccome tutti
gli indirizzi di questo arco di valori hanno il
byte “alto” pari a $00, essi vengono indicati
come appartenenti alla “pagina zero”. Nelle
relative istruzioni, quindi, basta usare due
soli byte: uno per l'istruzione ed uno per il
valore basso dell'indirizzo. Quando la CPU
incontra un indirizzo composto da un solo
byte, da per scontato che esso si trovi in
pagina zero. Il vantaggio derivante da questo
metodo & una maggiore rapidita d'esecuzio-
ne.

I due microprocessori Z80 e 8502 differiscono
notevolmente nell'uso dell'indirizzamento in
pagina zero. Nel linguaggio ASSEMBLY

6502, qualsiasi istruzione che si riferisca alla
RAM (LDA, per esempio) pud essere usata con
l'indirizzamento in pagina zero e tutti i 256
byte di tale pagina sono a disposizione della
CPU. Nel'lASSEMBLY Z80, invece, esiste una
sola istruzione che si riferisce alla pagina
zero (la RST) usata per “chiamare” una tra otto
precise locazioni di tale pagina. La RST &
un'istruzione talmente specifica, che per essa
basta un solo byte (l'indirizzo & parte inte-
grante dello stesso codice) e la sua esecuzio-
ne é rapidissima. Incontreremo spesso la RST,
per queste sue particolarita.

Pud sembrare assurdo parlare di istruzioni
pil 0 meno veloci quando la piu lenta delle
istruzioni ASSEMBLY richiede un tempo d’e-
secuzione nell'ordine dei microsecondi. Tut-
tavia, non & difficile incontrare applicazioni
nelle quali il risparmio anche di pochi millise-
condi pud segnare il successo o il fallimento
di una procedura. Anche nei giochi, nei quali
ogni “quadro” di grafica ad alta risoluzione,
tridimensionale e a colori, richiede 1'impiego
di milioni di istruzioni, poche frazioni di
secondo possono incidere sulla scorrevolezza
delle immagini animate. Il risparmio di un
microsecondo, all'interno di un ciclo iterativo
ripetuto 64.000 volte, diventa decisamente
apprezzabile!

Indirizzamento indicizzato

Il modo “indicizzato” & di vitale importanza
nella programmazione in linguaggio ASSEM-
BLY, poiché permette la costruzione di strut-
ture a forma di matrice e di tabelle, utilissime
nella maggior parte dei programmi. Questo
sistema offre molta elasticita nell'elaborazio-
ne dei dati.

Gli elementi essenziali, nell'indirizzamento
indicizzato, sono l'indirizzo “base” e 1"indi-
ce”. Supponiamo di voler realizzare una ta-
bella contenente i codici ASCII in una serie di
byte adiacenti. L'indirizzo “base” di questa
tabella corrisponde a quello del primo byte.
Fissato cid, possiamo accedere a qualsiasi
codice della tabella, ricavandone l'indirizzo
dalla sua posizione rispetto alla base. Ne
risulta che il primo byte & in posizione zero, il
secondo in posizione uno, e via dicendo. La
posizione relativa alla base & chiamata “indi-
ce” e l'indirizzo assoluto di memoria di cia-



scun elemento si calcola sommando l'indice
all'indirizzo base. Se realizziamo un ciclo
iterativo in ASSEMBLY, nel quale il contato-
re corrisponde all'indice della tabella, allora
possiamo accedere, in sequenza, a tutti gli
elementi. Cid equivale, in BASIC, ad un ciclo
FOR..NEXT per la lettura di una matrice.

Una volta ancora, esistono notevoli diversita
tra lo Z80 e il 6502, anche nell'indirizzamento
indicizzato. Il 8502 possiede due registri di un
solo byte, chiamati X e Y, che possono essere
usati come indici di una tabella. Con un solo
byte, tuttavia, la lunghezza della tabella &
limitata ad un massimo di 256 byte. Nello
Z80, invece, esistono due registri, chiamati IX
e IY, a due byte, nei quali viene depositato
I'indirizzo base. Esistono poi speciali istruzio-
ni per accedere agli elementi della tabella,
specificando semplicemente uno “scarto” dal-
l'indirizzo base. Dato che si tratta di registri
a due byte, non vi sono limiti alla lunghezza
della tabella.

Indirizzamento indiretto

Questo metodo si basa sull'impiego di “pun-
tatori”, un concetto gia incontrato preceden-
temente nel corso, quando abbiamo parlato
dei confini fluttuanti nelle mappe di memoria
(vedere a pagina 538). Per meglio comprende-
re come funzioni questo sistema, ricorriamo
ad un esempio. Supponiamo di dover prende-
re un treno: giunti alla stazione, per sapere

verso quale binario incamminarsi, consultia-
mo il tabellone degli orari. Il numero del
binario, in questo caso, rappresenta il “punta-
tore”. Se per un motivo qualsiasi il binario
venisse cambiato (a seguito di un ritardo del
treno, ad esempio), basta tener d'occhio il
tabellone per avere il nuovo “puntatore”.

Col metodo dell'indirizzamento indiretto e
possibile usare istruzioni nelle quali & specifi-
cato l'indirizzo della locazione che contiene
un puntatore e quindi operare sul contenuto
della cella di memoria “puntata”. I vantaggi
di questo metodo sono enormi, specialmente
se viene usato congiuntamente all’indirizzo

IAN McKINNELL

Linguaggio macchina R
VERSIONE IN versionesasic~ INDIRIZZAMENTO
LINGUAGGIO ASSEMBLY
> INDICIZZATO
BADDR = indirizzo base di A$()
— Supponiamo di avere, in BA-
SIC, una matrice stringa AS$, i
carica registro indice con valore zero ftﬂiidxis?mtllam mﬂ‘
U-
I scole, che desideriamo conver-
FORK=0TO9 tire in minuscole. Nella mag-
inizio ciclo — — gior parte dei computer, gli
- & elementi vengono conservati
- - in dieci byte consecutivi, nella
carica accumulatore con contenuto C$ = AS(K) z0na di memoria riservata alle
BADDR, modificato da registro indice o ~ stringhe. Possiamo scrivere un
¥ programma in codice macchi-
[ somma $20 a accumulatore C$ = CHRS$(ASC(C$)+32) na per la conversione e I'equi-
= 2 — e valente programma BASIC ne
; tra una traccia.
deposita contenuto accumulatore in AS(K)=C$ e
BADDR, modificato da registro indice (e e quﬂ:s pﬁt;'?.?‘Fiﬂ‘l‘é’.p'faﬁ”&”
[ SIC all'indirizzo Iniziale degli
registro indice = elementi, mentre nel program-
registro indice +1 ma ASSEMBLY Il puntatore &
chiamato BADDR. Analoga-
mente, Il contatore del ciclo In
. BASIC, chiamato K, serve per
NEXT K accedere agll elementi della
matrice cosi come il registro
indice del programma ASSEM-
i 1 - caralteri della tabella a

Un “puntatore” ai binari

Un esempio molto pratico dell'u-
50 di puntatori, nella vita quoti-
diana, ¢ offerto dai tabelloni del-
le stazioni, che riportano infor-
mazioni sui treni in partenza e in
arrivo.

Per sapere da quale binario parte
un treno, consultiamo il tabello-
ne. In pratica, il numero del bina-
rio & il “puntatore” al treno. Un
metodo simile & usato nel lin-
guaggio ASSEMBLY, per accede-
re a tabelle di dati conservati in
memoria: una particolare loca-
zione (il puntatore) contiene I'in-
dirizzo della locazione di memo-
fia ove & contenuto il dato. Que-
sto metodo di indirizzamento &
utilissimo in quasi tutti i pro-
grammi
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Linguaggio macchina

indicizzato. Supponiamo di voler scrivere un
sottoprogramma in ASSEMBLY, per la ricer-
ca di un codice in una tabella. Ritornando al
programma principale, il sottoprogramma
deve fornire l'indice dell'elemento trovato.
Supponiamo, inoltre, di avere piu tabelle in
memoria, ma di voler usare un solo sottopro-
gramma, di ricerca. Se questo & realizzato in
modo da estrarre l'indirizzo “base” di ciascu-
na tabella da un puntatore, bastera deposita-
re l'indirizzo “base” della tabella che voglia-
mo consultare nel puntatore, prima di “chia-
mare” il sottoprogramma.

In generale, nei programmi vengono adope-
rati dei metodi misti d'indirizzamento, piutto-
sto che un singolo metodo. L'istruzione LDA
del 8502, per esempio, pud essere usata nei
seguenti modi:

Opcode  Operando | Modo

#$34 Immediato

$A2 Pagina Zero e diretto
$967F Assoluto e diretto
$A2.X Pagina Zero, indicizzato da X

$967F,Y Assoluto, indicizzato da Y
($A2,X) Indiretto, pre-indicizzato da X
($A2.Y Indiretto, post-indicizzato da Y

LDA
LDA
LDA
LDA
LDA $967F X Assoluto, indicizzato da X
LDA
LDA
LDA

Questa istruzione del 6502 si presta molto
bene come esempio, poiché riassume un po'
tutti i metodi possibili. Una simile tabella pud
sconcertare e confondere, ma quando avre-
mo fatto pratica con i vari metodi d’'indirizza-
mento, ci apparira molto piu semplice. Infat-
ti, fino ad ora, abbiamo fatto esempi sull'im-
piego di LDA e ADC usando solo i due metodi
pit semplici: quello immediato e quello asso-
luto.

La tabella, inoltre, risponde ad un quesito
lasciato in sospeso alla fine dell'ultima lezio-
ne: ci eravamo chiesti come poter distinguere
il metodo d'indirizzamento se il codice mne-
monico di un'istruzione & sempre lo stesso.
Possiamo notare che la differenza risiede nel
formato dell'operando. L'unico dubbio che
puod affacciarsi, nella lettura di un listato, & se
LDA SYMB! si riferisca alla pagina zero o sia
invece un indirizzo assoluto. Questo dilemma
lo risolve, per noi, il programma assemblato-
re, ma dovendo eseguire la codifica a mano,
occorrera verificare se SYMBI & stato definito
come singolo byte o come un valore a due
byte.

In genere, quando si dispone di un program-
ma assemblatore, si possono sorvolare tutti i
dettagli che concernono la lunghezza degli
op-code, il numero di byte di un’istruzione e

via dicendo, concentrandosi invece sulle tec-
niche di programmazione. E molto importan-
te comprendere la meccanica del codice mac-
china, ma l'uso di un buon assembler & il
miglior modo per imparare a programmare,
combinando l'efficienza del codice macchina
con molte delle caratteristiche tipiche dei
linguaggi ad alto livello.

Risposte all’esercizio di pagina 658

Il programma monitor di pagina 598 & stato scritto modular-
mente, cosicché 'aggiunta di una nuova opzione al menu &
abbastanza facile:

VERSIONE SPECTRUM

1) Aggiustare la parte di preparazione del programma, ag-
giungendo o modificando le seguenti linee:

1050 LET LT=5:DIM C$(LT:DIM O$(LT,24:DIM XS(16)

1150 LET C$="MVEQB™.LET Ci=—48:LET
C2=10-CODE(CS!1)

1280 LET 08(5)=* B-BINARIO”

2) La routine di immissione, alla linea 2000, ha gia provvedu-
to a ridurre I'indirizzo iniziale nel formato esadecimale a
quattro cifre in AS. L'equivalente decimale & contenuto in
DN, cosicché la routine per la visualizzazione in binario &:

7000 REM **DISPLAY HEX&BIN**
7020 FOR P=DN TO (DN +15)

7040 LEN NM =P:GOSUB 3100:PRINT H$
7060 LET N=PEEK(P:LET NM=N

7080 GOSUB 3000:PRINT BS:" ",

7100 GOSUB 7300:PRINT BS

7120 IF P=65535 THEN LET P=DN+15
T140 NEXT P

7200 RETURN

7300 REM **BYTE BINARIO**

T30 LET B§ = “*

7320 FOR D=8 TO 1 STEP-1

7330 LET N1=INT(N/2)

7340 LET R=N-2N1

7350 LET B$=STR(R) + BS

7360 LET N=N1

7370 NEXT D

7380 RETURN

VERSIONE BBC/ICOMMODORE

Trascrivere la versione per lo Spectrum, apporiando le
seguenti modifiche:

1) Apportare le stesse modifiche alla parte di preparazione,
LT e 0$(, come spiegato sopra. Aggiungere C$(5)="B"
alla linea 1150

2) La linea 600 deve adesso contenere I'indirizzo della nuova
routine, quindi:

600 ON CM GOSUB 5000,5500,6000,6500,7000
3) Sul solo BBC, cambiare la linea 7060 in:
7060 N=7(P;NM=N
4) Sul solo Commodore, cambiare la linea 7350 in:
7350 BS = MID$(STR(R),2) + BS




La Tandy Corporation

Nel corso degli ultimi anni questa ditta americana ha conquistato una

larga fetta di mercato

La Tandy Corporation, attraverso le proprie
organizzazioni di rivendita (la Tandy e la
American Radio Shack) possiede quasi 400
“computer centre” ed oltre 5.500 punti vendi-
ta sparsi in 76 nazioni diverse. Possiede
inoltre 29 fabbriche che producono le appa-
recchiature vendute sotto il nome Tandy o
Radio Shack.

La Tandy inizid la propria attivita in un
campo totalmente diverso da quello dell’elet-
tronica. Infatti, la ditta venne costituita nel
1920 da Norton Hinkley e David Tandy per
trattare forniture di cuoio per scarpe ad
alcune ditte di Beaumont, nel Texas.
L'espansione nel settore dell’elettronica av-
venne nel 1963, quando il figlio di Tandy
acquistd una buona parte delle azioni di
un’azienda di Bosfon: la Radio Shack. Que-
sta si occupava del commercio di componenti
elettronici e di piccole apparecchiature per
radioamatori. Benché commerciasse princi-
palmente per corrispondenza ed avesse ben 9
negozi a Boston e dintorni, gli affari non
andavano affatto bene. In soli quattro anni,
Charles Tandy riusci a capovolgere la situa-
zione: da un bilancio iniziale chiuso con una
perdita netta di 4 milioni di dollari, ad un
utile di oltre 20 milioni di dollari.

Il successivo passo significativo avvenne
quando, nel 1970, Tandy rilevo una catena di
negozi che rappresentarono lo sbocco verso
una vastissima clientela nel settore elettri-

co ed elettronico. Le cose si sono sviluppate a
tal punto che il catalogo della Tandy per il
1984 contiene, oltre ai quasi 400 prodotti per
computer, piu di 2.600 articoli (dalle resisten-
ze agli hi-fi).

La Tandy & arrivata in Europa (e piu precisa-
mente in Gran Bretagna) nel 1973, assicuran-
dosi in breve tempo una posizione di rilievo
nel commercio di apparecchiature elettriche.
Nel 1978, quando venne lanciato il microcom-
puter TRS-80 Modello I, la Tandy aveva ben
120 punti vendita nel solo Regno Unito, diven-
tati poi 227 nel 1983. Ventisei di questi negozi
sono specializzati in computer, software e
periferiche.

I1 glorioso Modello I ha fatto della Tandy una
delle migliori produttrici di computer. Dotato
di un microprocessore Z80, di almeno 4 Kbyte
di memoria RAM e di una grafica a bassa
risoluzione (il tutto su scheda singolal, questo
computer & stato un vero successo. Oggi sono
disponibili anche unita a dischetti ed il siste-
ma operativo CP/M.

La Tandy si & costantemente tenuta al passo
coi tempi, ma non & riuscita a ripetere il
grande successo ottenuto con il Modello I. E
stato prodotto un Modello II e, ultimamente, i
Modelli 12 e 16 (entrambi a 16 bit) ed il
modello 2000, compatibile con il Personal
IBM. Inolire, & stato realizzato un Modello
111, a cavallo tra la fascia degli home compu-
ter e quelli per applicazioni commerciali, ben

Vince Moore
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Una fitta rete

Parte della forza della Tandy pro-
viene da una vastissima rete di
distribuzione, sparsa in 76 paesi
del mondo. Molti dei negozi sono
veri e propri “computer centre”,
specializzati in prodotti per I'in-
formatica
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Color Computer

Dopo il successo del Modello |, la E
Tandy ha lanciato un computera

Una versione del Color Compute
dotala di una lastiera regolare

B P

D

Modello Il

presto rimpiazzato dal Modello 4 (e dal ge-
mello portatile 4P). Questi ultimi apparecchi
sono compatibili con i precedenti Modelli I e
III, un fatto raro nel mondo dei microcompu-
ter. Di conseguenza, la quantita di software
disponibile per tutta la serie di apparecchi &
davvero impressionante.

La Tandy ha anche prodotto un home compu-
ter basato su di un altro microprocessore, il
6809 (lo stesso impiegato per il Dragon), chia-
mato Tandy Color Computer. Le vendite sono
state abbastanza soddisfacenti, specialmente
negli USA dove l'apparecchio & stato ribat-
tezzato "CoCo". Ne esiste anche una versione
ridotta, il Micro Color Computer, a dimostra-
re che la Tandy non intende abbandonare il
settore.

Forse, i prodotti attualmente piu interessanti
sono i piccoli portatili. Congiuntamente alla
giapponese Sharp, la Tandy ha prodotto tut-
ta una serie di piccoli computer tascabili che
lavorano in BASIC. Ultimamente, rivolgendo-
si ad un'altra ditta nipponica, la Kyocera, ed
alla ben nota Microsoft, la Tandy ha prodotto
il Modello 100, un computer portatile, alimen-
tato a pile, completo di BASIC, di un word
processor e di altri utili programmi.

Agli inizi del 1984, molte grosse ditte del
settore hanno subito una preoccupante crisi,
ma la Tandy sembra resistere solidamente,
continuando a produrre sempre nuovi appa-
recchi sia negli USA, a Fort West, che in
Giappone, dove opera la TC Electronics Cor-
poration, una filiale della Tandy.

ano apparscchlo comrnermale

Modello il

Compatibile col modelli | e II, & E
un prodotto per ufficio :

SRR PR

Modello 4

Modello 4P

Una versione migliorata del Ill, | E la versione portatile del Model-
con schermo ad 80 colonne lo 4

Modello 12

R

Calcolatori tascablili

Un ottimo computer a singolo . La Tandy ha commercializzato,

L

solto proprio nome, quattro pro-
dotti della Sharp

Un computer multivtente basato |-
sul chip 6800, & dotato del siste- |
ma operativo Ule

Un nuovo apparecchio, compati-
bile con |l Personal IBM




Solchi di luce

Presto avremo
personal

in casa i videoriproduttori a dischi laser, affiancati dal

I giradischi a laser, considerati fino a pochi
anni orsono come apparecchi di lusso, costa-
no oggi piu 0 meno quanto un videoregistra-
tore, offrendo, tuttavia, prestazioni di gran
lunga superiori. Nei videoregistratori, le im-
magini televisive sono composte da un'inin-
terrotta serie di “quadri” dinamici e l'unico
modo per ritrovarne uno in particolare é
quello di far scorrere il nastro in “avanti
veloce”, basandosi sul contagiri dell’'apparec-
chio. Sui videodischi laser, al contrario, le
immagini vengono immagazzinate sotto for-
ma di configurazioni individuali, consenten-
do il pressoché immediato ritrovamento di
ciascuna di esse. La locazione di ogni confi-
gurazione sul disco pud essere descritta in
termini di tracce e di settori, pertanto un
microprocessore si rivela utilissimo per acce-
dere in modo rapido e ordinato all'archivio
delle immagini. Inoltre, mediante il micropro-
cessore, si possono esaminare sia singole

immagini “fisse”, sia sequenze al rallentato-
re.

La conquista tecnologica piu importante, nei
dischi laser, non é stata tanto quella di
ottenere dal microprocessore un totale con-
trollo sia sulla rotazione costante ad alta
velocita della piastra, sia sul preciso posizio-
namento della testina di riproduzione sulla
superficie del disco, ma quella di riuscire ad
avere un'elevata densita nell'immagazzina-
mento dei dati. Infatti, incidere migliaia di
immagini su un disco da 12 pollici non &
affatto facile.

Parlando della grafica ad alta risoluzione,
adottata sui microcomputer, abbiamo visto
che un'immagine televisiva & costituita da
singoli punti luminosi (pixel: maggiore & il
numero di pixel sullo schermo, migliore & la
qualita dell'immagine. Di conseguenza, la
conservazione di immagini ad alta risoluzio-
ne occupa una notevole quantita di memoria.

IAN McKINNELL

Laser da...salotto

Il prezzo dei riproduttori a dischi
laser dovrebbe presto avvicinarsi
a quello degli home computer &
sara abbastanza comune trova-
re, nelle abitazioni, entrambi
questi apparecchi, collegati tra
loro. Con dischi e software ap-
propriati, sara possibile accede-
re a grandi database per immagi-
ni e a sofisticati programmi di
aggiornamento, come pure a di-
vertenti giochi d'avventura
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Una nuova memoria

Dischi laser a 11 pollici e dischi
compatti di minori dimensioni
possono essere usali per imma-
gazzinare sia informazioni video
che audio, come oggi awviene
per i dati digitali archiviati su
cassette o dischetti. L'unico in-
conveniente & che i dischi non
possono essere riutilizzati in
scrittura (tecnicamente si com-
portano come memorie ROM),
Cio significa che attuaimente
non & possibile memorizzare pro-
grammi o dali su un disco laser,
come sui dischetti magnetici: il
software deve essere acquistato
in forma “preconfezionata”
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Il Micro BBC, ad esempio, ha una risoluzione
massima di 640 x 256 pixel per immagine ed
uno schermo intero occupa esattamente 20
Kbyte di memoria. Se un'immagine televisiva
avesse pari risoluzione, allora immagazzina-
re una sequenza di un solo secondo (a 25
immagini per secondo) richiederebbe 25 x 20
Kbyte di memoria! Un minuto di un program-
ma televisivo occuperebbe 30 Megabyte (30
milioni di byte) ed un telefilm di media lun-
ghezza avrebbe bisogno di pit di un Gigaby-
te di memoria (1000 Megabyte). In una simile
ipotesi, occorrerebbero circa 6.000 dischetti a
singola faccia e singola densita (il tipo usato
sulla maggior parte degli home computer).
In base a queste cifre, registrare digitalmente
un programma televisivo di mezz'ora su di-
schetti magnetici sarebbe un'idea da scarta-
re, a tutto vantaggio dei tradizionali videore-
gistratori a nastro.

Il problema & stato risolto diminuendo drasti-
camente la superficie occupata da ciascun
dato. Infatti, nei registratori a laser, i dati
vengono impressi mediante un fascio laser
sottile quanto un capello su un disco metalli-
co rivestito da un sottile strato translucido.
La lettura dei dati dal disco avviene impie-
gando un raggio laser a bassa potenza. Dun-
que, i raggi laser vengono usati come vere e
proprie “puntine” di lettura/scrittura di mas-
sima precisione. Nessun'altra tecnica per-
mette I'immagazzinamento di un cosi alto
numero di informazioni in uno spazio cosi
ristretto.

Il formattamento dei dischi laser & una com-
binazione tra la tecnica adottata sugli appa-
recchi ad alta fedelta e quella usata per le
unita a dischetti dei computer. I solchi di un
comune disco musicale formano una spirale
continua e la conformazione delle pareti dei
solchi riproduce le forme d'onda del suono
registrato. Nei dischetti dei computer non
esistono solchi: le informazioni (sequenze di
livelli 0 ed 1) vengono scritte, mediante indu-
zione magnetica, in tracce concentriche. Nei
dischi laser la registrazione viene effettuata
con un processo ottico suddividendo il disco
in tracce, ma con andamento a spirale. |

IAN McKINNELL

dischi laser non sono riutilizzabili in scrittu-
ra, poiché le configurazioni di 0 e di 1 (che
costituiscono la rappresentazione digitale
delle immagini) vengono incise sulla superfi-
cie del disco mediante microscopiche brucia-
ture puntiformi (pit), ottenute col laser. Cia-
scun pit & largo mezzo micron (0,0005 mm.) e
profondo un decimo di micron (0,0001 mm.),
pertanto un centimetro quadrato di disco puo
contenere ben 400 milioni di pit.

Pur essendo stupefacente, un tale livello di
miniaturizzazione & appena sufficiente per
soddisfare le necessita di immagazzinamento
di sequenze video. Un disco di 35 cm. di
diametro pud contenere fino a 54.000 immagi-
ni video per faccia, cioé circa 36 minuti di
registrazione. I calcoli approssimativi sull'oc-
cupazione delle immagini, fatti in preceden-
za, si basavano sulla risoluzione grafica dei
computer in bianco e nero, ma un disco laser
deve immagazzinare anche le informazioni
sul colore di ciascun punto dell'immagine
oltre a possedere una traccia audio. Un'im-
magine a colori con la corrispondente traccia
audio pud quindi occupare 100 Kbyte di
memoria: per 54.000 immagini occorrono dun-
que 5.400.000 Kbyte, cioé 54 Gigabyte.
Avendo rimosso gli ostacoli dovuti alle limita-
zioni di memoria, i dischi a laser offrono
immense possibilita applicative. Uno dei
principali vantaggi & '’eliminazione del mag-
gior inconveniente nell'elaborazione dei dati:
la raccolta e l'immissione dei dati. Infatti, le
informazioni sono in genere facilmente otte-
nibili, ma & pur sempre necessario che un
operatore si sieda al terminale ed inserisca
fisicamente nel sistema le rappresentazioni
in codice dei dati. E questa una procedura
lunga, noiosa ed anche costosa. Se, invece,
basta puntare una telecamera sui dati e far si
che essa registri le informazioni su disco,
occorrera soltanto che l'operatore si dedichi
a numerare le immagini, con evidente rispar-
mio di tempo e fatica.

Esistono registratori a disco laser di varia
qualita: sono gia in vendita piccoli apparec-
chi domestici utilizzabili per proiettare film,
piu 0 meno simili ai normali video registrato-
ri, ma con il vantaggio di una qualita dell'im-
magine di gran lunga superiore sia nelle
sequenze a velocita normale o al rallentatore
che nelle riproduzioni statiche. Alcuni appa-
recchi permettono anche di selezionare sin-
gole immagini battendo il loro numero di
codice su una tastierina manuale e utilizzan-
do una procedura di ricerca. Il registratore
oscurera lo schermo per un momento e poi
visualizzera I'immagine richiesta.

E possibile ottenere questo risultato solo
quando le singole immagini possono venir
selezionate da un apposito programma per
computer. Registratori in grado di compiere
questa operazione vengono gia prodotti dalla
Pioneer e dalla Philips, ma sono ancora
piuttosto costosi e destinati esclusivamente
ad usi professionali. Il sistema piu semplice
adotta interfacce IEEE o RS232 e permette al
computer di selezionare una particolare im-
magine in base al suo numero. Il programma



del computer pud anche creare un proprio
archivio di indici per selezionare le immagini
secondo speciali criteri.

La Philips ha addirittura incorporato, nei
modelli pit recenti, un microcomputer in
grado di caricare un programma adatto ad
un particolare disco sia da una cartuccia
EPROM innestata nell’apparecchio, sia dallo
stesso disco a laser. Ogni disco contiene due
tracce audio ed una traccia video; cid permet-
te di avere, ad esempio, una colonna sonora
in due lingue diverse. Tuttavia, se la seconda
traccia audio non & necessaria, pu0 essere
utilizzata per immagazzinare un programma
per il computer.

Abbiamo quindi una banca di 54.000 immagi-
ni di buona qualita controllate dal computer.
La fase finale consiste nella fusione delle
immagini registrate sul disco laser con il
testo proveniente o controllato dal computer.
Il risultato finale sara uno strumento comple-
tamente nuovo: il video interattivo. L'opera-
tore ed il software possono gestire I'immagi-
ne televisiva sia sequenze che immagini stati-
che richiamando le immagini sul disco in un
qualunque ordine.

L'applicazione pilu ovvia & un database icono-
grafico, nel quale I'utente rivolge domande al
computer, ottenendo specifiche informazioni
prelevate dal database, e guida il riprodutto-
re alla creazione di una particolare sequenza
video. Questo genere di apparecchio potra
essere sfruttato con prestazioni nettamente
superiori ai sistemi basati su microfilm.

Il video interattivo pud costituire uno stru-
mento impareggiabile nel campo della didat-
tica. Con opportuni programmi di controllo,
le immagini possono susseguirsi ad un ritmo

e ad un livello di complessita accuratamente
commisurato allo spettatore, al quale vengo-
no via via rivolte domande atte a determina-
re il grado di comprensione. E inoltre possibi-
le produrre filmati che lo stesso spettatore
dirige e modifica: l'intera trama ed il finale di
un film potrebbero svilupparsi in modo diver-
so a seconda dei desideri del “regista”. Gli
appassionati di giochi d'avventure per micro
potrebbero trovare queste nuove possibilita
molto stimolanti.

Lo sviluppo di questo mercato presenta natu-
ralmente molti problemi. A parte il costo dei
componenti e della fabbricazione vera e pro-
pria dei dischi laser, nuove capacitd dovran-
no essere sviluppate nella progettazione e
nella produzione dei dischi interattivi sia per
quanto riguarda il software per computer che
per l'elaborazione e la realizzazione delle
immagini. Molte piccole compagnie stanno
cominciando a porsi questi obiettivi ed una
multinazionale, la Computer Assisted Televi-
deo (CAT), si & gia affermata come compa-
gnia leader in questo mercato. Essa fornisce
ai clienti un servizio completo: scelta ed
installazione dei vari componenti del siste-
ma, progettazione e produzione di dischi,
sviluppo del relativo software. La CAT ha in
progetto di seguire quasi ogni applicazione
del video interattivo, ma gli attuali alti costi
limitano la maggior parte del suo lavoro alla
produzione di programmi di addestramento
per attivita commerciali di grandi dimensio-
ni.

Quando, tra non molto, saranno disponibili
sistemi completi ad un costo accessibile an-
che per uso domestico, chi andra piu al
cinema?

Video interativi

Molti registratori a dischi laser,
dotali di interfaccie IEEE e
RS232, vengono posti sotto il
controllo di microcomputer. Un
tipico sistema potrebbe essere
formato da un computer che ge-
stisca I'archivio dei riferimenti
alle immagini immagazzinate su
un disco laser. L'utente selezio-
na le informazioni che lo interes-
sano mediante il computer, che,
a sua volta, guida il riproduttore
a dischi laser nella ricerca e
nella visualizzazione di una parti-
colare immagine in base ad un
numero d'identificazione. Il siste-
ma mostrato in figura adotta un
comune metodo di combinazione
su schermo dell'output del com-
puter con le immagini di un di-
sco laser, Un sistema pil sempli-
ce potrebbe usare due schermi
separati

-

STEVE CROSS
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BOB HALL

| file sequenziali

Come creare ed usare i file sequenziali sul nostro microcomputer

Un file binario (0 programma) & un caso
semplificato di un file sequenziale. Quando
impartiamo il comando SAVE “NOMEPROG", il
sistema operativo esegue alcune operazioni
necessarie alla creazione di un file: innanzi
tutto apre una linea di comunicazione con il
registratore o I'unita a dischetti scrivendovi
un™etichetta” col nome del file ed alcune
informazioni sul suo contenuto. Poi, il siste-
me operativo ricopia, all'interno del file, il
blocco di memoria che contiene il program-
ma da memorizzare. Infine, viene accodato
un marcatore di “fine file” e viene chiuso il
collegamento tra il computer ed il registrato-
re o l'unita a dischetti.

I comandi BASIC usati nella creazione di un
file sequenziale, variano da una versione
all'altra, ma devono tutti effettuare lo stesso
tipo di operazioni. Prendiamo, ad esempio, il
Commodore 64:

100 R$ = “Questo & un record del file"
150 OPEN 5,1,2, “DATAFILE,SEQ WRITE"
200 PRINT #5,R$

250 CLOSE 5

Il programma inizia con il comando OPEN 51,2,
che istruisce il sistema operativo ad aprire
un canale di comunicazione, chiamato cana-
le 5, con la periferica numero 1 (cioe il
registratore). Il sistema operativo puo creare
file sequenziali su un certo numero di diverse
periferiche e pud accedere contemporanea-
mente a piu di un file: per questa ragione il
canale che collega il computer alla periferica
(e quindi ad un particolare file) deve possede-
re un'etichetta d'identificazione. Il numero 2,
nell'esempio, ¢ specifico per il Commodore.
Il comando OPEN & seguito dal nome del file.
Sul Commodore il nome del file viene indica-
to dalla parola “DATAFILE", seguita dal tipo o
estensione del file (SEQ, che significa file se-
quenziale) e dal metodo di accesso (WRITE
indica che il file viene aperto per la scrittura).
I file sequenziali possono essere aperti (OPEN)

* Ordinedi registrazione \

| file sequenziali sono stati sviluppati quando non esisteva- |
no che i nastri magnetici: infatti I'ordine con cui i record
vengono inviati al file & I'ordine che essi conserveranno per
sempre. | solo modo per riordinare 0 manipolare un file se-
quenziale & di crearne una nuova versione, proprio come |'or-

dine delle canzoni di una musicassetta pud essere cambiato
solo trasferendone il contenuto su di un'altra cassetta

tanto per la lettura che per la scrittura, ma
non per entrambe le procedure contempora-
neamente. Questo comando fa si che la testi-
na di lettura/scrittura provveda a contrasse-
gnare l'inizio del file con il nome del file ed
alcune informazioni di sistema.

Il comando PRINT #5, alla linea 200, invia dati
al file. PRINT mantiene il suo usuale significa-
to, ma il segno “#" indica che l'informazione
non deve essere inviata al video, ma ad uno
specifico canale di uscita. Il contenuto di R$
viene quindi inviato sul canale 5 al file se-
quenziale chiamato “DATAFILE". 11 file contiene
adesso una registrazione: la stringa “Questo & un
record del file". Infine, CLOSE 5 chiude il canale 5 e
accoda un marcatore di fine file al contenuto
dello stesso file.

Le informazioni, all'interno di un file, sono
organizzate in modo tale da poter essere
lette in una fase successiva, per esempio:

500 OPEN 3,1,2, “DATAFILE,SEQ,READ"
550 INPUT #3,A8

600 CLOSE 3

650 PRINT A$

Sia in questo frammento di programma, sia
in quello precedente, viene impiegato il co-
mando OPEN, che qui significa pero: “trova
I'inizio del file chiamato DATAFILE e preparati
alla sua lettura”. Il numero di canale asse-
gnato al file & diverso dal precedente (ma
avremmo anche potuto usare lo stesso valore
o qualsiasi altro, purché lo si ripeta in tutte le
istruzioni che concernono le operazioni sul
file). L'indirizzo della periferica & lo stesso in
entrambi i casi perché il file & stato immagaz-
zinato sulla periferica 1 cioé il registratore. Il
nome del file e la sua estensione sono gli
stessi perché identificano il file a cui si vuol
accedere, ma & diverso il metodo di accesso:
READ al posto di WRITE.

Questo programma usa il comando INPUT
#3,A8, come gia spiegato per PRINT, il simbolo
# fa sl che l'immissione dei dati, anziché
dalla tastiera, avvenga leggendo il file. Il
primo record del file viene letto ed inviato sul
canale 3 all'interno della variabile A$, proprio
come il comando PRINT #5R$ aveva inviato il
primo record sul canale 5 alla variabile RS.
I file sequenziali possono dunque immagazzi-
nare dati, sotto forma di record, senza parti-
colari limitazioni alle dimensioni del file.
D’altra parte, pero, il contenuto di un file
sequenziale puo essere letto solo a partire
dall'inizio, record dopo record: non & possibi-
le aprire il file posizionandosi su un particola-
re record né & consentito saltare un record,
rileggerlo, cancellarlo, inserirlo o accodarlo.



199
200
201
220
240
260

280
300
399
400
401
420
440

540
S60
580

2180
2499
2999
I000
001
3020

F180
S000

IMMAGAZZINAMENTO E RICERCA

REM +++++++++ Versione C&4 ++++++++++
REM + SCRITTURA DEI FILE +
REM ++++++++++tttttttttttttrrtttttt+t
GOSUR 1500

FOR K=&65 TD 90

I¥=CHR¥$ (K)+X¥:C¥=D¥+"SCRITTURA "
+CHR#¥ (K)

GOSUB 2000

NEXT K

REM ++++++++++++++++++++++++++++++4+++
REM + LETTURA DEI FILE o
REM +++++++++++++++++++ttttrtttttttttt

FOR L=0 TO 1 STEP
PRINT D#;"ACCESSO

0:FOR M=1 TO 1
Al RECORD"

460 INPUT "STRINGA DI RICERCA (*=FINE)"3;N#
480 L#=LEFT$(N$,1):IF L¥="#" THEN GOTO S0O0O
S00 IF L¥ <"A" OR L#> "Z" THEN M=0

520 NEXT M

IF=LF+Y¥

GOSUE 3000

PRINT TAB(S) "RECORD ";N;" (FREMERE UN
TASTO) "

600 GET GT$:IF BT$="" THEN &00

620 NEXT L

999 END

1499 REM -

1500 REM = SUBROUTINE INIZIALIZZAZIONE =
1501 REM

1520 D$=CHR$(147) :PRINT D#,CHR$ (8) ;CHR$ (142)
1540 X$=",5,W":Y$=",5,R"

1600 RETURN

1999 REM ===
2000 REM = SUBROUTINE DI SCRITTURA =
2001 REM

2020 PRINT C#:INPUT "QUANTI RECORD":R

2040 OPEN 8,8,2,7I$

2060 IF R=0 THEN PRINTH#8,"*":CLOSES:RETURN
2080 FOR I=1 TO R

2100 PRINT C#:PRINT "RECORD N.";I

2120 INPUT "TESTO...."iR$
2140 FRINTHE,R$
2160 NEXT 1

PRINT#8,"*": CLOSES
RETURN

REM
REM =
REM
PRINT D#;"RICERCA DI "3L#:" PER ":N#

SUBROUTINE DI LETTURA

3040 OFEN B,8B,2,1I¥

3060 FOR I=1 TO 100000

3080 INFPUTHB,R¥

2100 PRINT R#¥

3120 IF R#="#" THEN N=0:I=100000
3140 IF R#¥=N# THEN N=I:[=100000
3160 NEXT [:CLOSEB:N$=""

REM ======= FINE FROGRAMMA ==========

S020 PRINT CHR#(%);"FINE DEL PROGRAMMA":STOF

220 Inizializzazione

260-280: Creazione dei file da *A” a
IZI

420-450: Immissione del record da %

cercare, individuazione della lettera &
iniziale, identificazione del file &
che la contiene /!

560: Ricerca in tale file .

G..__‘,
580-600: Visualizza | risultato della
ricerca

1520: Cancellazione del video, sele-

Zione del modo “maiuscole”

2040; Apertura (OPEN) del file per |a
scrittura (WRITE)

2060: Controlio per file pieno, scrittu-
ra del carattere “**, chiusura (CLO-
SE) del file

2120-2140: Scrittura del record e suo
inserimento nel file

2180: Scrittura del carattere ***
come ultimo record, chiusura del file

3040: Apertura del file per la lettura
(READ)

3120: Test per I'ultimo record, abban-
dono della ricerca

3140: Verifica se il record & stato tro-
vato o abbandono della ricerca

3160: Chiusura (CLOSE) del file
Questo programma chiarisce 'uso

dei file sequenziali su disco e crea
un semplice indice alfabetico com-
prendente 26 file, uno per ciascuna
lettera dell'alfabeto. All'interno di
ogni file & possibile scrivere record
che iniziano con la lettera identifica-
tiva del file, oppure nessun record. Si
pud quindi eseguire la ricerca di un
qualsiasi record. Viene individuato il
file appropriato ed il suo contenuto
verra visualizato fino all'individua-
zione del record cercato. Se la ricer-
ca fallisce, sul video compare il mes-
saggio “Record 0.

Il programma utilizza il sistema ope-
rativo a disco per accedere al file ap-
propriato ed eseguire la ricerca del
record: 1l file viene quindi letto in
modo sequenziale. Questa procedu-
ra permette di ridurre il tempo di ri-
cerca; se sl traltasse di un unico
grande file, la ricerca sarebbe note-
volmente lenta

Basic & Basic

BBC Micro

Eseguire le stesse variazioni dello Spectrum per le linee 260 e
540. Soslituire PRINT#8, INPUT#8 e CLOSES con
PRINT #C8, INPUT #C8 & CLOSE #C8.

600 GT$ =GETS

1520 * DISK

1530 MODE 7

1540 D§ = CHRS${12):PRINT D$ “USARE MAIUSCOLE™
1850 PRINT “-PREMERE QUALSIASI TASTO™.GT$ = GETS
2040 C8= OPENOUT(ZS)

3040 C8= OPENINGZS)

5020 PRINT *FINE DEL PROGRAMMA"

Spectrum con Microdrive
Inserire le LET nelle assegnazioni
Sostituire PRINT D§;... con CLS:PRINT...
Sostituire PRINT C$ con CLS:PRINT C$
Sostituire OPEN 8,8,2.28 con OPEN #8;*m"1.Z8
Sostituire CLOSES con CLOSE #8
Cancellare la linea 1540
260 Z8 = CHR${K):LET C$ = “SCRITTURA" + Z§
480 LET LS =N${1):IF L§=*"" THEN GOTO 5000
540 LETZ$=L$
600 PAUSE 0
1520 CLS:LET F2= PEEK 23658:POKE 236588
3080 INPUT #8;R8
5020 POKE 23658FZPRINT “FINE DEL PROGRAM-
MA®:STOP

ROY INGRAMS



| display a sette segmenti

Con soli sette segmenti si posso-
no rappresentare i dieci numeri
decimali.

Il visualizzatore a LCD & compo-
sto da 7 barrette commutabili
individualmente, etichettate con
lettere comprese tra la “t" e la
lzl
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Un convertitore per display

Come pilotare i display a sette segmenti, usati negli orologi e e nelle

calcolatrici

Per il progetto del nostro circuito partiamo
dal presupposto che la rappresentazione bi-
naria dei numeri decimali adotti il codice
conosciuto come Binary Decimal Coded (deci-
male codificato in binario), pii brevemente
BCD. Cid significa che ciascun numero deci-
male viene immagazzinato come un gruppo
di 4 cifre binarie, come mostrato nella se-
guente tabella.

barretta in alto & indicata dalla lettera “t”,
quella pil in basso dalla “w" e cosi via).
Utilizzeremo quindi le varie combinazioni di
segmenti per formare i numeri da 0 a 9.

Queste sono tutte le informazioni che ci
occorrono per costruire la tavola della verita
del nostro convertitore. Grazie alle illustra-
zioni presentate a flanco possiamo compren-
dere quali segmenti verranno accesi, in base
ai valori in ingresso al circuito. Ad esempio,

Un display a sette segmenti visualizza i
numeri decimali, accendendo opportunamen-
te alcuni diodi fotoemittenti (nel caso dei
LED) oppure modificando la polarita dei se-
gmenti interessati nei display a cristalli liqui-
di (LCD). L'illustrazione mostra la lettera
alfabetica assegnata a ciascun segmento (la

&ﬁm"'b Decimale se l'input binario & 0100 (corrispondente al
in Binario decimale 4), il circuito accendera le barrette
u, v, ¥, z. Similmente, I'input 1000 (8 in decima-
0000 0 le) provoca l'accensione di tutte le barrette.
0001 1 Quindi, la tavola della verita per il nostro
0010 2 circuito &:
011 3 Decimali Ingressi Uscite
g:g‘: ; A[B|C|D|tju|v|wix|ylz
0110 6 0 0jo0fO0fO 11 [1]1[1[1]0
0111 7 1 0jojof1jo0j1[1f{0j0j0]0O
1000 8 2 0joj1({O0f1j1f{0o|1]1({0]|1
1001 9 3 oot (1|11 f{1]1]0[0]|1
da 1010 a 1111] (non usat) 4 SI11010 0 1ETI0 oYL L
5 Of(1jo0f1f{1)0f[1[1]0[1]1
6 L I 158 1 0 N T e 5 50 5 (0
7 oj1|1(1]1]1([1]0)j0f0]|0
8 p 08 G A T o T 10 0 0 5 0 19 B 10
9 1/0{0 |11 {1]1[1({0]1]1
110 (1 {0 |X[X[X|X|X[X]|X
1011 X[X|X[X]|X]|X]|X
11100 X[ X|X[X|X|X[X
11 001 XX XXX XX
11110 X|IX|X[X|X[X[X
T IX XXX IX[X[X

Sfortunatamente non esiste un procedimento
semplice per analizzare questa tavola della
verita e di conseguenza ciascuna uscita (t, u,
v, W, X, y e z) deve essere semplificata separa-
tamente. Possiamo costruire una mappa di
Karnaugh per ogni uscita, inserendo su cia-
scuna mappea le condizioni di “non validita”
(il simbolo X). Queste, in alcuni casi, possono
essere utili alla semplificazione delle espres-
sioni. Queste 7 mappe k, una per ogni se-
gmento, sono mostrate nella pagina seguen-
te. Dopo aver racchiuso in un cerchio i vari
gruppi, possiamo ottenere altrettante espres-
sioni semplificate. In alcuni casi & possibile
raggiungere un'ulteriore semplificazione me-
diante la fattorizzazione.

La prima mappa k, ad esempio, si riferisce
agli ingressi che accendono il segmento “t”
(usato in tutti i numeri eccetto 1 e 4). Dopo
aver semplificato le espressioni, potremo
tracciare il circuito definitivo.



Per t A A Peru A A Pery A A Codice a selte segmenti
— - ; A — In base a questi diagrammi pos-
X 1 siamo determinare quali se-
c B ¢ B ¢ gmenti concorrono alla formazio-
1 1 X X 1 ne di ciascun numero. Il numero
5 _ . = = 1, ad esempio, impiega soltanto i
= B B - segmenti “u” e “v". La tavola
~ 11 1 - 1 N della verita illustrata nella pagi-
C B C B C na precedente mostra le uscite
X necessarie per formare tutti i
. - o | - < P numeri dallo 0 al 9
D l_b__l D D LTJ D D ITJ D
t=C+A+BD+BD u=B+CD+CD v=D+C+B
Perw A A Perx A A Pery _A A Perz . A A
; x| A (1] @ 1]
B
Llc B ¢ B ¢ c
X (1 3 ~ X A XX i X |1
B — B = B = B -
11 ] ) K 1 1
C [ |C C [
B B y .
1 \X/ X 1 1
— — ot —
D ITI D D I_D__J D D ITI D D IT]E
w=A+C.D+B.C+BD+BCD. x=CD+AD+BD y=A+BC+B.D+CD 2=A+B.C+BC+BD
=(A+B+C).D =A+B(C+D)+C.D =A+B.C+B(C+D)
A
A
B
B
C
C
D
D
L~ Y PRV PR PR - VN W s RN PN P
J/ YV
b y X W ] u t

Il circuito che abbiamo progettato controlla
un display con una sola cifra, ma, poiché la
maggior parte dei circuiti di questo tipo
prevedono 8 o 10 cifre, pud sembrare necessa-
rio costruire un circuito per ogni cifra. In
realta, si pud adoperare un solo circuito di

decodifica, sfruttando un sistema chiamato
“multiplex”. Questo particolare metodo con-
sente di accendere o spegnere ciascuna cifra
dell'intero display in una sequenza talmente
rapida da far sembrare attive tutte le cifre
contemporaneamente.
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Software in vetrina

Una selezione tra i numerosi programmi disponibili per i computer piu diffusi

Presentiamo altri due programmi che appar-
tengono, solo alla lontana, alla categoria
degli “adventure games”: in questi due gio-
chi, infatti, il protagonista non controlla gli
avvenimenti come nelle vere e proprie “av-
venture”. Il divertimento tuttavia e assicura-
to.

Buried Bucks
per I’Atari

Il giocatore pilota un elicottero con lo scopo
di raccogliere quanto piu denaro possibile (il
titolo del gioco significa letteralmente “Dolla-
ri sepolti”). In primo luogo occorre individua-
re dove siano sotterrati i soldi (in genere sotto
tonnellate di terra) e, per far cid occorre
scavare lunghe gallerie; ma, proprio quando
sembra di aver raggiunto il tesoro, ecco
comparire degli aeroplani che provvedono a
riempire di terra gli scavi! Anche altri ostaco-
li attendono l'intrepido pilota, per rendere
pit avvincente il tutto. Il gioco & stato realiz-
zato dalla Analogue Software.
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ooR%

CRRRRRRNRRRR

:l}'}"r';':%
.
| :j-ll-r':l-l.

.

688

e ——————

= ML s “UNAEN  NEES

Styx
per lo Spectrum 48K

Si tratta di un duello contro le forze del male
e l'obiettivo & quello di scendere nell’Ade per
distruggere il capo degli inferi, chiamato
“Dark One”. Col solo aiuto di una spada
laser, si devono uccidere enormi ragni che
infestano le gallerie, attraversare lo Stige (nel
quale, ovviamente, vive ogni sorta di creatu-
re letali) e combattere contro gli spiriti mali-
gni. Il gioco & divertente, ma a lungo andare
diventa facile superare i numerosi ostacoli, a
scapito della vivacita dell'azione. E un pro-
dotto della Bug-Byte.




Laboratorio

Soluzioni agli esercizi

Confrontiamo le nostre risposte
con quelle riportate qui sotto

Esistono svariati modi di risolvere un proble-
ma, quindi, quelli qui proposti non sono gli
unici.

1) Resistenze

| valori delle resistenze illustrate sono: a) 6400 K-Ohm e b) 150
K-Ohm. Le bande colorate di una resistenza da 150 Ohm sono:
marrone-verde-marrone

2) Porta NOR

Il metodo piti owvio per realizzare una porta NOR consiste nel
combinare assieme | due circuiti OR e NOT come mostrato in
figura:

Tuttavia, la procedura pil breve, consiste nell'usare il circuito per
una porta OR, prelevando il segnale di uscita sul collettore del
transistor, anziché dall'emettitore, in modo simile al circuito della
porta NOT:

3) Convertitore da decimale in binario
Occorre un solo circuito integrato, ossia un chip TTL con qualtro

porte OR
. :
r > E m
AW
7 e

L

LCON
15K

W

4) Convalidatore per codice BCD

I codici BCD validi sono compresi nella gamma che va da 0000 a 1001 mentre i codici non validi
sono compresi tra 1010 e 1111, Ecco un modo per realizzare il circuito del convalidatore:

+
L)
™
bl
Do
s 7 ~ 16K
AR
» 3 DHkH
L)
L i
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Lo Sharp PC-5000

Uno dei portatili piu sofisticati, dotato di memoria a bolle

I computer portatili si presentano sotto sva-
riate forme, ma la linea che recentemente ha
riscosso maggior successo & stata quella dei
piccoli portatili compatti, quali il Modello 100
TRS-80 e I'Epson HX-20. Questi apparecchi
sono dotati di uno schermo LCD e possono
funzionare anche a pile: lo Sharp PC-5000 & il
modello piu costoso della categoria, ma oc-
corre tener conto che la sua memoria di
massa & realizzata con la nuova tecnologia
delle memorie a bolle.

Lo sviluppo della memoria & bolle, che risale
ad alcuni anni fa, ha causato un notevole
scompiglio nell'industria dei computer, senza
perd riscuotere il successo previsto; poche
case produttrici, infatti, sono state capaci di
superare i problemi di velocita ed affidabilita
che questa nuova tecnologia comporta. La
Sharp sembra invece averli risolti. La memo-
ria a bolle consuma poca energia e permette
di immagazzinare grandi quantita di dati in
uno spazio molto limitato: l'ideale, dunque,
per un portatile.

I1 PC-5000 sembra una piccola macchina da
scrivere elettrica; sollevato il coperchio, che
ruota su due piccoli cardini, appare una
comoda tastiera, dotata di otto tasti di funzio-
ne definibili dall'utente e di quattro tasti per
il controllo del cursore, allineati nella parte
alta della tastiera. Il coperchio incernierato
contiene lo schermo a LCD: & piuttosto pesan-
te e viene mantenuto in posizione da un
meccanismo che permette di dare allo scher-
mo l'angolazione piu confortevole. Sopra la
tastiera c'é¢ un pannello con tre piccole “spie”
LED (alimentazione, batteria scarica, memo-
ria a bolle) e un alloggiamento per la cartuc-
cia di memoria a bolle.

La parte posteriore di questo pannello &
predisposta per l'alloggiamento della stam-
pante (accessorio opzionale). La stampante
ha una forma a parallelepipedo, che si inne-
sta perfettamente nell’apposito vano del por-
tatile. Si tratta di una stampante termica,
con una velocita di 37 caratteri al secondo la
cui stampa & di buona qualita, sebbene la
carta termica non sia, di per sé, molto elegan-
te.

Lo Sharp PC-5000 possiede 128 Kbyte di
memoria utente e 192 Kbyte di ROM, incluso
il Microsoft GW BASIC, la stessa versione
usata sull'lBM PC. La CPU & un microproces-
sore Intel 8088 (lo stesso del PC IBM) ed il
sistema operativo adottato & 'MS-DOS. Il
computer indirizza la memoria a bolle come
se fosse un'unita a due dischetti (A e B) di tipo
tradizionale. La Sharp produce anche una
vera e propria unitd a due dischetti, i cui
codici d'indirizzo sono C e D, da innestare sul
retro del PC-5000; 'unita a dischetti, perd,
non funziona a pile.

Questo apparecchio & corredato di diversi
pacchetti software prodotti dalla Sorcim, fra
cui: il SuperCalc, il SuperWriter ed il Super-
Comm, un programma per comunicazioni. I
programmi sono memorizzati su di una car-
tuccia a bolle e vengono selezionati dal menu
di sistema premendo i tasti di funzione. Il
significato di ciascun tasto di funzione pud
essere specificato da una serie di etichette
che appaiono sull’ultima linea dello schermo.
La Sharp & stata per anni famosa per la
buona qualita sia di progettazione che di
fabbricazione e con il PC-5000 ha realizzato
un potente computer dalle dimensioni vera-
mente contenute.

L'unita a due dischetti
Questo apparecchio contiene due unita a dischetti da 320 Kbyle,
che funzionano sotto MS-DOS. Viene innestato sul retro del PC-
5000, ma non pud essere alimentato a pile. Il software, scritto per
altre macchine MS-DOS, deve essere adattato per il display ad 8

linee di questo computer

Stampante opzionale

Guardando all'interno del PC-5000 si pud vedere come la stampan-
te sia inserita nell'apposito alloggiamento. Essa si adatta al
contenitore e viene collegata alla scheda di sistema mediante un
cavetto a nastro. Ha una velocita di 37 caratteri per secondo e
produce stampe di buona qualita su carta termica
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Scheda di controllo
della memoria a bolle

Questa scheda, pur funzionan-
do come una scheda di con-
trollo di un'unita a dischetti,
controlla gli ingressi e le usci-
te del connettore per le cartuc-
ce a bolle

Scheda ROM

Questa scheda possiede 128 K
di ROM nelle quali si trova
I'MS-DOS, il generatore di ca-
ratteri per il video e per la
stampante, alcuni sistemi 10
e di comunicazione ed il
PISCS. Quest'ultimo & un chip
che fraduce i segnali prove-
nienti dalle cartucce a bolle in
un codice comprensibile
al'’MS-DOS, come se si trat-
tasse di normali unitd a di-
schetli

Connettori per espansione

A questi connettori vengono
collegati moduli di espansione
RAM oppure software registra-
to su cartucce ROM




SHARP PC-5000

| DIMENSIONI ]
mm. 300 x 318 x 90

= |
57 kg (stampante compresa)

CPU |

8088 Intel a 16 bit

| MEMORIA \

128 Kbyte di RAM
192 Kbyte di ROM

|VIDEO |

A cristalli liquidi (LCD) con 80 caral-
teri su 8 linee. Risoluzione grafica di
640 x 80 punti. Simboli grafici e
caratteri internazionali incorporati

[INTERFACCE |

Per registratore a cassette, per di-
schetli, per modem. Interfaccia
RS232, alimentatore da rete, porte
per espansioni ROM/RAM

|LINGUAGGI FORNITI "
BASIC GW della Microsoft
| TASTIERA |

Tipo macchina da scrivere, con 57
tasti pid 8 di funzione, controllo del
cursore e tre altri {asti speciali. La
funzione dei tasti programmabili pud
apparire sull'ultima riga del display

| DOCUMENTAZIONE

| manuali in dotazione spiegano am-
piamente come far funzionare il PC-
5000 ed il sistema operativo MS-DOS.
Il manuale del BASIC, che forse & un
po’ troppo tecnico per | principianti, &
stato redatto dalla Microsoft

|PRO |
= = I PC-5000 offre parecchie prestazioni
& di microcomputer di dimensioni mol-
y to maggiori. La tecnica della memo-
W ria a bolle costituisce una grande
i ’ , innovazione rispetto alla concorrenza

|CONTRO |
L'unico appunto da fare, considerato

I'alto livello qualitativo dell'apparec-
chio, pud essere la relativa lentezza

128 K di RAM dinamica

Alloggiamento
per la cartuccia a bolle

Stampante Termica

Welittiny,

&

Circuiti integrati ibridi

/ Questi circuiti integrati su ce- della memoria a bolle per chi sia

- - ' ramica _controllano la porta abituato a lavorare col dischetti. Tut-

e = - RS232, il connettore per I'unita tavia, questo & un fatto trascurabile
CPU 8088 a dischetti, lo spinotto d'ali- rispetto alle prestazioni

mentazione ecc.

Microprocessore CMOS

su singolo chip

Questo chip controlla il funzio-
namento dell'intero sistema e
spegne 1'6088 automaticamen-
te, i chip di 110, quando essi
non vengono usati, onde ridur-
re il consumo d'energia
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Resoconto finale

Nell’elaborazione dei dati e nella loro analisi il computer & veramente

imbattibile specialmente in velocita

Ai responsabili per l'organizzazione di un
magazzino occorre tutta una serie di infor-
mazioni su ciascun articolo in giacenza. E
necessario avere una precisa descrizione di
tutti i prodotti immagazzinati e dei loro
movimenti.

Questo risultato si pud ottenere in due modi:
interrogando il sistema computerizzato at-
traverso il terminale video, oppure tramite
resoconti stampati.

Un buon programma deve prevedere tutta
una serie di opzioni per la gestione delle
informazioni e per la loro visualizzazione in
modo razionale.

Un resoconto informativo fondamentale &
quello riferito agli articoli a lenta rotazione.
Poiché a tutti i movimenti di carico e di
scarico del magazzino & associata la data
dell'operazione, il programma possiede gia
gli elementi necessari per produrre un reso-
conto cronologico su particolari gruppi di
articoli. Basta che il sistema esamini I'archi-
vio dei movimenti confrontando la registra-
zione della data. Poiché il significato del
termine “lenta rotazione"” varia a seconda del
tipo di attivita (e cid che & lento in un caso
puo non esserlo in un altro), il resoconto deve
permettere all'utente di specificare con preci-
sione il parametro da assegnare a questo
termine.

Questo obiettivo & contemplato, ad esempio,
nel programma "“Dragon Data"”: indicando
una data (ad esempio, 150485 per 15 Aprile
1985) il sistema dispone di un termine di
confronto in base al quale estrarre (e visua-
lizzare) tutte le informazioni relative agli
articoli che non sono stati movimentati da
una certa data in poi. Questa procedura
risulta estremamente utile e versatile: si pos-
sono ottenere piu resoconti, riferiti a periodi
diversi, semplicemente indicando una nuova
data. L'unica limitazione, del resto ovvia, &
che la data deve riferirsi ad un periodo
interno all'intervallo delle registrazioni, altri-
menti comparira un messaggio del tipo: “Nes-
sun articolo all'interno del criterio di selezio-
ne".

Questo genere di resoconti pud presentare
una limitazione, qualora il programma consi-
deri soltanto gli articoli di magazzino che
non sono stati soggetti a nessuna transazio-
ne. Infatti, se un articolo avesse appena un
paio di movimenti durante 1'arco di svariati
mesi, esso andrebbe qualificato come a lenta
rotazione e pertanto incluso nel resoconto.
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Un sistema piu sofisticato potrebbe prevede-
re una maggiore flessibilita.

Due sono le vie per raggiungere questo obiet-
tivo: il sistema potrebbe disporre di un ulte-
riore parametro di selezione, diverso da quel-
lo della data (ad esempio, un livello minimo di
transazioni). Se il numero di transazioni & al
di sotto di quello specificato l'articolo in
questione verrebbe incluso nella lista degli
articoli a lenta rotazione. In alternativa, il
sistema stesso potrebbe leggere e confronta-
re i movimenti avvenuti su tutte le linee di
prodotti e produrre un elenco relativo alle 50
linee piu lente, quindi alle 50 successive e
cosi via.

Le videate

In genere sullo schermo vengono visualizza-
te le informazioni relative ad un solo articolo
alla volta. Di conseguenza, se molti sono gli
articoli a lenta rotazione, il passaggio da una
pagina all’'altra della lista provoca enormi
perdite di tempo.

In casi come questo, la possibilita di ottenere
tabulati stampati, di piu rapida e facile con-
sultazione, pud essere addirittura indispensa-
bile.

L'analista ed il programmatore del software
dovrebbero avere sempre ben presente que-
sto tipo di problemi durante lo sviluppo di
pacchetti commerciali per la gestione del
magazzino.

Le videate relative ai movimenti di magazzi-
no offrono molte altre informazioni importan-
ti per l'utente: il valore di magazzino (che
permette all'utente di conoscere il capitale
vincolato ai beni in giacenzal, il consumo
medio mensile, le giacenze attuali di magaz-
zino e la data dell'ultima vendita.

Grazie a queste informazioni l'utente pud
operare una piu oculata rotazione degli arti-
coli in magazzino, magari promuovendo le
vendite di un determinato articolo, se neces-
sario, mediante un forte sconto.

La possibilita di ottenere informazioni basate
su particolari criteri di selezione (ad esempio,
la data) & di vitale importanza gquando si
devono analizzare ed elaborare dati sull'im-
postazione dinamica di un magazzino. Ov-
viamente, oltre a stampare un dettagliato
elenco di tutti i movimenti per ciascun artico-
lo, occorre che il sistema sia in grado di




SCHEDE PERFORATE

CODICE ARTICOLO 001000
DESCRIZIONE Liquido per correzionl

(@) 00@@00@@@@900@
12 3 4 5 6 7 B 9 1011 12 13 4 15 16 17 18 4
CODICE ARTICOLO 101000
DESCRIZIONE Nastri inchiostrati

LIVELLO DI RIORDINO 40

GIACENZA ATTUALE 250
PREZZO DI VENDITA 4000 )
CONFEZIONE Scatola

ULTIMO SCARICO 16

Articoli a lenta rotazione

Il Sistema di Gestione di Magazzino della Dragon Data si awvale di un
database per generare una serie di resoconti sulla situazione delle
giacenze. Tenere grandi scorte di arti-
Sul margine coli a lenta rotazione implica dei
Un sistema a schede perforate costi non indifferenti, occorre quindi
costituisce una semplice for- tenere la situazione sotto controllo.
ma di database. Sul bordo del- Nell'esempio riportato a fianco, viene
le schede sono praticati dei effettuata una ricerca, all'interno del
fori che, all'occorrenza, posse-  gruppo 101, degli articoli senza movi-
no venir “aperti”. | fori si pos- menti da pid di 15 giomi. Ne risulta
sono considerare come numeri  che le giacenze di nastri inchiostrati
binari: un foro significa 0, un'a- sono molto alte e |a rotazione di
pertura significa 1. Ad esem- vendita & molto lenta: & necessario
pio, le schede possono riferirsi  ridurre rapidamente le scorte di que-
ad un archivio di magazzino: i sto articolo
fori da1a 3 indicano i gruppi di
prodotto, quelli da 4 a 6 rap-
presentano il codice di listino,
cosicché i fori da 1a 6 indica-
no, per intero, il codice dell'ar-
ticolo. | fori da 21a 25 indicano
il numero di giomi trascorsi
dall'ultimo scarico dell'artico-
lo (nell'esempio, il foro 25 cor-
risponde a 15 giomni)

indicare con precisione le operazioni effettua-
te su specifici gruppi di articoli durante un
particolare lasso di tempo.

Il programma per il Dragon, ad esempio,
prevede questo genere di analisi, invitando
l'operatore ad inserire i valori minimo e
massimo di una serie di articoli di magazzino
e la data iniziale e finale del periodo da
esaminare.

Oltre a vagliare tutte le transazioni effettua-
te su una particolare serie di articoli, I'utente
puo anche richiedere un’analisi comparata
con gli articoli raggruppati in base al tipo di
transazione (fatture di vendita, rettifiche di
magazzino e via dicendo). Uno dei menu del
Dragon Data offre tre modalita di selezione
dei movimenti in base alla data: solo quelle
del corrente periodo, tutte le transazioni, le
transazioni avvenute in uno specifico perio-
do. Inoltre, & anche consentito, mediante un
sottomenu, di suddividere la selezione per
tipo di transazione. Questo sottomenu pre-
senta anche l'opzione “99 Tutti i tipi di tran-
sazione”, che permette una stampa generale
di tutti i tipi di transazione che rispondono ai
parametri specificati.

Il programma da all'utente la facolta di
associare gli articoli di magazzino a partico-
lari gruppi di prodotto: ci6 consente di pren-
dere in esame i gruppi di prodotto e la loro
descrizione e di conoscere le scorte di magaz-
zino di un particolare gruppo di prodotti. I
resoconti su schermo sono utili, ma hanno il
difetto di non essere permanenti.

Per quanto riguarda la stampa di tabulati, la
possibilita che il Dragon Data ha di ottenere
resoconti ricalca per molti aspetti il formato
adottato nella presentazione su schermo.
Molti sono i motivi per cui il programma per

il Dragon é considerato un sistema di magaz-
zino piuttosto ridotto, nonostante le relative
sofisticate procedure analitiche. Uno fra que-
sti & che il package & stato sviluppato come
un programma “a sé stante”: non é quindi in
grado di collegarsi ad altri programmi com-
merciali, che potrebbero sfruttare convenien-
temente le informazioni contenute nei suoi
archivi. Ad esempio, non & possibile aggan-
ciare la gestione del magazzino con quella
degli ordini. Considerando lo stretto legame
tra questi due aspetti gestionali, un sistema
che obblighi a riempire questa lacuna con
metodi semimanuali & decisamente sconsi-
gliabile. Diviene decisamente laborioso, infat-
ti, controllare se la disponibilita di magazzi-
no riesce a coprire le ordinazioni ricevute dai
clienti, che magari riguardano un elevato
numero di articoli tutti diversi tra loro.
Con cio, abbiamo offerto una panoramica
sull'uso degli home computer per l'elabora-
zione dei dati nelle piccole attivita commer-
ciali. Dovrebbe adesso risultare chiaro che,
sebbene questi pacchetti software possano
offrire, in teoria, sistemi integrati, in realta i
programmi sono spesso orientati verso aspet-
ti particolari dell'attivita commerciale quali,
ad esempio, le registrazioni di prima nota,
ma ne trascurano altri (la gestione degli
ordini, l'inventario, la formulazione di bilanci
e cosi via).

Simili programmi sono forse piu utili per
fornire informazioni supplementari agli ope-
ratori commerciali, che non costituire il nu-
cleo sul quale impostare la propria attivita.
Nonostante cio, i pacchetti commerciali per
home computer possono senz'altro accresce-
re l'efficienza in attivitda commerciali di ridot-
te dimensioni.
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Programmazione BASIC

La grafica del Commodore

Mettiamo in azione le portentose capacita grafiche del Commodore
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Uno dei pregi del Commodore 84 & la possibi-
lita di scrivere giochi del tipo "arcade”, in
BASIC. Cid & possibile grazie alla presenza
degli sprite, ossia simboli ad alta risoluzione
definibili dall'utente e facilmente manipolabi-
1li sullo schermo. La memoria del Commodore
& dotata di speciali registri, che controllano le
caratteristiche degli sprite (ad esempio: il
colore, le dimensioni e la posizione sullo
schermo). Depositando, con il comando POKE,
opportuni valori in questi registri, il program-
matore pud facilmente controllare il movi-
mento degli sprite. Il gioco Caccia ai Sotto-
marini, che verra sviluppato nell'arco di piu
lezioni, utilizza quattro sprite, degli otto di-
sponibili sul Commodore 64, per visualizzare
la nave, il sottomarino, le bombe di profondi-
ta lanciate dalla nave e l'esplosione del sotto-
marino.

Il gioco pud quindi essere progettato in fasi
successive: ciascuna sezione verra scritta
sotto forma di subroutine, richiamata dal
programma principale. Questo tipo di strut-
tura permette di individuare gli errori e
rende molto piu semplice aggiungere nuove
sezioni al programma.

Il1 funzionamento del gioco & probabilmente
noto a molti: il giocatore & al comando di una
nave, a caccia di sottomarini che si muovono
sullo schermo a velocita e profondita diverse,
mentre la nave lancia contro di essi cariche
di profondita. Il punteggio del giocatore au-
menta ogni volta che un sottomarino viene
colpito ed il valore dell'obiettivo annientato
dipende dalla sua velocita e profondita: piu il
sottomarino & veloce e maggiore & la sua
profondita, piu alto & il punteggio. Il valore
dei sottomarini che sfuggono alla caccia vie-
ne sottratto al punteggio del giocatore. La
nave viene guidata da tastiera, usando i tasti
Z e X per muoverla orizzontalmente verso
sinistra e verso destra. Le cariche di profondi-
ta vengono sganciate battendo il tasto M;
sullo schermo appare anche un segnatempo
che permette di giocare per tre minuti. Alla
fine del tempo, il computer chiede al giocato-
re se vuole fare un'altra partita e viene
tenuta una registrazione dei piu alti punteggi
ottenuti.

La prima regola da osservare, quando si
progetta un gioco di animazione in BASIC, &
mantenere il corpo centrale del programma, il
piu breve possibile. Il programma Caccia ai
Sottomarini utilizza delle subroutine per rea-
lizzare la maggior parte delle procedure che
compongono il gioco. Le sole procedure con-
trollate direttamente dal programma princi-
pale sono: I'aggiornamento del contatempo,
la rilevazione di un input dalla tastiera ed i
movimenti della nave e dei sottomarini.

Il progetto di massima del programma &
abbastanza generico e pud essere adottato
su qualsiasi tipo di computer, mentre molti
dei dettagli variano a seconda del computer
utilizzato. In questa prima fase del progetto
esamineremo la routine che crea lo scenario
del gioco.

Scena del gioco

Ci sono due modi per visualizzare caratteri
sullo schermo del Commodore 64: il primo
usa l'istruzione PRINT, il secondo permette di
depositare, mediante il comando POKE, dei
numeri nelle appropriate locazioni dell'area
di memoria video. Noi useremo entrambi
questi metodi per creare la scena del gioco.
Lo schermo del Commodore & composto da 25
righe di 40 caratteri ciascuna: in altre parole
ci sono 1.000 posizioni di schermo a disposi-
zione. Ad ogni posizione & associata una
coppia di numeri: il primo indica al computer
quale carattere visualizzare nella particolare
posizione, il secondo indica quale colore usa-
re per il carattere. Ci sono quindi due blocchi
di memoria di 1.000 locazioni ciascuno: uno
per i codici dei caratteri e l'altro per i codici
di colore. L'area sulla quale sono registrati i
codici dei caratteri & detta “memoria video”
ed & compresa tra le locazioni 1024 e 2023,
mentre la memoria di colore ha come locazio-
ne iniziale 55296 e finale 56295.

Ogni carattere possiede un proprio codice ed
un elenco completo & riportato nel manuale
per il Commodore 64.

II Commodore pud visualizzare fino a 16
colori, i cui codici sono:

0 |nero 8 |arancione

1 |bianco 9 | marrone

2 |rosso 10 | rosso chiaro
3 |azumo 11 | grigio 1

4 |porpora 12 | grigio 2

5 [verde 13 | verde chiaro
6 |blu 14 | blu chiaro

7 |giallo 15 | grigio 3

Oltre ai blocchi di memoria appena citati, ci
sono altre due locazioni di particolare inte-
resse: la 53280 (che controlla il colore del
contorno) e la 53281 (che controlla il colore
dello schermo). Per progettare il paesaggio
marino del nostro gioco, le sei righe superiori
dello schermo devono essere blu chiaro per il
cielo, mentre il resto dello schermo ed il
contorno saranno blu scuro per rappresenta-
re il mare, eccetto le due righe in fondo allo
schermo che rappresenteranno il fondo mari-
no.



Per assegnare alle righe dello schermo il
colore blu chiaro e al bordo il blu scuro, il
programma dovra contenere le due seguenti
POKE:

POKE 53281,14:POKE 53280,6

La settima riga dello schermo parte dalla
locazione 1264, la penultima dalla locazione
1944. Possiamo colorare il mare inserendo
con una POKE il codice video per uno spazio
inverso (cioé un carattere spazio colorato in
contrasto) nelle locazioni comprese tra 1246 e
1943 e depositando il codice di colore 6 nelle
corrispondenti locazioni di memoria di colo-
re. Il modo pil semplice per associare una
locazione della memoria di colore con la
corrispondente locazione di memoria video &
sommare il numero 54272 alla locazione di
memoria video.

Il codice video per un carattere “spazio” & 32.
Un codice video per un carattere inverso pud
essere calcolato sommando 128 al normale
codice video, percio il valore per uno “spazio”
inverso sara 32 +128=160. Le seguenti linee di
programma utilizzano un semplice ciclo
FOR..NEXT per colorare il mare:

FOR [=1264 TO 1943
POKE 1,160:POKE | +54272,6
NEXT |

Il fondale marino si ottiene con due righe
composte da un carattere quadrettato (codice
video = 102), colorato in marrone. Anche in
questo caso si ricorre ad un ciclo FOR..NEXT:

FOR 1=1944 TO 2023
POKE 1102:POKE | +54272,9
NEXT |

Anche l'istruzione PRINT & comoda per produr-
re immagini sullo schermo. Il colore e la
posizione del cursore si possono definire nel-
la. stessa istruzione PRINT usando gli speciali
caratteri di controllo del Commodore oppure
adoperando i codici CHRS. Noi useremo que-
st'ultimo metodo perché si dimostra piu facile
da leggere nel listato del programma. Una
lista completa dei codici CHR$ & riportata
nell’Appendice F del manuale del Commodo-
re. Vediamo ora quali sono i codici relativi al
colore e alla posizione del cursore:

bianco

nero

cancella lo schermo e posiziona il cursore
| nell'angolo in alto a sinistra

posiziona il cursore nell'angolo in alto
a sinistra

| muove il cursore verso il basso

| muove il cursore verso |'alto

| muove il cursore verso sinistra

| muove il cursore verso destra

Come parte della nostra routine di creazione
dello schermo, PUNTEGGIO e PUNTEGGIO MASSIMO
devono essere visualizzati sulla prima linea
dello schermo. CHR$(19) serve a portare il curso-
re all'inizio della prima linea. Il seguente
comando fa stampare il punteggio iniziale in
nero:

Programmazione BASIC

PRINT CHRS$(19);,CHRS$(144);“PUNTI 000"

Anche il PUNTEGGIO MASSIMO deve comparire
sulla prima linea, ma nell'angolo destro. La
funzione SPC permette di inserire un certo
numero di spazi. Possiamo modificare il co-
mando PRINT per visualizzare anche il PUNTEG-
GIO MASSIMO:

PRINT CHR§{19),CHRS(144);“PUNTI 000";SPC(16),“MAX. 000"

La preparazione dello schermo verra esegui-
ta da una subroutine, con inizio alla linea
1000. Essa contiene anche una POKE, che abili-
ta la ripetizione automatica di ogni tasto, se
tenuto premuto. Questa subroutine puo esse-
re verificata mediante le seguenti linee di
programma:

Dopo aver trascritto il programma, & bene
memorizzarlo su cassetta o su dischetto,
prima di eseguirlo.

10 GOSUB 1000:REM PREPARAZIONE SCHERMO

20 END

1000 REM % % % PREPARAZIONE SCHERMO % + *
1010 PRINT CHRS$(147:REM PULIZIA SCHERMO

1020

1030 REM % % % COLORAZIONE DEL MARE % %
1040 POKE 53281,14:POKE 53280,6

1050 FOR 1=1264 TO 1943

1060 POKE 1,160:POKE |+ 54272,6

1070 NEXT

1080

1090 REM % % * FONDO MARINO % *

1100 FOR 1=1944 TO 2023

1110 POKE 1,102:POKE |+ 542729

1120 NEXT

1130 POKE 650,128:REM RIPETIZ. AUTOM.

1140

1150 REM +* +* % PUNTEGGIO % + *

1160 PRINT CHRS(19);,CHRS(144);“PUNTI 000", SPC({16);“MAX. 000"
1170 RETURN

1180

1190

Comincia la caccia...

Il programma che stiamo crean-
do & un classico gioco grafico
per computer, nel quale si bom-
bardano sottomarini in profondi-
14. La grafica a sprite del Com-
modore 64 viene usata per dare
animazione alla nave ed ai som-
mergibili
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Etichette e cicli

Le basi per realizzare cicli iterativi

in linguaggio Assembly

Prima di cominciare ad usare nel modo mi-
gliore le varie procedure d'indirizzamento
della CPU (soprattutto gli indirizzi indicizza-
ti) dobbiamo imparare come realizzare i cicli
o “loop”. Senza la conoscenza di questa
fondamentale struttura, ci troveremmo nelle
stesse condizioni di un programmatore BA-
SIC che ha una nozione generale dell'insieme
delle istruzioni, ma non conosce il comando
FOR..NEXT. Nel linguaggio Assembly non ci
sono strutture automatiche come FOR..NEXT
(anche se lo Z80 ne possiede una molto
simile), ma & possibile costruire dei cicli
chiusi del tipo IF..THEN GOTO. Occorrono, per
questi, comandi capaci di produrre decisioni
o esprimere condizioni e di cambiare 1'ordine
di esecuzione delle istruzioni che compongo-
no il programma.

Nel linguaggio Assembly la capacita decisio-
nale si incentra sugli “indicatori di condizio-
ne”, contenuti nel registro di stato del proces-
sore: Essi evidenziano gli effetti sull'accumu-
latore dell'ultima operazione eseguita. Tutti
questi indicatori possono essere utilizzati
nella formazione di una decisione ma, per
adesso, ne esamineremo soltanto due: lo zero
(Z) ed il riporto o “carry” (C).

Il valore di questi indicatori pud essere utiliz-
zato per stabilire se il processore deve ese-
guire la successiva istruzione del programma
oppure saltare ad un'altra: il processore,
normalmente, esegue le istruzioni sequen-
zialmente, salvo l'indirizzo contenuto nel re-
gistro contatore di programmaea venga modifi-
cato. Questo registro contiene sempre l'indi-
rizzo della successiva istruzione in codice
macchina da eseguire. Quando il processore
ne inizia 'esecuzione, carica 1'op-code dell'i-
struzione dal byte indicato dall'indirizzo che
si trova nel contatore di programma. Un
nuovo indirizzo, calcolato sommando al pre-
cedente la lunghezza dell'istruzione in via
d'esecuzione, viene depositato nel contatore,
puntando cosi all'op-code dell'istruzione suc-
cessiva. Se l'istruzione in esecuzione ordina
al contatore di puntare ad un indirizzo posto
altrove nel programma, allora si verifichera
un “salto”.

Sul 6502, I'istruzione BEQ provoca un cambia-
mento nel contatore di programma se l'indi-
catore zero ha valore 1. BCS produce lo stesso
risultato qualora sia il carry a valere 1. Sullo
780, queste istruzioni sono rispettivamente JR
Z e JR C. Questi quattro op-code vengono
chiamati “istruzioni di salto”, poiché rappre-
sentano un punto di diramazione nel flusso
del programma. Il loro operando & un nume-
ro a singolo byte che viene sommato all’indi-
rizzo nel contatore di programma per ottene-
re un nuovo indirizzo. Vediamo ora cosa

accade quando viene eseguito il seguente
programma.:

ORG $5E00
6502 280

5E00 ADC #$34 | ADC AS$34
5E02 BEQS$03 |JR 7803
5EQ4 STA $5E20 | LD  ($5E20)A
5E07 RTS RET

Se l'istruzione ADC (locazione $5E00) produce
un risultato di 0 nell'accumulatore (caso im-
probabile ma, come vedremo piu avanti, pos-
sibile), allora le istruzioni BEQ e JRZ (indirizzo
§5E02) faranno si che $03 venga sommato al
contenuto del contatore di programma. L'ese-
cuzione passera dunque all'istruzione di ri-
torno, situata all'indirizzo $5E07 (viene saltata
quella con indirizzo $E04).

A prima vista questo procedimento puo sem-
brare errato. Infatti, se l'istruzione a $5E02 fa
si che $03 venga sommato al contatore di
programma, l'indirizzo nel contatore non do-
vrebbe essere $5E05? Occorre perd ricordare
che il contatore di programma punta sempre
all'istruzione successiva e non a quella in
corso d’'esecuzione. Pertanto, quando inizia
I'esecuzione dell'istruzione a $5E02, il contato-
re di programma conterra l'indirizzo $5E04, la
locazione dell'istruzione seguente. Somman-
do $03 a $5E04, abbiamo proprio $5E07, ossia
l'indirizzo dell'istruzione che verra eseguita
subito dopo.

E importante sottolineare che il processore
non & in grado di verificare se gli indirizzi a
cui punta sono corretti. Se, inavvertitamente,
indicassimo $02 nell'istruzione di salto, il con-
tatore di programma verra incrementato (se
I'accumulatore contiene 0) di $02 ed il proces-
sore accettera $5E06 come indirizzo dell'op-
code dell'istruzione successiva. Nel nostro
programma, $5E06 contiene il valore $5E, che &
il byte alto dell'operando contenuto nell'istru-
zione a $5E04. Il processore non & tuttavia in
grado di valutare se questa istruzione &
giusta o meno: riterra quindi $5E un op-code
valido se lo eseguira trattando i byte che
seguono $5E06 come operandi dell'istruzione.
Come risultato, il programma. fallisce e potra
essere necessario "resettare” il computer. Si-
mili errori di calcolo sono i piti comuni nella
programmazione in codice macchina.

Nella programmazione in linguaggio Assem-
bly, il calcolo dei salti ha pochi inconvenienti,
in quanto eseguito direttamente dall’'assem-
blatore. Cosicché, invece di fornire un valore
esadecimale come operando dell'istruzione di
salto, si indica l'indirizzo simbolico dell’istru-
zione a cui saltare. Questa procedura, inol-




tre, rende molto piu chiari e comprensibili i
listati. L’'assemblatore traduce l'indirizzo
simbolico in un indirizzo assoluto, calcola lo
spostamento necessario per arrivare all'indi-
rizzo cui saltare e deposita il valore di sposta-
mento nell'istruzione in codice macchina.
L'indirizzo simbolico viene chiamato “etichet-
ta” ed & analogo al numero di linea di un
programma, BASIC.

Esaminiamo con piu attenzione l'uso delle
etichette. Un'etichetta (o label) non & che una
stringa alfanumerica scritta all'inizio di una
linea di programma Assembly. L'assemblato-
re considera l'etichetta come un valore sim-
bolico a due byte, che indica l'indirizzo del
primo byte dell'istruzione. Possiamo quindi
riscrivere il programma nel modo seguente:

ORG $5E00
6502 280
5E00 ADC  #$34 ADC AS$34
5E02 BEQ EXIT JR ZEXIT
5E04 STA $5E20 |LD ($5E20)A
SE07 EXIT RTS RET

L'istruzione con indirizzo $5E02 pud essere
cosi interpretata: “Se (IF) il valore dell'accu-
mulatore & 0, saltare (THEN GOTO) all'indirizzo
rappresentato dall’etichetta EXIT". Il program-
ma appare ora molto pit comprensibile e di
conseguenza si riducono le probabilita di
commettere errori nel calcolare l'indirizzo
d’arrivo del salto.

Possiamo ora utilizzare le etichette e le istru-
zioni di salto per creare un ciclo chiuso:

ORG $5E00
6502 280
5E00 START ADC #$34 |[ADC AS$34
5E02 BNE START |JR NZSTART
5E04 STA $5E20 |LD (S5E20)A
5E07 EXIT RTS RET

Si noti I'uso della nuova etichetta START e
delle due nuove istruzioni di salto. Sia BNE
che JRNZ significano: “Salta se I'accumulatore
¢ DIVERSO da 0". Vediamo adesso quale
sara il risultato di questo programma: innan-
zi tutto sommera $34 all'accumulatore. Se il
risultato & diverso da 0, il programma salta
indietro all'indirizzo $5E00 cioé l'indirizzo rap-
presentato dall'etichetta START. $34 sara nuova-
mente aggiunto all'accumulatore ed il risulta-
to dira se deve essere compiuto un nuovo
salto. Questo ciclo chiuso si ripete finché si
verifica la condizione di salto. Quando il
contenuto dell’'accumulatore diviene uguale
a zero, grazie all'istruzione ADC, I'esecuzione
non passera piu all'indirizzo $5E02, ma verra
invece eseguita l'istruzione successiva, con
indirizzo $5E04.

Questa procedura differisce ben poco dalla
IF..THEN GOTO.. del BASIC. Tuttavia, resta da
capire come il valore contenuto nell'accumu-
latore possa divenire 0, se esso viene incre-
mentato di $34 ad ogni iterazione del ciclo. La
ragione & semplice: I'accumulatore & un regi-

stro a singolo byte e, se il risultato della
somma & un numero a due byte, l'indicatore
di riporto del registro di stato del processore
viene posto ad 1 e nell'accumulatore trovia-
mo il byte basso del risultato. Se 'accumula-
tore contiene, ad esempio, $CC, sommando $34
otteniamo il numero a due byte $0100. Come
risultato, l'indicatore di riporto & posto a 1,
nell'accumulatore finisce il byte basso del
risultato, cioe $00, e di conseguenza l'indicato-
re di zero assume il valore 1.

Fatte queste considerazioni, possiamo ora
riscrivere il programma con una diversa con-
dizione di salto, inserendo lo stato dell'indica-
tore di riporto al posto dell'indicatore di zero.

ORG $5E00

, 8502 280
SEQSTART  [ADC #$34 [ADC AS34
5E02 BCC START [JR  NCSTART
5E04 STA $5E20 [LD (SSE20)A
SEQ7 EXIT RTS RET

In questa versione listruzione all'indirizzo
§5E02 significa: “se l'indicatore di riporto vale
0, salta all'etichetta START". Quando il valore
contenuto nell'accumulatore, al quale viene
ripetutamente aggiunto $34, supera $FF, 1'indi-
catore di riporto passa da 0 ad 1 e non si
verifica piu il salto all'etichetta START.

Contatori di ciclo

Pud sembrare che i salti condizionati soltan-
to dallo stato dell'indicatore di zero o di
quello di riporto offrano limitate possibilita,
invece essi consentono un'ampia gamma di
opportunita decisionali, come avremo presto
occasione di apprezzare. Cido che manca
adesso al nostro repertorio sono i “contatori
di ciclo”. Supponiamo di voler contare quan-
te volte un ciclo viene ripetuto prima che si
verifichi la condizione di uscita oppure di
volere uscire dal ciclo dopo un certo numero
di iterazioni. Il primo obiettivo & facilmente
raggiungibile usando un registro di indice
della CPU come contatore ed un'istruzione di
incremento per aggiornare il contatore:

6502 280
0000 ORG $5DFD 0000 ORG $5DFA
5DFD LDX #3500 5DFD LD 1X,$0000
5DFF START INX SDFE START INC IX
5E00 ADC #834 5E00 ADC AS34
5E02 BBC START 5E02 JR NC,START
5E04 STX $5E20 5E04 LD (85E20),1X
5E07 EXIT ATS 5E08 EXIT RET -

L'introduzione di questa nuova struttura ha
prodotto diversi cambiamenti nel program-
ma. Primo fra tutti, un nuovo indirizzo ORG,
poiché abbiamo aggiunto delle istruzioni al-
I'inizio del programma. Le istruzioni produco-
no effetti molto simili tanto sul 6502 quanto
sullo Z80, pur avendo lunghezza diversa.
Ovviamente, i vari indirizzi del programma
adesso differiscono nelle due versioni.
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Inoltre, sono state usate nuove istruzioni di
caricamento (LDX, LD IX) e di immagazzinamen-
to (STX, LD(),IX) per depositare il valore iniziale
$00 nel registro di indice della CPU. Il registro
X del 6502 & a singolo byte, mentre il registro
IX dello Z80 possiede due byte. I registri
“indice” svolgono speciali funzioni, ma sono
essenzialmente RAM di CPU (come del resto
lo stesso accumulatore) ed in questo caso
vengono utilizzati come accumulatori addi-
zionali con funzione di contatori di ciclo.
Quando si verifica l'uscita dal ciclo iterativo,
il contenuto del registro X del 8502 viene
depositato all'indirizzo $5E20. Nello Z80, il byte
basso del registro IX (due byte) verra imma-
gazzinato all'indirizzo $5E20 e quello alto al-
l'indirizzo $5E21.

Infine, un'istruzione completamente nuova
ha sostituito la ADC all'inizio del ciclo: INX e
INC IX sono entrambe istruzioni d'incremento
che sommano $01 al contenuto del registro
indice. Questa procedura permette di aggior-
nare il contatore ogni volta che il ciclo viene
eseguito.

Il programma pud essere cosi interpretato:
“Assegna il valore zero al contatore di ciclo,
inizia 1'esecuzione del ciclo incrementando il
contatore, somma $34 all'accumulatore e sal-
ta indietro all'inizio del ciclo se l'indicatore di
riporto vale 0, altrimenti immagazzina il
valore contenuto nel contatore di ciclo all'in-
dirizzo $5E20", Un'ulteriore modifica accresce
la sua utilitd e funzionalita:

6502 280
0000 ORG $5DFA 0000 ORG $5DF7
5DFA LDX #$00 5DF7 LD 1X,$5E00
SDFC START STA $5E22,X 5DFB START LD (IX +$22),A
SDFF INX SDFE INC IX
5E02 ADG #$34 SE00 ADC A$34
5E02 BBC START 5E02 JR NC,START
5E04 STX $5E20 SE04 LD ($5E20),1X
5EQ7 EXIT RTS 5E08 EXIT RET
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Entrambe le versioni del programma (6502 e
Z80) producono lo stesso risultato: creano, a
partire dalla locazione $5£22, una tabella dei
valori contenuti di volta in volta nell'accumu-
latore durante l'esecuzione del programma.
Il valore del contatore di ciclo, pari al numero
di byte contenuti nella tabella, viene deposi-
tato nella locazione $5E20, prima di eseguire
I'istruzione di ritorno (RTS o RET).

Nella versione 6502 questa operazione si
ottiene con l'istruzione STA $5E22X che signifi-
ca: “somma il contenuto del registro X all'indi-
rizzo di base $5E22 ed immagazzina il contenu-
to dell'accumulatore all'indirizzo cosi ottenu-
to”. L'istruzione STA, in questo caso, utilizza il
modo di indirizzamento assoluto, diretto e
indicizzato, vale a dire che il registro X viene
usato come un indice per modificare 'indiriz-
zo di base $5E22. Poiché il registro X inizial-
mente contiene il valore $00 e successivamen-
te viene incrementato ad ogni iterazione del
ciclo, il primo valore dell'accumulatore viene
depositato all'indirizzo $5E22, il valore succes-
sivo a $5E23 e cosi via. Terminato il ciclo, STX

SALTI RELATIVI

4812 BCS $01
a4 INX
$4815 RTS
SABCD BCS 301
INX
$ABDO RTS
$FF0
$FF02
$FFO3
SALTI ASSOLUTI
$0008 was | N
e Bt -
$0950 P $85A2 F )
$0953 RET
86431 P $65A2 =
$6434 RET
$85A2
LIZ DIXON




La maggior parte delle istruzioni di
salto, come BCS (*salta se l'indicatore
di riporto vale 17 e JR NZ (“salta se
I'accumulatore & diverso da zero”), vie-
ne eseguita in base alla condizione del
registro di stato del processore. Il tipo
di salto compiuto da queste istruzioni &
detto “relativo”, poiché viene sommato
uno scarto (positivo o negativo) all'indi-
rizzo della successiva istruzione da ese-
guire. L'alternativa & il salto “assoluto™,
nel quale I'indirizzo di destinazione vie-
ne specificato per intero.
Nell'esempio, Iistruzione BCS $01 pro-
duce sempre un salto relativo in avanti
di un byte (condizionato perd dallo sta-
to dell'indicatore di riporto) indipenden-
temente dall'indirizzo di locazione al
quale si trova il codice macchina. L'-
struzione BCS $01 & sempre seguita
dall'istruzione INX, anch'essa un'istru-
zione a byte singolo. Quando l'indicato-
re di riporto passa da 0 ad 1, BCS
esegue un salto di un byte, all'istruzio-
ne che segue la INX

In questo esempio, l'istruzione JP
$65A2 produce sempre un salto “incon-
dizionato" (ossia, indipendente dalla
condizione dei flag di stato del proces-
sore). |l suo compito & quello di dirotta-
re I'esecuzione del programma all'indi-
rizzo che appare come operando (in
questo caso $65A2). Il funzionamento di
questa istruzione non é legato alla sua
posizione nel programma (come accade
invece per i salti relativi) e I'esecuzione
prosegue sempre dall'indirizzo specifi-
cato nel salto.

Entrambi i tipi di salto hanno dei pro e
dei contro: un fatlore decisivo, nella
scelta tra un salto relativo ed uno asso-
luto, @ la necessita che il programma
risultante debba essere “rilocabile” o
meno. Capita spesso, nel linguaggio
Assembly, di scrivere una routine, as-
semblandola ad un particolare indirizzo
ORG e trovarsi poi a riutilizzarla in un
altro programma, ma partendo da una
ORG diversa. Se nella routine tutti i
salti sono relativi, allora il cambiamen-
to dell'indirizzo di ORG (che influisce
sugli indirizzi di tutte le istruzioni) non
creera alcun problema ed il programma
continuera a girare normalmente. Se
perd viene cambiata la ORG in una
routine in cui compare un salto assolu-
to, l'indirizzo del salto pu¢ anche non
aver pill significato per il programma o,
addirittura, essere completamente
esterno ad esso. | salti relativi consen-
tono quindi la “rilocazione”, quelli as-
soluti no

provvede a memorizzare il valore finale del
contatore di ciclo alla locazione $5E20.

Nella versione Z80 il registro IX viene impie-
gato contemporaneamente come puntatore
alla tabella dei valori e come contatore di
ciclo. L'istruzione LD IX$5E00 carica l'indirizzo
di base $5E00 nel registro IX e quindi il byte
basso contiene $00. L'istruzione LD(IX+$22)A si-
gnifica: “somma $22 all'indirizzo contenuto in
IX ed immagazzina il contenuto dell'accumu-
latore all'indirizzo cosi ottenuto”. Poiché IX
inizialmente contiene il valore $5E00 (in segui-
to incrementato ad ogni iterazione del ciclo),

Linguaggio macchina

il primo valore dell'accumulatore viene depo-
sitato all'indirizzo $5E22, il valore successivo a
$5E23 e cosi via. Il byte basso di IX registra il
numero di iterazioni del ciclo che, quando il
ciclo termina, viene immagazzinato all’indi-
rizzo $5E20. L'istruzione LD(IX+$22),A costituisce
un esempio del modo di indirizzamento asso-
luto, diretto e indicizzato pii complesso di
quello della versione 6502, ma molto piu
potente.

Nella prossima lezione vedremo come utiliz-
zare in pratica le strutture di programma-
zione in linguaggio Assembly, viste fin qui.

Esercizi

In questa lezione sono stati affrontati argomenti molto
importanti e piuttosto complessi. Soltanto con una seria
esercitazione pratica si riescono ad afferrare i principi dei
vari modi d'indirizzamento.

Si usi il programma CHAMP per assemblare e memorizzare i
vari frammenti di programma presentati in questa lezione.
Per eseguire le brevi routine, occore usare il modo <DE-
BUG>, che consente di esaminare le locazioni di memoria
modificate dal programma. E buona norma, prima di eseguire
i programmi, inizializzare queste locazioni con una costante
riconoscibile, ad esempio $FF. Questo accorgimento permet-
te in seguito di individuare i cambiamenti nelle locazioni di
memoria ulilizzate dal programma. Per questa operazione
possiamo usare i comandi Alter o Move nel modo <DE-
BUG>.

Ricordare, come sempre, che gli indirizzi nei programmi
presentati sono soltanto degli esempi e che & necessario
scegliere indirizzi adeguati alla macchina che si usa.

Caricamento e salvataggio del programma CHAMP

Per prudenza, conviene sempre farsi, su una cassetta diver-

sa, una copia dei programmi di cui possediamo soltanto un

originale. Lo stesso vale per il CHAMP. Fatto cid, si potranno

rimuovere dall'originale le fascette di protezione in scrittura.

Nelle seguenti istruzioni, i comandi LOAD si riferiscono al

nastro CHAMP ed i comandi SAVE al nastro di copia

BBC Modello B

1) LOAD “CHAMP"

2) SAVE “CHAMP", eseguire un RUN e tornare al BASIC

J) *SAVE “CHAMP™ MIC" 1000,4600

Commodore 64

1) LOAD “CHAMP"

2) SAVE “CHAMP", eseguire un RUN e passare al modo

<DEBUG >

3) Battere [W][RETURN], seguito da [S] per SAVE

4) Indirizzo iniziale 1000, indirizzo finale 4600; nome del file
“CHAMP MIC"

Spectrum

1) LOAD *CHAMP"

2) Tornare al BASIC, poi: SAVE “CHAMP" LINE 1

3) SAVE “CHAMP MIC™ CODE 27000,9231

Le istruzioni di salto condizionato, come abbiamo visto,
dipendono dal contenuto del registro di stato del processore.
L'aggiunta dell'opzione di visualizzazione in binario al pro-
gramma Monitor (vedere alle pagine 598 e 678) permette un
esame del registro di stato prima e dopo I'esecuzione di
un'istruzione, per osservare le conseguenze sugli indicatori
(flag). Purtroppo, non esistono istruzioni di Assembly, né per
il 6502 né per lo Z80, che consentano di memorizzare i valori
contenuti nel registro di stato. Occorre quindi ricorrere ad un
piccolo stratagemma:

280
3E00 F5 PUSH AF
3E01 F§ PUSH AF
3E02 E1 POP HL
3E03 22 lo hi LD (STORE1),HL
3E06 F1 POP AF
6502
E00 48 PHA
3E0108 PHP
3E02 48 PHA
3E03 08 PHP
3E04 68 PLA
3E058D lo hi STA STORE1
JE08 68 PLA
3E098D Io” hi' STA (1+STORE1)
3EQD 68 PLP
3EQD 68 PLA

Questa serie di istruzioni provede a depositare nel byte
indicato con STORE1 (il cui indirizzo va scelto in modo
opportuno per il computer usato), i valori contenuti nel
registro di stato. Il contenuto dell’accumulatore viene memo-
rizzato in (14 STOREY). Occorre collocare questa sequenza di
istruzioni immediatamente prima e dopo l'istruzione della
quale si vogliono conoscere gli effetti. Si ricordi che le
istruzioni riguardanti STORE1 occupano 3 byte, se il codice
macchina viene inserito manualmente. Dopo aver eseguito il
programma, sara possibile, col programma Monitor, visualiz-
zare il contenuto di STORE1 e STORE1+1.

Il blocco di comandi appena visto potrebbe anche essere
usato come una subroutine, evitando di riscriverlo pil volte
in un programma. In Assembly esiste un'istruzione equivalen-
te al GOSUB del BASIC ma il suo uso, in questo caso,
complicherebbe le cose. Infatti, essa utilizza lo “stack” e cid
interferirebbe con 'uso dello stack da parte delle istruzioni
PLA, PUSH, PHP, ecc. (istruzioni che verranno spiegate piu
ampiamente in seguito). E significativa la differenza di
lunghezza tra i codici del 6502 e dello Z80: essa & dovuta ai
registri @ due byte dello Z80 ed alle istruzioni ad essi
associate.

699



Chip... al microscopio

Queste microfotografie eviden-
ziano la complessita dei circuiti
di un microprocessore. A sinistra
& mostrata un'immagine ad alto
ingrandimento del famosissimo
Z80 della Zilog, a destra un chip
pil recente della serie Z8000.
Notare che lo 28000, essendo un
chip a 16 bit, presenta una mag-
gior densita di circuiti e molte
pill connessioni sul margine del
chip

Frank de Weeger,
presidente della Zilog
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La Zilog

Una forte concorrente nella produzione di microprocessori

La storia della Zilog inizia nei primi anni '70,
quando Frederico Faggin e Masatoshi Shima,
che lavoravano per l'industria di microchip
Intel, decisero di fondare una societa in
proprio. Entrambi si erano occupati della
progettazione del microchip 8080A (conside-
rato il primo “computer su un singolo chip”) e
sfruttarono l'esperienza acquisita nella loro
precedente attivita per realizzare una nuova
versione di questo microprocessore.

L'8080 aveva gia conquistato una vasta popo-
larité presso i progettisti di sistemi di elabo-
razione e gli hobbysti ed ovviamente Faggin
e Shima decisero di rendere il nuovo chip
compatibile con 1'8080. L'approfondita cono-
scenza di questo componente permise loro di
allargarne il “set” di istruzioni (la serie di
comandi in codice macchina contenuti nel
microprocessore) introducendo registri sup-
plementari, op-code a due byte ed altre novi-
ta tecniche.

Il microprocessore sviluppato, chiamato Z80,
presentava notevoli miglioramenti rispetto al
chip 8080.

Questa innovazione nel campo hardware
coincise con un radicale cambiamento nel
settore software,

Nel 1972, Gary Kildall e John Torode svilup-
parono un nuovo programma chiamato Con-
trol Program/Monitor o CP/M che permette-
va ad un microprocessore di controllare le
unita a dischetti di recente introduzione.
Poiché Kildall era un consulente della Intel, il
programma era stato progettato per poter
funzionare con 1'8080 e con 1'8085.

Il CP/M divenne rapidamente il pii impor-

tante sistema di gestione disco per i micro-
computer e la Zilog, grazie al suo nuovo e
potente microprocessore compatibile con
1'8080, si trovd nella condizione ideale per
sfruttare nel modo migliore 'ondata di suc-
cesso del software CP/M.

La fortuna della Zilog, negli anni seguenti, &
stata alterna. Sebbene lo Z80 sia stato vendu-
to in grandi quantita (ne sono stati prodotti
circa un milione di esemplari), il tentativo di
sviluppare il chip per il mercato dei 16 bit non
ha condotto ai risultati sperati.

Il primo tentativo di processore a 16 bit &
stato lo Z8000.

Questo nuovo componente, dotato di un'am-
pia gamma d'istruzioni e di un gran numero
di registri, € molto potente, ma assai comples-
so da programmare e presenta numerosi altri
inconvenienti. Innanzi tutto, per quanto sia
compatibile con lo Z80000 a 32 bit (o Z80K) di
imminente lancio, non lo & con lo Z80 e non
poteva quindi utilizzare la grande e differen-
ziata produzione software sviluppata negli
anni precedenti per lo Z80.

Per questa ragione le ordinazioni dei fabbri-
canti intenzionati ad estendere le capacita
elaborative dei loro apparecchi ai 18 bit,
furono piuttosto limitate.

Dopo questo relativo insuccesso nel mercato
dei microcomputer, la Zilog & tornata alla
progettazione e si appresta a lanciare lo
7800, un processore a 16 bit compatibile con
lo Z80. Le cose stanno andando meglio in
altri campi, dopo 'annuncio della Commodo-
re di dotare una nuova serie di apparecchi
gestionali con il microprocessore Z8000.



Tutto sotto

controllo

E possibile tenere a bada gli elettrodomestici di casa col proprio piccolo

computer?

Programmare un microcomputer ad eseguire
piccoli lavori domestici (come aprire le tende
al mattino o innaffiare le piante quando si &
in vacanza) puod essere un passatempo piace-
vole e stimolante. L'hobby di progettare e
costruire periferiche viene spesso considera-
to un semplice gioco ma pud anche dimo-
strarsi, a lungo andare, un'attivita remunera-
tiva. Tra non molto, robot ed altri apparecchi
controllati da computer diverranno parte in-
tegrante della nostra vita (come lo sono
divenuti gli stessi computer nel giro di pochi
anni), quindi capacita acquisite oggi potreb-
bero in futuro dimostrarsi estremamente uti-
li. Non a caso alcuni “colossi” dell'informati-
ca, come Apple e Atari, sono nati in comuni
garage di appassionati d'elettronica.

Un sistema controllato da computer & costi-
tuito da una o piu periferiche pilotate, ovvia-
mente, dal computer. Occorre inoltre un mec-

canismo di collegamento per l'invio dei se-
gnali di controllo alle periferiche ed il softwa-
re che permetta al computer di gestire l'inte-
ro sistema. Ma non basta: il computer deve
anche poter verificare gli effetti causati dai
segnali trasmessi, per poter effettuare rettifi-
che di precisione. Questo processo prende il
nome di “feedback"” e senza di esso il compu-
ter non ¢ che un autista cieco.

Tutti i sistemi guidati da computer vengono
controllati mediante segnali elettrici. Sfortu-
natamente, le deboli tensioni elettriche usate
all'interno del computer non sono adatte ad
essere impiegate direttamente: anche una
piccola lampadina a pile assorbe una poten-
za molto superiore di quella erogabile da un
qualsiasi componente del computer. Il proce-
dimento per convertire queste deboli tensioni
in segnali pii potenti (a volte, quanto la
stessa tensione di rete) avviene in piu stadi.

Controllo a distanza

Collegando varie apparecchiatu-
re ad un computer, si possono
esequire in modo automatico in-
numerevoli operazioni. Il compu-
ter pud intervenire in tempi pre-
stabiliti oppure reagire ad eventi
come la diminuizione di tempera-
tura o I'accensione di un allarme
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Collegamenti di controllo

Per molti home computer, so-
prattutto per il BBC e lo ZX Spe-
ctrum, sono disponibili interfac-
ce complete per funzioni di con-
trollo. In questi apparecchi
vengono di solito impiegati dei
relais. Il computer pué accende-
re e spegnere una specifica peri-
ferica e pud sapere quando un
sensore & attivo o no

TIANNIHOW NVI

Il primo di questi concerne la memoria: per
inviare segnali all'esterno il computer deve
dedicare a questo compito una specifica se-
zione di memoria (chiamata “Porta utente”). |
messaggi provenienti dal microprocessore vi
vengono depositati come se si trattasse di
normale memoria RAM, ma ad essi viene
riservato un trattamento particolare, per con-
sentire che le informazioni immagazzinate
possano essere lette elettronicamente dall'e-
sterno del micro, senza interferire in alcun
modo con la sua attivita.

In alcuni micro la porta utente & venduta
come accessorio a parte, mentre in altri &
incorporata nell'apparecchio. Tale porta puo
essere usata per pilotare direttamente dei
diodi LED; ma, se gli obiettivi sono pit ambi-
ziosi, sono necessari appositi circuiti di po-
tenza oltre ad un’alimentazione adatta ai
relée impiegati. I “relé” sono interruttori elet-
tromagnetici, in grado di accendere e spegne-
re correnti relativamente grandi, pur essendo
controllati da piccole tensioni. Sono quindi lo
strumento ideale per questo tipo di applica-
zioni. Uno dei primi obiettivi per gli appassio-
nati di sistemi di controllo computerizzato
dovrebbe quindi essere la realizzazione di un
sistema a relé, col quale controllare le piu
svariate periferiche: motori elettrici, pompe
ad acqua, luci, campanelli, segnali acustici,
trenini elettrici o addirittura modellini radio-
comandadti.

Per la maggior parte delle applicazioni speri-
mentali, bastano piccoli relé, adatti al con-
trollo di apparecchi a pile. Tuttavia, in casi
particolari, occorrono relé di maggiori dimen-
sioni, capaci di lavorare con la corrente di
rete e, poiché quest'ultima & molto pericolosa
(sia per lo sperimentatore che per i circuiti

del computer), & consigliabile adoperare pro-
dotti commerciali ben collaudati. Chi lavora
con bassi voltaggi pud acquistare o fabbri-
carsi da sé semplici circuiti dotati di commu-
tatori a relé, da collegare al computer.

Con simili dispositivi, il computer pué control-
lare l'accensione o lo spegnimento di molti
altri apparecchi domestici oppure, adoperan-
dolo come un timer, accendere la televisione
ad una particolare ora o far lampeggiare le
luci per spaventare eventuali ladri.
Attualmente, il collegamento tra un compu-
ter e le unita poste sotto il suo controllo, &
possibile soltanto realizzando un apposito
impianto di cavi elettrici; ma gia alcune
industrie stanno sperimentando nuove appa-
recchiature che permetteranno di eliminare
questo inconveniente, sfruttando convenien-
temente I'impianto elettrico gia esistente nel-
I'abitazione, per inviare segnali alle varie
periferiche. Un tipico sistema sara quindi
composto da un computer e da unita secon-
darie sparse per la casa ed alimentate da
normali spine di corrente. [l computer potra
controllare ciascuna periferica inviando mes-
saggi “individuali”. Qualsiasi elettrodomesti-
co pud essere trasformato in unitd seconda-
ria e quindi controllato dal computer.

Segnali di feedback

Abbiamo gia detto che, per ottenere un con-
trollo veramente efficace, il sistema deve
possedere un meccanismo di “feedback”. Nel
controllo dell'impianto d'illuminazione, ad
esempio, si potrebbe introdurre un dispositi-
vo di feedback, che permetta al computer di
sapere quando fuori fa buio e di accendere le
luci di casa in risposta a questa informazio-
ne; oppure un sistema che informi il compu-
ter quando una persona entra in una stanza,
in modo da accendere automaticamente la
luce. Se il computer controlla l'impianto di
riscaldamento, & necessario un feedback per
conoscere la temperatura di una stanza e per
mantenerla costante.

I segnali di feedback sono di due tipi. Alcuni
possono indicare solo una condizione acce-
so/spento, senza alcun stato intermedio. Un
segnale di questo tipo potrebbe essere pro-
dotto da un interruttore che informa se una
finestra & aperta o chiusa o se qualcuno ha
suonato il campanello di casa. Le porte uten-
te sono in grado di interpretare questo tipo di
“segnale acceso/spento” direttamente.

Un secondo tipo di feedback, piu utile ma piu
complesso, produce un “segnale analogico”.
Un simile segnale composto da tutta una
serie di valori & utile per misurare il calore o
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COMPUTER... SU ROTAIE

La realizazione di un sistema di
controllo computerizzato, sia essa
per un modellino di ferrovia o per
un'intera casa, richiede la conoscen-
za delle stesse tecniche di base.
Occorre adottare una procedura a
ciclo chiuso, nella quale il computer
invia segnali di controllo ad una parti-
colare periferica attraverso I'interfac-
cia. Questi segnali controllano servo-
motori, luci e cosi via. Le periferiche,
a loro volta, inviano informazioni di
feedback, generate da sensori quall
cellule foto-sensibili o rilevatori di
passaggio. Tal segnali di ritomo
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il peso di un oggetto, il suo spostamento o la
sua rotazione, oppure anche il voltaggio di
una batteria. Uno strumento capace di inter-
pretare questo tipo di segnali viene chiamato
“convertitore analogico/digitale” (in sigla
A/D) perché riceve dall'oggetto sottoposto a
controllo una serie variabile di valori (segnali
analogici) e li converte in segnali digitali,
comprensibili da parte del computer.

La presenza di feedback offre al sistema di
controllo un vasto campo di applicazioni. Se
un motore fa girare una ruota, il computer
pud calcolare la rotazione effettuata in un
dato tempo. Tuttavia, se poniamo un peso su
di essa o se le batterie che azionano il motore
sono quasi scariche, la risposta del computer
potrebbe essere falsata. Un sensore ottico
potrebbe segnalare al computer quando la
ruota ha compiuto una rotazione completa e
quest'ultimo potrebbe immagazzinare le in-
formazioni ricevute, per ottenere una misura-
zione piu veritiera.

Alcuni tipi di motori elettrici, costruiti apposi-
tamente per usi di controllo, sono dotati di un
meccanismo di feedback incorporato. Quan-
do il computer invia loro il comando di
eseguire un particolare movimento, il motore
entra in azione e si ferma solo dopo aver
eseguito l'istruzione ricevuta. I motori di
questo tipo si dividono in due categorie: i
“motori passo-passo” ed i “servomotori”. |
primi possono ruotare continuamente, come
un normale motore, ma possono anche essere

fermati in una qualunque posizione (motori
di questo tipo sono usati nelle unita a dischet-
ti). Tuttavia, la loro potenza & limitata e
possono manovrare soltanto piccoli pesi. I
servomotori, invece, sono molto piu potenti,
ma possono ruotare soltanto di un piccolo
angolo, solitamente circa 90 gradi. Spesso
svolgono un movimento ripetitivo simile a
quello di uno stantuffo. Per poter lavorare
con i computer, entrambi i tipi di motore
richiedono particolari unita di controllo, che
vengono prodotte solo per i computer piu
diffusi. I servomotori sono usati in molti
bracci robotizzati; di questi in commercio ne
esistono alcuni, piccoli, interfacciabili con gli
home computer, anche se il loro prezzo &
piuttosto alto.

L'ultima categoria di apparecchi controllati
da computer che prendiamo in esame preve-
de il controllo mediante un voltaggio variabi-
le; ad esempio, un piccolo motore elettrico, in
grado di ruotare a differenti velocita, a secon-
da del voltaggio applicato. In tal caso si
impiega un convertitore “digitale/analogico”,
che opera all'opposto di un convertitore A/D:
trasforma cio& i segnali digitali usati dal
computer in voltaggi variabili.

Per la realizzazione di sistemi controllati da
computer & necessario disporre di molto tem-
po e saper combinare buone idee e conoscen-
ze tecniche. Spesso i risultati sono inferiori a
quelli dei prodotti commerciali, ma la soddi-
sfazione ed il divertimento sono assicurati!

KEVIN JONES
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Programmazione BASIC

Disegniamo al computer

Cio che si ottiene con poche e semplici linee di BASIC é strabiliante!

Tracciare il grafico di un'espressione mate-
matica & abbastanza facile. Basta prendere
un gruppo di valori di una delle due variabili
dell'espressione e calcolare i corrispondenti
valori dell'altra. Dalla semplice espressione
Y =X? calcoliamo la seguente tabella:

X-5-4-3-2—-1 01 2 3 4 5
Y25 16 9 4 1 0 1 4 916 25

Adesso, tracciando i punti su un foglio di
carta millimetrata e congiungendoli con una
linea, otteniamo la ben nota curva che rap-
presenta graficamente l'espressione Y =X2
Questa curva si pud considerare come la
traccia lasciata da un punto che si sposti
secondo l'espressione Y =X2. La traccia viene
anche chiamata “luogo” e, manipolando e
combinando tra loro luoghi differenti, si pos-
sono facilmente realizzare strutture grafiche
sbalorditive.

Prendiamo ora in esame una curva nota a
tutti, il cerchio. La formula matematica usata
per rappresentare un cerchio & assai piu
semplice di quella vista in precedenza. Sia la
X che la Y vengono definite da una terza
variabile (0 parametro), ed assegnando ad
essa tutta una data serie di valori, si possono
calcolare le varie coppie di X e Y. Matemati-

camente, la circonferenza si esprime con la
seguente equazione:

X=R SEN () Y=RCOS ()

Se calcoliamo una serie di valori per X ed Y,
facendo crescere 'angolo 1 da 0 a 360 gradi
(cioé per un'intera circonferenza), otteniamo
il luogo di un cerchio. Il seguente program-
ma, per lo Spectrum, crea un cerchio. (Con-
sultare il riquadro “Basic & Basic"” per altri
dialetti BASIC).

10 REM Disegno di un cerchio

20 LET xm =256: LET ym=176: LET xc =int (xm/2): LET yc=INT
(ymP2)

30 LET r=50

40 LET s=Pli20

50 FOR i=0 TO 2PI STEP s

60 INK 2: PLOT xc+rSIN (i), yc+r+COS (i)

TONEXT i

Si noti che, cambiando la grandezza dello
STEP tra i punti tracciati, & possibile variare
la definizione del cerchio e la velocita con cui
viene tracciato. La maggior parte dei dialetti
BASIC si dimostra piuttosto lenta nel traccia-
re cerchi composti da singoli punti. E spesso
preferibile, quindi, ricorrere ad un altro meto-
do, che consiste nel congiungere un certo

La prima immagine viene realizzata tracciando una serie di
linee che congiungono un punto fisso a ciascun punto del
cerchio. | seguenti due programmi posizionano il punto fisso
rispettivamente al centro ed a sinistra del cerchio

AT6 g el
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Il sequente programma usa un punto in movimento anziché
fisso e traccia contemporaneamente due luoghi, congiungen-
do con linee i punti corrispondenti delle due circonferenze.
La figura oftenuta & composta da due cerchi concentrici
collegati da numerose linee




I programma qui mostrato permette di disegnare centinaia di
figure, modificando uno o entrambi i luoghi. Una variazione
pud essere quella di scambiare SEN e COS in una delle
formule, oppure si potranno elevare a potenze SEN o COS (o
moltiplicarli tra loro) per ottenere effetti diversi
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Le variazioni possibili sono infinite. Da un comune testo di
matematica si possono estrarre formule per realizare vari
tipi di curve, ma & molto piu divertente inventarne di nuove,
programmandole da soli. Con poche e semplici modifiche al
programma, put essere lo stesso computer a generare nuove
sagome, in modo casuale. Il programma finale, pur non
arrivando a riprodurre tutte le possibili configurazioni, genera
effetti molto interessanti
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Programmazione BASIC

numero di punti della circonferenza con trat-
ti lineari. Se i punti usati sono relativamente
numerosi, si ottiene un accettabile compro-
messo tra velocita d'esecuzione e linearita
del disegno. Questa procedura pud essere
usata anche per tracciare archi ed ellissi.
Variando il valore di I si otterranno archi con
diversa curvatura. Per le ellissi si dovranno
assegnare due valori diversi da R, nelle due
formule per X e Y. Il cerchio & certamente la
figura geometrica piu adatta per creare at-
traenti figurazioni grafiche.

Basic & Basic

| programmi presentati possono girare sullo Spectrum con 16 0
con 48 Kbyte, ma possono essere facilmente modificati per altre
macchine, purché dotate di grafica ad alta risoluzione (preferibil-
mente almeno 256 x 176 pixel), un BASIC a virgola fluttuante con
le funzioni SIN e COS ed un'istruzione di comando per tracciare
singoli punti e linee rette.

Le prime correzioni da fare riguardano XM e YM, i valori massimi
di X e Y che Il nostro computer & in grado di tracciare. A seconda
delle funzioni usate, anche altre costanti del programma come Re
§ dovranno essere cambiate. Si deve quindi stabilire I'appropriato
modo grafico e selezionare un colore per la figura. Infine, occorre-
ra un comando che permetta di congiungere le coordinate asse-
gnate a x, y, p e q con delle linee rette. Sullo Spectrum si usa il
comando PLOT, seguito da DRAW, L'uso di quest'ultimo coman-
do, sullo Spectrum, & piuttosto complicato perché si riferisce
sempre all'ultimo punto tracciato, mentre in questo caso dobbia-
mo tracciare linee in una particolare posizione assoluta. Molti
micro possiedono una funzione per tracciare linee in posizione
assoluta, semplificando molto la realizzazione del programma.

MICRO BBC. Tutti i medi grafici del BBC impiegano una griglia
grafica 1280 x 1024 ed il MODO 0 permette di ottenere ottimi
risultati. Il comando GCOL seleziona il colore del disegno mentre
MOVE e DRAW tracciano le linee.

DRAGON 32/64. || PMODE 4 del Dragon utilizza una griglia di 256
% 192 punti, adatta a questi programmi. Si usi SCREEN 1,0 o
SCREEN 1,1 per selezionare i colori di sfondo verde o giallo. Per
tracciare le linee put essere usato il comando LINE (LINE (X,Y)—
(P,Q),PSET).

COMMODORE 64/VIC-20. Queste macchine possiedono una buo-
na grafica ad alta risoluzione, ma non sono dotate di comandi
adeguati. Quindi, per far girare questi programmi, sara necessario
crearsi dei propri comandi grafici, oppure usare una cartuccia di
estensione al BASIC come il Simon’s BASIC.

LINX. Il Linx & particolarmente adatto a questo tipo di programma-
zione, poiché ha una grafica ad otto colori di 256 x 248 punti che,
come sullo Spectrum, viene abilitata automaticamente. Useremo
INK per selezionare il colore del disegno ed i comandi MOVE e
DRAW per tracciare le linee.

ORIC 1/ATMOS. L'istruzione HIRES abilita il video grafico 204 x
200 dell'Oric. Le linee possono essere tracciate usando CURSET,
per posizionarsi sul loro punto di origine (x,y), e DRAW per traccia-
re la linea. Il DRAW dell'Oric & un comando relativo, quindi il suo
formato &: DRAW p-x,q-y.

QUALCHE ALTRO SPUNTO

1) Tornando al semplice programma a ciclo chiuso che disegna un
cerchio, abbiamo visto come modificarlo per tracciare archi ed
ellissi. Si trovi Il modo per disegnare spirali.

2) Proviamo ad usare altri comandi come SQR e TAN per creare
dei “luoghi”. Queste funzioni vanno usate con grande prudenza,
perché sono inclini a generare numeri inadatti allo scopo. Tutta-
via, dovremmo essere in grado di ottenere buoni risultati,

3) Si producano versioni “animate” del programmi. Usando delle
malrici, per registrare le ultime 5 linee tracciate, dovremmo
essere capaci di realizzare un gruppo di cinque linee che si
muovono all'interno di due “luoghi® concentrici.

4) Perché non creare figure basate su tre *luoghi*? Definiamone
due semplici (ad esempio un cerchio ed una linea retta), in
modo da ottenere un'immagine *pulita”.
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L’accesso ai file

Come impiegare i file sequenziali nei programmi e superarne le

limitazioni

Un file sequenziale & un compatto blocco di
dati registrati su disco o nastro e, come tale,
impone alcune limitazioni alle procedure di
accesso e di aggiornamento. Per rintracciare
una particolare informazione, & necessario
“leggere” tutti i dati che la precedono, mentre
per aggiornare il file occorre farne una nuova
copia, fino al dato da cambiare, inserire le
modifiche nel nuovo file ed infine, portare a
termine la copia del file originale.

E importante sottolineare che le informazioni
all'interno del file devono essere organizzate
in modo logico: & il programmatore che, in
base al tipo di applicazione, sceglie il modo di
procedere piu conveniente. Se un file contie-
ne un testo, sara probabilmente composto da
una sequenza di codici ASCII, seguiti da un
marcatore di “fine file". Tuttavia, se il file
deve contenere un database (ad esempio, un
catalogo di libri), allora i dati dovranno esse-
re organizzati secondo un preciso criterio. Il
sistema piu usato & quello di suddividere il
file in “record” e “campi”. Ciascun libro in
catalogo avra il proprio record, composto da
un certo numero di campi (uno per il titolo del
libro, uno per l'autore, e via dicendo). All'in-
terno di un file sequenziale, queste suddivi-
sioni vanno contrassegnate con caratteri spe-
ciali, inseriti tra un campo e l'altro.

Di solito, & il carattere di “ritorno carrello”
(codice ASCII n. 13) che funge da marcatore
tra i campi ed i record. Poiché tutti i record
avranno lo stesso numero di campi, il pro-
gramma individuera facilmente dove termina
un record e ne comincia un altro.

Una volta creato, il file sequenziale pud
essere sottoposto alle seguenti operazioni di
base: ricerca, modifica o cancellazione di
record ed immissione di nuovi record. I dia-
grammi della pagina seguente mostrano
come queste procedure operano sul file. Poi-
ché quest’ultimo pud essere letto soltanto in
modo sequenziale e non & possibile cambiare
liberamente i dati in esso contenuti, le proce-
dure leggono il file originale, creandone via
via una nuova copia. Nel punto e nel momen-
to opportuno, le modifiche vengono quindi
inserite nel nuovo file, che rimpiazzera quello
originale al termine dell'operazione. Il vec-
chio file viene eliminato o conservato come
copia di riserva.

Queste semplici tecniche sono alla base di
tutte le routine di gestione dei file sequenzia-
li. Ovviamente, il sistema operativo deve
essere in grado di tener aperti contempora-
neamente due diversi file, leggendo i dati da
uno e scrivendoli nell'altro. Questo & possibi-
le nella maggior parte dei sistemi a disco,

mentre per quello che riguarda i micro basati
sull'impiego di cassette, cid avviene soltanto
in quelli che possono collegarsi simultanea-
mente a due registratori. Le interfacce per il
Grundy Newbrain e per il PET Commodore,
ad esempio, prevedono questa possibilita.
Negli apparecchi dotati di una sola unita a
cassetta, i file devono avere dimensioni tali
da poter essere trasferiti interamente in me-
moria e qui elaborati.

Questo sistema di gestire i file sequenziali
presenta anche un interessante effetto secon-
dario: dopo un qualsiasi intervento sul file
(aggiunta, cancellazione o correzione) si ot-
tengono due copie: una “vecchia”, che contie-
ne il file non aggiornato e una “nuova” o
“corrente”, con i cambiamenti introdotti.
Spesso, nei programmi commerciali, entram-
be le copie vengono conservate, perché se il
file corrente viene accidentalmente danneg-
giato, si ha modo di utilizzare la copia non
aggiornata (mancante solo dell'ultima serie
di modifiche), senza perdere tutto quanto il
lavoro. Molti sistemi gestionali conservano
fino a tre “generazioni” di ciascun file: il file
corrente detto “figlio” ed i due precedenti
chiamati rispettivamente “padre” e “nonno”.
Queste tecniche si possono applicare a file di
dimensioni tali da non entrare interamente
nella memoria del computer, tanto piu che, in
genere, & soltanto una piccola porzione del-
I'archivio quella interessata ad una singola
modifica.

Al contrario, i file di minore estensione ven-
gono trasferiti integralmente in memoria ed
elaborati ad alta velocita, prima che il nuovo
file, modificato, venga registrato su disco o
nastro.

Questo modo di procedere presenta un gros-
so rischio: poiché le modifiche apportate di-
vengono permanenti solo dopo che l'informa-
zione & stata scritta su cassetta o su disco,
un'interruzione accidentale del programma. o
nel funzionamento del computer, provoca la
perdita dei dati. Pertanto, nei nostri program-
mi, & indispensabile assicurarsi che vengano
create frequenti copie d'archivio dei file e che
il file corrente venga memorizzato prima che
il programma termini.

Con l'esperienza ci si accorgera che queste
precauzioni, sebbene un po' complicate, sono
in realta assai utili. Su molti sistemi di picco-
le dimensioni & possibile lavorare solo con
file a struttura sequenziale. Quando esamine-
remo i file ad accesso casuale, incontreremo
tecniche che integrano i file seriali e che
forniscono semplici e rapide procedure di
accesso e di aggiornamento.
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CORREZIONE
DI UN RECORD

Ecco come avviene la corre-
zione (0ssia una modifica al
contenuto) di un record. In-
nanzi {utto si devono copia-
re in un nuovo file tutti i
record che lo precedono.
Raggiunto il record voluto,
lo si trasferisce in RAM
dove viene modificato dal
programma. Il record cosi
aggiornato viene quindi
scritto nel nuovo file, sul
quale vengono poi scritli i
successivi record del file
“padre”. Con un solo pas-
saggio attraverso il file &
possibile aggiomare un
qualsiasi numero di record

=

Apri in lettura
il file dati

E la fine
del file?

Leggi il record
successivo

Visualizza il

(=3

Apri in lettura il
vecchio file

T

Apri in scrittura il
nuovo file

Fine del file?>>.

Chiudi entrambi i file

Chiudi it
file dati

RICERCA
DEI RECORD

| file sequenziali mal si adatta-
no alle procedure di estrazione
dei record dal file. La ricerca di
un record implica, infatti, la
lettura dell'intero file e cid ri-
chiede molto tempo. Durante
la ricerca di un particolare re-
cord, il programma & costretto
ad esaminare ciascun record,
fino ad incontrare quello ri-
chiesto. Se si vogliono trovare
pid record, il programma li leg-
gera in sequenza, ma rispet-
tando la loro disposizione al-
linterno del file. Spesso, per
questo motivo, i file sequenzia-
li vengono ordinati secondo un
particolare criterio (ad esem-
pio, in ordine alfabetico), pri-
ma di essere memorizzati

CANCELLAZIONE
DEI RECORD

| record possono essere can-
cellati da un file leggendo e
copiando fino ad incontrare il
record che si vuol cancellare.
Quest'ultimo viene letto (ma
non copiato) nel nuovo file.
Infine, anche il resto del file
viene letto e copiato nel nuovo
file. Con un solo passaggio &
possibile cancellare pil re-
cord. Dopo la cancellazione &
necessario aggiornare imme-
diatamente il conteggio dei re-
cord

A nuovo file

S| Altri

Chiudi entrambi i file

|

Aggioma il conteggio
dei record

D

G

Apri in lettura il
vecchio file
Apri in scrittura il
nuovo file
Fine Sl
del file?
A 4
Leggi dal vecchio file
il record successivo
Chiudi entrambi i file
Aggioma il conteggio
dei record
Scrivi il record
nel nuovo file
IMMISSIONE DI
NUOVI RECORD
| record possono essere ag-
Apri in lettura il giunti ad un file in due
vecchio file modi. Alcuni BASIC possie-
] dono un comando APPEND
che permette di aggiungere
i | il nuovo record direttamen-
Aor o scrthrm Il | g ala fin del fle. Nel s
stemi che non dispongono

Leggi il record
Iicomivo dal vecchio

|

Scrivi il record nel
nuovo file

g

r'y

di questo comando & neces-
sario leggere l'intero file e
creare una nuova copia.
Quindi scrivere | nuovi re-
cord alla fine del file ed
infine chiudere entrambi i
file. In ambedue i casi si
dovra aggiomare il conteg-
gio dei record. Se tale valo-
re viene memorizzato all'in-
terno dello stesso file, la
routine di aggiornamento
dovrebbe verificare che
€550 venga immediatamen-
te scritto nel file. Questa
verifica impedira di perdere
quanto appena inserito
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| flip-flop RS

Esaminiamo il funzionamento di questi particolari circuiti elettronici

Esistono molti tipi di flip-flop, ma tutti funzio-
nano in base ai medesimi principi. Il flip-flop
R-S & dotato di due ingressi e di due uscite.

Il circuito & realizzato in modo che le uscite Q
e Q, siano sempre l'una di valore opposto
all'altra. Cioeé:

se Q=1 allora Q=0 (stato di SET)
se Q=0 allora Q=1 (stato di RESET)

Supponiamo che il flip-flop si trovi inizial-
mente in stato di RESET. Un segnale inviato
sulla linea S fara si che il circuito “salti” (flip)
allo stato di SET.

1) Stato iniziale (RESET)

2) Segnale sulla linea SET (S)

Quando il segnale sulla linea S cessa, il
circuito resta stabilmente nello stato di SET.

J) Il circuito rimane stabile (SET)

ol
=

s— e —

Q1

Un segnale inviato sulla linea R, riporta
indietro (flop) il circuito al suo stato primitivo
di RESET.

4) Segnale sulla linea RESET

Dopo aver descritto il funzionamento di un
flip-flop R-S, esaminiamo brevemente gli ele-
menti logici del circuito.

Il circuito flip-flop R-S

Un flipflop pud essere costruito con varie
tecniche, ad esempio collegando due porte
NAND oppure, come nell'esempio in figura,
collegando due porte NOR in modo che l'usci-
ta di ciascuna porta sia collegata ad uno
degli ingressi dell’altra. Questa sorta di “li-
nea di ritorno” dei segnali logici consente al
flip-flop di avere una “memoria”.

Consideriamo adesso le funzioni SET e RESET
del flip-flop e vediamo in qual modo la combi-
nazione di porte NOR permetta di ottenerle.
Se supponiamo che, inizialmente, il flip-flop si
trovi in RESET e che non vi sia alcun segnale in
ingresso, allora esso si trovera in condizioni
di stabilita. (Ricordiamo che una porta NOR
produce un output di 1 se entrambi gli input
sono 0). Un segnale sulla linea S altera



queste situazione di stabilita e provoca il
passaggio a 0 dell'uscita “non Q" (Q). Questo
cambiamento modifica il segnale in ingresso
alla seconda porta NOR dalla “linea di ritor-
no" e cambia in 1 l'uscita Q di questa porta.
Tale “salto”, a sua volta, fara si che, se un
segnale uguale al precedente & presente an-
che sulla prima porta NOR (1), entrambi gli
input della porta NOR (1) risultino uguali ad
uno. Quindi anche l'output della porta NOR
(1) risultera essere 0 ed il circuito si trovera
nuovamente in uno stato stabile, ad esempio
SET.

1) Stato iniziale (RESET) 2) Un segnale sulla linea SET CONTEm K s 1 3
® Si noti che in questo circuito non viene usata
) @ 0| [l'uscita "non Q". Siccome la configurazione
1 eraf)| binaria in ingresso viene inviata sulle linee S
{era 0) dei quattro flip-flop, le loro linee Q presente-

ranno un'uscita corrispondente. Tuttavia, per
0 scrivere un secondo numero, ad esempio 0110,
al posto di quello gia immagazzinato nel
registro, non & sufficiente inviare la sua
configurazione binaria sulle linee S dei flip-
flop. In effetti, limitandoci a questa operazio-
ne, nel registro avremmo come risultato il

Il circuito permane in uno stato stabile anche
quando cessa il segnale sulla linea S. Se
applichiamo un segnale alla linea R, il circui-
to entra nuovamente in uno stato di instabili-
ta e, dopo una ripetizione del processo appe-
na descritto, il circuito ritorna stabile, ma in

numero 1111. Gli 1 in posizione esterna, nel
numero ottenuto, derivano dal primo numero
memorizzato. Per eliminare questo problema
& necessario azzerare ciascun flip-flop prima
di immagazzinare il secondo numero. Dato
che tutti i flip-flop devono essere azzerati

stato di RESET. contemporaneamente, conviene eseguire

quest'operazione collegando le quattro linee
R ed inviando un singolo segnale di azzera-
mento.

3) Il circuito risulta stabile 4)Un segnale sulla linea RE-

SET

S
SEGNALE
DI RESET

LIZ DIXON

| registri

Il microprocessore di un microcomputer é
dotato di una nutrita serie di registri (I'accu-

Nella prossima lezione prenderemo in esame
altri circuiti sequenziali: i flip-flop di tipo D
ed i J-K.

mulatore, i registri di istruzione e di indice
ecc.), che di norma contengono numeri di otto
bit, ossia valori binari compresi tra 0 e 255.
Poiché questi registri devono ricevere e me-
morizzare informazioni in forma binaria, &
abbastanza logico che siano costituiti da una
serie di 8 flip-flop. Per sostenere questa affer-
mazione, esaminiamo la procedura seguita
da un registro a quattro bit per ricevere e
memorizzare dei valori numerici. Se voglia-
mo immagazzinare il numero 1011, & necessa-
rio che la configurazione binaria venga tra-
smessa sulla linea S.

Esercizio 7

1) Che cos'é un flip-flop, noto anche come
“bistabile"?

2) Quando accendiamo un computer, un

flip-flop si trova inizialmente nel seguen-
te stato:

b) Se no, quale stato assumera il flip-flop?

¢) Puod lo stato del flip-flop cambiare ri-
spetto a quello assegnatogli con la
precedente risposta? (Suggerimento:
iniziare dall'altra porta)

d)Che cosa occorre per esser certi che,
quando accendiamo un computer, tutti i
registri si trovino in una condizione
nota a priori?

Q=0, @=0, $=0, R=0

a)E in condizioni di stabilita?




Poligono
di tiro
Lo Stack Light Rifle (SLR) aggiun-

ge piu realismo ai giochi basati sul
tiro al bersaglio computerizzato

I1 componente principale dello “Stack Light
Rifle System” é la pistola a bersaglio elettro-
nico, collegata al computer da un lungo
cavetto. Sul cavo da inserire nel computer &
presente, a seconda delle versioni, un connet-
tore adatto al particolare apparecchio. Per lo
Spectrum ZX, il connettore contiene due chip
e qualche semplice componente, per poter
interfacciare i circuiti elettronici principali,
posti all'interno del fucile, con il computer.
Innestando un “calcio” sulla pistola, una
“canna” lunga ed un falso mirino telescopico,
& possibile rendere I'arma piu precisa e tra-
sformarla in un fucile.

Il circuito elettronico della pistola & costituito
da un diodo rivelatore di luce, da un piccolo
amplificatore e da un buffer. La luce che
penetra attraverso la canna viene focalizzata
da una piccola lente di plastica sul foto-diodo,
in grado di rivelare i cambiamenti d'intensita
dell'immagine presente sullo schermo. Il se-
gnale, intensificato dall'amplificatore, viene
quindi “tosato”, per essere trasformato in un
impulso digitale ed inviato al computer pas-
sando attraverso l'interruttore collegato al
grilletto. L'area dello schermo soggetta a
scansione in un dato momento & quella in-
quadrata dalla canna del fucile e quando il
computer riceve un segnale dal Light Rifle,
confronta il valore contenuto nei suoi registri
di scansione con la posizione sullo schermo
del bersaglio e, se i due valori corrispondono,
assegna un “centro” al giocatore.

Sono oggi disponibili versioni del Light Rifle
adatte allo Spectrum, al Vic-20 della Commo-
dore e al Commodore 64, benché tutte funzio-
nino secondo lo stesso principio. La Stack ha
corredato il Light Rifle di tre giochi su casset-
ta e, sebbene alcune case di software indipen-
denti abbiano realizzato giochi che sembrano
adattarsi correttamente a questo tipo di peri-
ferica, in realta sono poche quelle che hanno
prodotto o modificato programmi in modo da
funzionare con questo nuovo sistema. Un se-
condo fattore che pud limitare le potenzialita
di vendita del Light Rifle ¢ il fatto che la Stack
non fornisce routine “pilota”, che consentano
all'utente di sviluppare programmi propri.
Questa omissione, sommata alla mancanza
di dettagli tecnici sul funzionamento del siste-
ma, fa capire che il Light Rifle non puo essere
considerato una vera e propria alternativa al
classico joystick.
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Il Light Rifle si basa sugli stessi principi
operativi delle penne ottiche, ma & stato
progettato per essere tenuto a circa 3 metri
dallo schermo televisivo e non a contatto con
esso: un lungo tubo scuro (la “canna” del
fucile) ed una lente permettono di filtrare
gran parte della luce ambientale. L'azione
combinata di questi due elementi fornisce un
ragionevole grado di precisione e consente al
giocatore di sparare anche stando seduto. I
giochi di corredo sono piuttosto limitati e non
consentono di sfruttare appieno le potenziali-
ta del sistema: sia la grafica che lo sviluppo
del gioco sono poco entusiasmanti.

Uno dei maggiori problemi nella programma-
zione sia delle penne che delle carabine
ottiche, & che i programmi devono possedere
una notevole efficienza. Ad esempio, in tutti i
programmi forniti dalla Stack, il gioco si
ferma quando viene premuto il grilletto. Cio
avviene perché il metodo comunemente usa-
to per le penne ottiche, ossia una continua
scansione dello schermo, rallenterebbe ecces-
sivamente il gioco. Quindi, quando si spara
un colpo col Light Rifle, & necessario che sia
il software a stabilire se il bersaglio sullo
schermo é allineato con la canna del fucile,
dopodiché il gioco pud riprendere in base al
risultato. In teoria, la parte di programma
necessaria ad analizzare la nuova porzione
di video sulla quale & puntata la carabina
non dovrebbe essere molto lunga, ma non
sempre questa condizione viene rispettata.
Non esiste ancora una versione del Light
Rifle per il Micro BBC, ma, essendo questo
dotato di un chip video gia predisposto all'im-
piego di una penna ottica, i compiti del
software risulterebbero molto semplificati. Il
Commodore 64 possiede un sistema simile,
mentre lo ZX Spectrum, sul quale & stato
sperimentato il Light Rifle, manca di questa
caratteristica e cid viene evidenziato dal
tempo impiegato per determinare la posizio-
ne del fucile quando si preme il grilletto.

SCHERMO

CANNA  PERCORSO DEL FASCIO DI SCANSIONE
I

Nel Light Rifle la cellula foto-sensibile rivela il passaggio del
punto prodotto dalla scansione dell'immagine televisiva. Il soft-
ware conltrolla ininterrottamente il registro del contatore di
scansione del computer ed & quindi costantemente aggiornato
sulla posizione del fascio di scansione. Quando si preme il
grilletto del Light Rifle esso segnala di aver individuato il fascio
di scansione ed il programma converte il valore presente nel
contatore di scansione nelle coordinate video X, Y del punto
mirato dalla carabina

“High Noon™ & il migliore dei re pro-
grammi dimostrativi della Stack. L'ani-
mazione & discreta ed il “pistolero” pud
voltarsi rapidamente e sparare. Sia
“Grouse Shoot” che “Shooting Gallery”
offrono un singolo bersaglio mobile, da
centrare prima che esca dal perimetro
di gioco. Il movimento dei bersagli & a
scatti, e, dopo lo sparo, il gioco si
blocca fastidiosamente per qualche at-
timo
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Gli sprite del Commodore

712

Come definire caratteri e simboli
grafiche del Commodore 64

La realizzazione di caratteri grafici propri,
sul Commodore 64, non & un processo sempli-
ce: non ci sono comandi specifici nel BASIC
in dotazione, quindi l'intera operazione deve
essere eseguita usando i comandi PEEK e POKE
per inserire o cambiare i valori contenuti in
memoria.

L'area di memoria per il set di caratteri del
Commodore 64 & costituita da una sezione di
ROM, che inizia alla locazione di memoria
53248. Ciascun carattere appare sullo scher-
mo come una configurazione di punti disposti
in una matrice di 8 x 8. Per definire ciascuna
di queste configurazioni sono necessari 64
bit, ovvero otto byte. Gli otto byte compresi
fra le locazioni 53248 e 53255 definiscono il
carattere “@", che & il primo della serie. Il suo
codice video & 0 per cui, se inseriamo (POKE)
tale valore in uno dei byte della RAM video,
sul video compare questo carattere. I succes-
sivi otto byte, da 53256 a 53263, definiscono la
“A" (codice video 1) e cosi via.

Poiché si tratta di memoria ROM, non &
possibile modificare queste configurazioni di-
rettamente: & necessario trasferirle parzial-
mente o totalmente nella RAM per apportar-
vi le variazioni desiderate. Successivamente,
si potra utilizzare il nuovo set di caratteri
RAM sullo schermo, sostituendolo a quello
normale.

Il set di caratteri ROM condivide i propri
indirizzi di memoria con le unita di input/
output (ossia i registratori a cassetta e le
unita a dischetti). Solitamente, la CPU 6510A
adopera questa zona di memoria per le ope-
razioni di ingresso/uscita, ma pud essere
riprogrammata affinché la consideri come
una zona di memoria riservata al set dei
caratteri. Cid sembrera strano dato che, nor-
malmente, non & compito della CPU estrarre
le definizioni dei caratteri per inviarle allo
schermo. Infatti, questo incarico viene nor-
malmente demandato ad un chip ausiliario
controllato dalla CPU. Il contenuto della
locazione 1 definisce il tipo di operazione di
I/0 ed il bit 2 di tale locazione si comporta
come un interruttore, guidando la CPU nella
scelta del set di caratteri. Se questo bit &
posto a zero, la CPU ne deduce che la zona di
memoria & dedicata, attualmente, alle opera-
zioni di 1/0. Gli altri bit della locazione 1
svolgono altre funzioni di controllo sul siste-
ma, assai simili a quella appena citata: &
quindi necessario prestare molta attenzione
a non alterarne lo stato, quando modifichia-
mo il valore del bit 2. Il modo migliore per
eseguire questa operazione & usare gli opera-
tori logici AND e OR.

speciali usando le notevoli risorse

Supponiamo che il contenuto della locazione
1 sia:

Bt 7 6 5 4 3 2 1 0

M I o O B o R s )5

e che si voglia portare a zero il bit 2. Potrem-
mo raggiungere il nostro scopo calcolando il
valore decimale di 01101111 ed inserendo il
risultato nella locazione 1, ma cid sarebbe
possibile solo se gia conoscessimo il prece-
dente valore contenuto nella locazione 1, cioe
01101111. 11 miglior sistema per modificare sol-
tanto il bit 2 consiste nell'usare le istruzioni
AND e PEEK. Il seguente comando permette di
conoscere (PEEK) il valore iniziale della loca-
zione 1, lo pone in AND rispetto a 251 (11111011) ed
infine deposita (POKE) il risultato ottenuto
nella locazione 1

POKE 1,PEEK(f) AND 251

L'effetto di questa serie di comandi & mostra-
to nella seguente tabella:

Bt 7 6 § 4 3 2 1 0

0|1 ] 101 |1 |1]1] =valreinizale

AND |1 | 1 |1 |1 |10 1] 1] =25 inbinario

Risultato  dell'opera:
11 o P [ O (O | S O G | zione logica AND

Indipendentemente dal valore iniziale del bit
2, I'operazione “AND rispetto a zero” da sem-
pre come risultato zero, mentre ponendo in
“AND rispetto ad uno” tutti gli altri bit della
locazione, non cambieremo il loro valore
iniziale. Il numero binario 11111011 (251 in deci-
male) viene chiamato “maschera” ed & stato
qui usato come “maschera-AND".

Il bit 2 puo essere posto a 1, senza modificare
gli altri bit, usando questa sequenza di co-
mandi:

POKE 1, PEEK(1) OR 4
Bt T ¥ 5§ &4 % T %90

0 (1] 1[0 1101 ] 1] =valoreinizale

OR |0 |0 )]0 0|01 |[0] 0] =4inbinario

Risultato  dell'opera-
zione logica OR

I % O IR s A 5 1 [

—

Questa procedura fa si che il BASIC non
vada a scrivere sopra il nostro set di caratte-
ri. Completato il trasferimento in RAM, la
CPU pud essere nuovamente abilitata a sele-
zionare le unita di 1/0.
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L'operazione finale consiste nel costringere il  Creazione di nuovi caratteri

chip di controllo del video a usare il nostro set
di caratteri, anziché quello situato nella
ROM. I bit 0 e 3 della locazione 53272 puntano cedi8 x8 punti‘ Ciascuna riga della matrice
all'indirizzo iniziale del set di caratteri e la  yjene interpretata come un numero binario (i
seguente tabella mostra come il Commodore punti illuminati Corrispondono aglj 1, quelli
64 interpreti i valori di questi bit puntando ai  che non appaiono sul video a 0) ed occupa un
loro specifici indirizzi di memoria: byte di memoria: per 'intero carattere occor-

Ogni carattere viene disegnato su una madtri-

: 2 3 rono dunque otto locazioni consecutive di me-
valg:_a ;&:cgala 32'1‘0 Loca:tt:ne moria. L'indirizzo iniziale di un carattere puo
; fat e essere calcolato moltiplicando l'indirizzo ini-
0 0000 0 ziale dell'intero blocco di memoria per il codi-
2 0010 2048 ce video di quel particolare carattere:
4 0100 4006 Prima locazione = 14336 + 8 x (codice video)
6 0110 6144 Conosciuti gli indirizzi dei byte che definisco-
8 1000 8192 no un carattere, possiamo depositare (POKE) al
m 1010 10240 loro interno i nuovi valori, modificando cosi la
configurazione di punti che apparira sul vi-
12 1110 12288 deo quando useremo il nuovo carattere. A
14 1110 14336 questo punto é sufficiente battere il tasto ap- 0
propriato, perché il carattere appaia sul vi-
Il bit zero, in questo registro, & insignificante, deo. Nel seguente programma dimostrativo 2
mentre i bit 4 e 7 controllano altre funzioni e yengono ridefiniti i 4 caratteri [,],£. e 1 (codici 0]
non devono essere modificati. Useremo quin-  27.30) per creare l'immagine di un uomo, che U—*
di il numero binario 11110000 (240 in decimale) vyiene poi animata inviando in successione sul —t
come “maschera-AND” e 00001110 (14 in deci- video due sue diverse versioni. 10|
male) come “maschera-OR" per ottenere che il 0
registro punti all’indirizzo 14336, la locazione 0
di avvio del nostro set di caratteri: :ig :zs A P e LR 0
f - (! 3
POKE 53272, (PEEK(53272) AND 240) OR 14 150 PCIKEE&T!_;g % _ de _R_l : i
Ora, utilizzando un ciclo FOR..NEXT, trasferire ;ﬁg;}g“”‘"‘ S
in RAM il set di caratteri ROM. Durante que- 160 POKESAI3Z4,PEEK (56334) AND254

tREM DISABILITA LE INTERRUPT
165 POKE1,FEEK (1) AND251
:REM SELEZIONA I CARATTERI ROM

sta operazione la CPU non & in grado di rile-
vare gli “interrupt” trasmessi dalle unita di

I/0. La tastiera, ad esempio, invia un interru- 170 FOR 1=0 TO Si1

pt ogni sessantesimo di secondo, permettendo :REM COFIA

cosi alla CPU d’interpretare le battute dei ta- 180 pg’z;‘”‘” »PEEK (53248+1)
sti. Questi interrupt vengono prodotti dal si- $50 Ty

stema di temporizzazione. Se la CPU venisse :REM CARATTERI

disturbata da segnali provenienti da un'unita 20Q° PAKEL, PEEK "1 004 -

di 170, durante il trasferimento dei caratteri, B ;,gﬁgf;ﬁf;g:: it B
molto probabilmente il computer si blocche-

:REM RIABILITA LE INTERRUPT

rebbe e sarebbe necessario spegnere e riac- 220 POKE 53272, (PEEK (53272) AND240) OR14
cendere l'apparecchio, Fortunatamente que- 5% ;2?;3?53}2“&:&:5;::3“““”
sto meccanismo pud essere disattivato azze-

240
rando il bit 0 della locazione 56334 (gli altri bit 250 :

Immagine animata
| caratteri vengono disegnali su
di una matrice di 8 x 8 codifica-

di questa locazione devono restare immutati). | 300 REM ***CREAZIONE DELL ‘OMINO**» 18 in otto b"';;“"seg“mi' s

i di : 310 FOR I1=14552T014552+31 scuna riga del carattere viene
UsBremivuItill (% cqqubizg :REM LETTURA DELLE DATA interpretata come un numero bi-
POKE 56334, PEEK(56334) AND 254 320 READ A:POKEI,A:NEXT I nario a singolo byte nel quale gli

Il trasferimento avra inizio solo dopo che il
sistema d'interruzione & stato disattivato e la
CPU costretta ad esaminare il set di caratteri
in ROM.

Supponiamo di voler trasferire i 64 caratteri
compresitra“@" e “?" (codice video da 0 a 63):
dovremo copiare in un appropriato blocco
RAM le 512 locazioni (8x64=512) che hanno
come indirizzo iniziale 53248. Possiamo usare
svariate aree di memoria e, nel nostro esem-
pio, abbiamo scelto un blocco con indirizzo
iniziale 14336, che di solito si trova nell'area di
programma del BASIC. Possiamo proteggere
l'area scelta modificando il valore contenuto
in 65 (il puntatore al limite superiore della
memoria):

POKE 56,32

490

tREM FER I CARATTERI
330 PRINTCHR® (147)
+REM PULIZIA DELLO SCHERMO
340 POKESSS38, 14:POKESS378, 14
:REM COLDRAZIONE AZZURRA
350 POKE10&46,27:POKELLDS,28
:REM COM BRACCIA IN ALTO
360 FORI=1TOSOO: NEXT
:REM CICLO DI RITARDO
370 POKE10&&,29:POKELL106,30
:REM CON BRACCIA IN BASSO
380 FORI=1TOSOO:NEXT I )
:REM CICLO DI RITARDO
390 GOTOTISO
480 3

H
SO0 REM =**DATI PER BRACCIA IN ALTO***
510 DATA129,153,189,153, 66,460,560 ,60
S20 DATAGO,60,36,36,66,66,195,0
530 REM *«#DATI FPER BRACCIA IN BASSO#*#*»*
540 DATAO,24,60,24,0,126,189,189
S50 DATA189,189,36,36,36,34,102,0

1 rappresentano i punti e gli 0
indicano gli spazi vuoti. Questi
numeri binari devono essere poi
convertiti in decimale, per essere
usati nei programmi del Commo-
: dore 64
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Programmazione BASIC

Inizializzazione dei
punteggi

Lettura delle DATA
Inizializzazione degli |
L

Selezione velocitd e |z
profondita del |

DIAGRAMMA DI FLUSSO
DEL GIOCO

Questo & il diagramma di flusso del gioco *Caccla ai
Sommergibili®, per il Commodore 64. Nella preceden-
te lezione abbiamo inizializato Il programma e
azzerato Il contatempo. Il passo successivo consi-
sterd nell'inserimento del corpo principale del pro-
gramma, che permettera di muovere la nave ed ||
sottomarino, agglomando contemporaneamente Il
punteggio ed Il contatempo

Definizione velocita e |
profondita sottomarino

Selezione velocita e [
profondita sottomarino |

Spegnimento degli sprite 5,
Nave in posizione |

BRIy B

:I

-

I Mmrimnio caricadi |
profondita

Aggiomamento 53
punteggio

=
&

A

&

OSSERVAZIONI SUL PROGRAMMA

Il Commodore 64 ha un temporizzatore incorporato, molto
utile per scandire il tempo nei programmi BASIC, dotato di 6
cifre, come un orologio digitale. Queste cifre indicano le ore
(00-23), i minuti (00-59) ed i secondi (00-59). Il temporizzatore
pud essere manipolato in BASIC mediante la variabile TI$. Il
valore di TI$ indica il tempo trascorso da quando il computer
& stato acceso e pud essere azzerato in qualsiasi momento.
Il programma mostra come funziona il temporizzatore.

10 REM ** *“TEMPORIZZATORE"***

20 PRINT CHR${147 : REM RIPULISCE LO SCHERMO

30 TI$ =“000000" : REM AZZERA IL TEMPORIZZATORE

40 PRINT CHR$(145);TI$ : REM VISUALIZZA LA CIFRA CON-
TENUTA NEL TEMPORIZZATORE

50: REM CHR$(145) = CURSORE IN ALTO

60 GOTO 40: REM RIPETI IL TUTTO

Il programma si ripete all'infinito, visualizzando il contenuto
del temporizatore, finché non viene premuto RUN/STOP.
II gioco “Caccia ai Sommergibili”, nel quale viene utilizzato
un contatempo, termina quando sono trascorsi tre minuti:
per il contatempo, quindi, & impiegata soltanto quella parte
di TI$ che si riferisce ai minuti ed ai secondi. Grazie alle
funzioni per le stringhe, possiamo utilizzare la variabile TI$
nel seguente modo:

RIGHT$(TI$,2)
|

TI$ = HH(MM)(SS)

Le due cifre del secondi possono essere “estratte™ con
Iistruzione RIGHT$(TI$,2) e quelle dei minuti con I'istruzione
MID$(T1$,3,2).

Il corpo principale del programma inizia alla linea 200 e
termina alla linea 390. Possiamo adesso richiamare in
memoria la subroutine descritta nella scorsa lezione (e
memorizzata su nastro), per aggiungervi le seguenti linee di
programma:

160:
REM ***SEZIONE PRINCIPALE***
205:
210 REM ** *TEMPORIZZATORE***
220 PRINT CHR${19);: TAB(14)CHR$(5)

“TEMPO ";MID$(T1$,3,2);":"; RIGHT$(TI$,2)
225 |F VAL(TI$)>259 THEN 400: REM FINE DEL GIOCO

390GOTO 200: REM RIAVVIA LA SEZIONE PRINCIPALE
400 END

La linea 140 azzera il contatempo all'awvio del programma.
La linea 220 visualizza il tempo in minuti e secondi, separati
da “:". TAB(14) permette di lasciare 14 spazi a sinistra della
scritta “TEMPO" e visualizza il contatempo in posizione
centrata. CHRS${(5) assegna al caratteri il colore bianco. La
linea 225 trasforma TI$ in una quantitd numerica: cid
permette di vagliame il contenuto. Se il tempo ha superato |
2 minuti e 59 secondi, il gioco termina.
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Software in vetrina

Una selezione tra i numerosi programmi disponibili per i computer piu diffusi

Azione mozzafiato in due giochi per i Com-
modore. La trama non & del tutto nuova per
gli appassionati dei giochi “arcade”, tuttavia

SCERE:- 004420 HISH: 004420 o e
il divertimento non manchera. ’" L'J ’" - g 2 "ﬂ :‘
L L 2R . N o 9 * 2+ 7 ™M e
5 - *e * <« £%
Exterminator fetree 2 T 2 " T e
per il Commodore 64 oy aoe e b w8 o=
) * *e 2 * * " - *e
Per gli affezionati di Centipede (uno dei giochi * * P *e * *
piu “gettonati” nelle sale giochi), questo pro- : . » : *
gramma costituisce una variante di sicura &
. : - * * 9 : * * ‘Q
attrazione. Oltre a piccole creature tipo Cen- * *
tipede, il giocatore deve affrontare (sullo *r 19 * = > * 2 - L 3
schermo, fortunatamente): un'aquila impazzi- ".: P S * *
ta, una gigantesca tarantola, micidiali zanza- L3 ] . o 3
re ed un immenso scorpione. La grafica a * * - * k2 3
sprite del Commodore viene messa davvero a ”~ "”e ® ?
buon frutto, con alcuni effetti assai realistici. &4 ¢ & & '
Ogni animale, inoltre, emette un suono carat- M

teristico. Exterminator & prodotto dalla “Bub-
ble Bus".

SCORE 2194 .
— e —
S M o S W E R

PRESS "*"SPACE " T

= =
I
il ()

&k e e e ek e el e e e e R

Antimatter splatter
per il Vic 20

Il “cattivo” della situazione & Traal, che
intende distruggere la terra con un diluvio di
bombe antimateria. L'unica arma di cui il
giocatore & dotato, per difendere i propri
consimili, & un “cannone positronico”. Forse
lo svolgimento del gioco, che assomiglia in
parte al notissimo “invasori spaziali”, e la
difficoltd nel distruggere le troppo veloci
bombe antimateria potra frenare l'entusia-
smo dei giocatori meno provetti. Per il gioco,
prodotto dalla Rabbit Software, & necessario
un joystick.

715


http:Cen��.11

716

Subroutine trasportabili

ap!:ulicazione= g_e_rle_rica

Poiché I'Assembly & un semplice linguaggio
di programmazione composto da una serie di
comandi “primitivi”, interpretati dalla CPU,
capita spesso di riscrivere piu volte parti di
programma, le cui funzioni diamo invece per
scontate adoperando linguaggi ad alto livel-
lo. Ci riferiamo, per esempio, alle procedure
di input/output o alle routine aritmetiche su
due byte. '

Per facilitare il lavoro di programmazione, &
consigliabile crearsi una biblioteca, su na-
stro, disco o carta, delle routine adoperate
con maggior frequenza, per poterle riutilizza-
re nella stesura di nuovi programmi.
Questo sistema presenta perd due grossi
problemi. Il primo riguarda la difficolta di
scrivere importanti sezioni di programma,
talvolta lunghe, in modo sufficientemente
generico da poterle inserire in programmi di
diverso tipo senza troppe correzioni o modifi-
che. Il secondo consiste nello scrivere utili
routine, non rigidamente relegate in una
particolare zona di memoria, ma che, al
contrario, possano venir rilocate (ossia as-
semblate in un’altra parte della memoria,
senza alterarne la funzione originaria).
Entrambi i problemi non sono che aspetti
particolari del piil vasto problema della “tra-
sportabilitd, del software”, ben noto ai pro-
grammatori BASIC.

Questi problemi possono venire risolti o ricor-
rendo all'impiego di variabili (per trasferire
valori dal programma alle subroutine), oppu-
re adoperando variabili “locali” nelle subrou-
tine (rendendole indipendenti dal piu vasto
contesto del programmal), o, ancora, evitando
I'uso di grandezze assolute (costanti numeri-
che o stringhe) e di numeri di linea del
programma.

Nella programmazione Assembly ci siamo
abituati a considerare le locazioni di memo-
ria come un equivalente delle variabili BA-
SIC: i programmi elaborano il contenuto di
queste locazioni, qualunque esso sia, cosi
come accade con le variabili del BASIC. Per
maggior chiarezza, fino ad ora, ci siamo
riferiti alle locazioni di memoria usando il
loro indirizzo assoluto: d'ora in poi occorrera
perd adottare una metodica che consenta
una maggiore elasticitad. Useremo quindi, al
posto degli indirizzi e dei valori assoluti, le
varie forme simboliche offerte dagli pseudo-
opcode, quali equivalenti sia delle variabili,
che dei numeri di linea del prograioraa. Con-
sideriamo, ad esempio, il seguente program-
ma:

L'uso di simboli e di etichette facilita la stesura di sottoprogrammi di

6502 280

DATAI EQU  §12 DATAI EQU  $12

DATA2 EQU §79 DATA2 EQU §79
LDA DATAI LD A(DATA1)

LOOP ADC DATA2 ADC _ A(DATA2)
BNE_LOOP JR__ NZLOOP
RTS RET

Il listato contiene due tipi di simboli (due
valori ed un'etichetta), entrambi usati come
operandi nelle istruzioni Assembly. Grazie
ad essi il frammento di programma & di
applicazione generale e facilmente rilocabile.
Le sole quantita assolute sono i valori di DATA1
e DATA? ed essi possono venire inizializzati in
un'altra parte del programma piuttosto che
all'inizio della routine.

Ci sono altri pseudo-opcode che non abbiamo
ancora trattato: in particolare DB (Define
Byte), DW (Define Word) e DS (Define Storage)
che, come ORG ed EQU, possono differire da un
programma assemblatore all’altro. Questi
pseudo-opcode permettono di inizializzare ed
allocare locazioni di memoria, come nel se-
guente esempio:

ORG $D3A0
D3A0 5F LABL1 DB $5F
D3A1 CE98 LABL2  DW $98CE
D3B3 LABL3 DS $10
D3B3 DATA1  EQU LABL3
SYMBOL TABLE
LABL1=D3A0:LABL2 = D3AT:.LABL3 = D3A3
DATA1=D3A3
ASSEMBLY COMPLETE—NO ERRORS

Nella parte finale di questo listato (prodotto
da un programma assemblatore), incontria-
mo per la prima volta una “tavola dei simbo-
li” (SYMBOL TABLE), composta dai simboli definiti
nel programma e dai valori che essi rappre-
sentano. Si notino alcune importanti novita
nel listato: innanzi tutto, nella linea che
comincia con LABL! viene usato lo pseudo-
opcode DB. Inoltre, ORG ha assegnato a LABL1
I'indirizzo $D3A0 e cid & confermato dalla
tavola dei simboli. In questo esempio, DB fa si
che il valore $5F venga depositato nel byte
indirizzato da LABL (corrispondente all'indi-
rizzo $D3A0), come possiamo verificare esami-
nando la seconda colonna di codice macchi-
na del listato.
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Il simbolo LABL? rappresenta l'indirizzo $D3A1.
Tuttavia, DW ha l'effetto di depositare una
“parola” (cio&¢ due byte consecutivi) nella
memoria, quindi il valore $98CE viene imma-
gazzinato nelle locazioni $D3A1 e $D3A2 in for-
ma basso-alto, come si vede nella colonna di
codice macchina. Poiché DW converte auto-
maticamente i suoi operandi nella forma
basso-alto, viene spesso usato per inizializza-
re le locazioni di memoria con opportuni
indirizzi. LABL2 (locazione $D3A1) potrebbe esse-
re ilEdeposito per un “puntatore” all'indirizzo

Una terza particolarita del listato & l'istruzio-
ne DS $10, che ha l'effetto di sommare $10 al
contatore di programma. Cid appare piu
chiaramente nella tavola dei simboli che nel
listato. LABL3 rappresenta la locazione $D3A3 (la
locazione che segue la precedente istruzio-
ne), sebbene nel listato il suo valore sembri
essere $03B3. Questo & in realta l'indirizzo di
locazione dell'istruzione successiva all'istru-
zione DS, quindi DS $10 ha riservato un blocco
di 18 byte (da $D3A3 a $D3B2 incluso) fra le due
istruzioni. Questa procedura equivale all'in-
serimento di lunghe linee REM in un program-
ma BASIC, per la creazione di uno spazio
libero nell'area di testo di programma da
utilizzare per successive POKE e PEEK (vedere a
pagina 615).

Infine, I'ultima istruzione (EQU) serve per asse-
gnare ad un simbolo il valore di un altro: in
questo caso DATA! assume il valore $D3A3 (cioe
il valore di LABL3). Cid pud tuttavia creare una
certa confusione. LABL3 & la rappresentazione
simbolica dell'indirizzo di locazione $D3A3,
quindi l'istruzione DATA1 EQU LABL3 significa: “il
simbolo DATA! deve avere lo stesso significato
e valore del simbolo LABL3". Il fatto che l'istru-
zione DB abbia reso il contenuto di $D3A3
uguale a $5F non ha alcuna rilevanza per il
significato dei simboli LABL3 e DATAL. Una. delle
maggiori difficolta, nello studio della pro-
grammazione in linguaggio Assembly, & pro-
prio quella di mantenere ben distinti il signifi-
cato di “locazione” e quello di “contenuto” di
essa.

Problemi molto simili si incontrano in BASIC
con le variabili ed il loro contenuto.
L'istruzione DB non & un doppione di EQU: LABL1
significa “locazione $D3A0" e DB $5F ha inizializ-
zato questo byte con il valore $5F ma, sebbene
il valore di LABL1 sia adesso definito, i contenu-
ti della locazione che simbolizze possono
essere cambiati in qualsiasi momento (ad
esempio, immagazzinando in una fase suc-
cessiva del programma i valori contenuti
nell'accumulatore). Similmente, il valore del
simbolo DATA! viene determinato dall'istruzio-
ne EQU e non pud essere cambiato dall’'esecu-
zione del programma.

Infine, LABL3 punta al primo byte di un'area
dati di 18 byte, il cui contenuto pud essere
cambiato nel programma, mentre LABLI &
invariabile.

Questa analisi introduce, ma non esaurisce,
la possibilita di nuovi pseudo-opcode. Esami-
niamo questa nuova versione del frammento
precedente:

ORG
DD [4D4553  |LABLI DB 'MESSAGGIOT'
DA [CES8  [LABL2  DW  $08CE
D3BB LABL3 DS  $10

D388 DATAI  EQU LABLS
SYMBOL TABLE

LABL1=D3A0:LABL2 = D3A9:LABL3 = D3AB

DATA1=D3AB

ASSEMBLY COMPLETE—NO ERRORS

L'operando dell'istruzione DB & stavolta la
stringa “MESSAGGIO 1" e I'assemblatore ha ini-
zializzato le locazioni che vanno da $D3A0 a
$D3AB con i valori ASCII dei caratteri che
compongono la stringa; cid pud essere dedot-
to da un esame della colonna degli indirizzi
di locazione del listato e parzialmente confer-
mato dalla colonna di codice macchina. I tre
byte $D3A0, $D3A1 e $D3A2 contengono rispettiva-
mente $4D, $45 e $53 che sono i codici esadeci-
mali delle lettere M, E e S.

Questa procedura & assai utile non solo
perché libera il programmatore dal noioso
lavoro di traduzione in codice ASCII di mes-
saggi o di singoli caratteri, ma anche perché
rende la lettura del listato molto piu semplice
e contribuisce alla possibilitd di ottenere
immagini video dai programmi in linguaggio
Assembly. Quest'ultima opportunita & parti-
colarmente significativa perché fino a questo
momento ci siamo limitati ad immagazzinare
risultati in memoria e ad esaminarli usando
il programma Monitor (vedere a pag. 588). Piu

ESERCIZ

1) Il primo frammento di programma riportato nel testo usa
lo pseudo-opcode DS per riservare un blocco di 10 byte di
memoria partendo dall'indirizzo rappresentato dall'eti-
chetta LABL1. Scrivere un programma in Assembly capa-
ce di immagazzinare in quel blocco ed in ordine decre-
scente | valori da $OF a $00, un numero per byte. Dovranno
essere Impiegati un ciclo e tecniche di indirizzamento ad
indice, per le quali sara necessario utilizzare le istruzioni
DEX (decrementa il registro X) o DEC IX (decrementa IX). II
ciclo dovrebbe ripetersi finché il valore del registro di
indice non si sia ridotto a 0; a questo punto si useranno le
Istruzioni di salto BNE o JR NZ

2) Usando le tecniche dell'esercizio precedente, scrivere un
programma per trasferire Il messaggio immagazinato In
LABL1 mediante lo pseudo-opcode DB (vedere il secondo
frammento di programma riportato nel testo) in un blocco
di memoria che parte dall'indirizo immagazinato in
LABL2, mediante lo pseudo-opcode DW. Se I'indirizo
$98CE non si adatta al computer in uso, sard necessario
cambiare 'Inizializzazione. Il programma dovra perd fun-
zionare con qualsiasi indirizzo e con messaggi di qualun-
que lunghezza. Per realizzare cio, il programma deve usare
il numero di caratteri che compongono il messaggio come
un contatore di ciclo, oppure deve essere in grado di
individuare Ia fine del messaggio. Nel secondo caso si
potra inserire, ad esempio, un asterisco come carattere
finale di ogni messaggio.
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Linguaggio macchina

avanti nel corso tratteremo anche della ge-
stione del video. Comunque, se riflettiamo sui
consueti modi di immagazzinamento in me-
moria dei dati e consideriamo che le immagi-
ni video registrate in memoria non sono altro
che aree di memoria, allora possiamo gia
intuire come sia possibile creare immagini
sul video, dall'interno di un programma.

La caratteristica fondamentale della nuova
istruzione DB & che essa conferisce a LABLI lo
stato di una variabile di stringa BASIC.
Quando scriviamo in BASIC:

200 LET A$="MESSAGGIO 1"

stiamo creando un puntatore all'inizio di un
blocco di byte contenenti i codici ASCII per le
lettere M, E, S e cosi via. Ogni qual volta
l'interprete BASIC incontra un richiamo ad
A$, va ad esaminare la sua tavola dei simboli
per trovare la locazione a cui esso punta, ciog
la locazione di partenza del contenuto di A$.
In modo simile, nel nostro programma in
linguaggio Assembly, possiamo trattare LABL1
come l'equivalente di A§, dato che abbiamo
gia scritto una sezione di programma che ci
permette di adoperare una tavola, usando
l'indirizzamento ad indice.

Gli pseudo-opcode ci consentono quindi di
eliminare dal programma gli indirizzi ed i
valori assoluti, sostituendoli con comodi sim-
boli e consentendo la stesura di moduli “rilo-
cabili”. Il passo successivo riguarda le moda-
lita di accesso a questi moduli rilocabili, da

ISTRUZIONI DEL CODICE MACCHINA

parte del programma principale. In altre
parole, abbiamo bisogno di un'istruzione in
codice macchina equivalente al comando GO-
SUB del BASIC.

Le istruzioni JSR e CALL, rispettivamente nel
6502 e nello Z80, rispondono alle nostre ne-
cessitd. Entrambe richiedono un indirizzo
assoluto (che pud essere un'etichetta) come
operando e permettono di depositarne il valo-
re nel “contatore di programma”. Dopo una
JSR o una CALL, la successiva istruzione che
verra eseguita ¢ la prima della subroutine
“chiamata”. L’esecuzione della subroutine
prosegue fino ad incontrare la prima istruzio-
ne di “ritorno”, rispettivamente RTS e RET.
Questo comando causa il ripristino, nel con-
tatore di programma, dell'indirizzo immedia-
tamente successivo a quello dell'istruzione
JSR o CALL, provocando cosi I'esecuzione dell'’i-
struzione che segue JSR o CALL. L'interprete
BASIC adotta un identico meccanismo per
eseguire il comando GOSUB. Cerchiamo ora di
capire come vengono reinseriti i vecchi valori
del contatore di programma quando viene
eseguita l'istruzione RETURN. I comandi JSR e
CALL depositano nello stack il contenuto del
contatore di programma (vedere la figura a
pag. 618) prima di sostituirlo con l'indirizzo
della subroutine, quindi lo recuperano inse-
rendolo nuovamente nel contatore di pro-
gramma. In una successiva fase del corso
vedremo che cosa sia lo stack ed affrontere-
mo i problemi connessi alla sua gestione.
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La Digital Research

|l sistema operativo per microcomputer CP/M, prodotto da questa casa,
ha riscosso un fenomenale successo
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Gary Kildall, uno dei creatori del micropro-
cessore 8080 della Intel, sviluppd la prima
versione del sistema CP/M nel 1974, come
supporto a un compilatore per il PL/M (il
primo linguaggio ad alto livello prodotto
dalla Intel). Nel 1975, egli aggiunse al sistema
un programma di editor (ED), un assemblato-
re (ASM) ed un debugger (DDT), ma la Intel
ne rifiutd la commercializzazione. Forse que-
sto fu per Kildall un vero colpo di fortuna!
Infatti associatosi con Dorothy McEwan, Kil-
dall inizid a pubblicare articoli su riviste
specializzate ed a vendere personalmente il
CP/M, che, a sua volta, contribui grandemen-
te al “boom" di queste riviste.

I1 CP/M ha notevolmente ridotto uno dei
maggiori problemi dei primi microcomputer:
la compatibilita. I pita diffusi computer del
tempo (il PET, I'Apple ed il Tandy) adottava-
no sistemi operativi a dischi, incompatibili
I'uno con l'altro; pertanto, le software house
indipendenti erano costrette a produrre pro-
grammi adatti ad un solo apparecchio, trala-
sciando gli altri {salvo riscrivere completa-
mente i programmi). Il CP/M provocod una
vera e propria rivoluzione: grazie alla sua
immediata popolarita fu adottato da quasi
tutti i produttori e divenne in breve tempo
uno “standard”. Molti fabbricanti di compu-
ter basati sul chip 8080 della Intel o sullo Z80
della Zilog, adottarono volentieri il CP/M per
le sue semplici procedure di accesso a tutte le
unita di ingresso/uscita. La disponibilita di
software crebbe parallelamente al successo
del sistema, inducendo un numero sempre
maggiore di fabbricanti ad adottarlo.

John Rowley, presidente della Digital Research Incorporated

Inizialmente, il Control Program for Micro-
processor (Programma di Controllo per Mi-
croprocessore) venne distribuito, sotto licen-
za, a pochi e selezionati clienti. La sigla
CP/M in un primo momento significava “Pro-
gramma di Controllo Monitor”, ma questa
definizione venne presto cambiata. Gia nel
1976, Kildall era sommerso dalle ordinazioni
ricevute. Si dimise quindi dalla carica di
ordinario di scienza dei computer (presso il
Collegio Navale di Monterey) e fondo la
Digital Research a Pacific Grove, in Califor-
nia.

Mentre il CP/M continuava a mietere succes-
si, la Digital Research si dedico ai sistemi
multi-utente e produsse I'MP/M. Questo si-
stema avrebbe dovuto essere del tutto com-
patibile con il CP/M, ma le prime versioni
non riscossero il successo ottenuto dal suo
predecessore. Né la ripartizione dell'area
utente né le altre procedure di sistema si
sviluppavano in modo lineare e, in alcuni
casi, la gestione dei file differiva da quella del
CP/M. L'enorme espansione del mercato dei
microprocessori, inoltre, provocava una sen-
sibile riduzione nel loro prezzo e l'interesse
per i sistemi multi-utente cald decisamente.
La stessa sorte & toccata, cosi, anche alla
seconda versione dell'MP/M.

Nel 1981, la Digital Research ha ottenuto
nuovi finanziamenti, grazie a compartecipa-
zioni di capitale di altre compagnie, trasfor-
mandosi in una vera e propria multinaziona-
le con forti rappresentanze in Europa (ha
aperto infatti uffici in Gran Bretagna, Germa-
nia e Francia).

LT
Gary Kildall

Grafica LOGO

La Digital Research ha lavorato
anche sui linguaggi ed ha svilup-
pato una propria versione del
LOGO. Come per tutti i LOGO di
buona fattura, la grafica & uno
dei suoi punti di forza

1AN McKINNELL

Grafica gestionale

Il GSX & un pionieristico pac-
chetto software le cui applicazio-
ni grafiche possono essere utiliz-
zate su diversi tipi di apparecchi.
Quello mostrato in figura & il
pacchetto di grafica gestionale
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Nello stesso periodo, la Digital Research
combatteva una strenua battaglia per assicu-
rarsi un contratto con la IBM: il contratto
riguardava lo sviluppo di un sistema operati-
vo per il Personal Computer di quella Casa.
La contesa termino a favore della Microsoft,
ma la Digital Research non si dette per vinta.
Da allora, ha prodotto due nuove versioni del
CP/M: la prima adatta ai microprocessori
8088/8086 e molto simile al’lMS-DOS, la se-
conda, chiamata Concurrent CP/M, orienta-
ta alla multiprogrammazione. Con questa
versione, infatti, & possibile far girare simul-
taneamente programmi diversi. L'operatore
pud quindi eseguire tre diverse operazioni
contemporanee, ad esempio: usare una lava-
gna elettronica, stampare dei tabulati ed
inviare messaggi con la «posta elettronican»,
saltando a piacere dall'una all'altra funzione.
Inoltre, alcune versioni del Concurrent CP/M
permettono di visualizzare assieme, median-
te “finestre”, un'intera immagine ed un suo
particolare. Nuove versioni di questo sistema
sono in grado di eseguire, senza modifiche, la
maggior parte del sofware scritto per il PC
IBM.

Una decisione strategica, presa non soltanto
dalla Digital Research, ma anche da molte
altre case di software, & quella di scrivere
tutti i nuovi prodotti software usando il “C”,
un linguaggio di programmazione particolar-
mente interessante per la sua “trasportabili-
ta". I programmi scritti in C possono essere
usati su microprocessori diversi, operando
semplicemente una ricompilazione, anche se
molti ritengono ingombrante il prodotto fina-
le codificato. Alcuni programmatori, infatti,
preferiscono ancora lavorare in Assembly su
ciascun processore. Tuttavia, poiché il noto
ed apprezzato sistema operativo UNIX &
stato scritto in C, l'attrazione verso questo
linguaggio sembra essere irreversibile.

La Digital Research ha giustamente intuito

La sede della Digital Research Incorporated nel Massachusetts, USA.

che la vera trasportabilita si ottiene solamen-
te con linguaggi ad alto livello ed attualmen-
te offre una discreta varieta di linguaggi per
una vasta gamma di micro.

Per la fascia di prodotti piu economici, la
Digital Research ha organizzato una Divisio-
ne Vendite che commercializzera il Personal
BASIC, il Personal CP/M ed una propria
versione del LOGO.

Il Personal CP/M, come il CP/M-886, & proget-
tato per essere memorizzato in ROM e, gra-
zie ad un accordo con la Zilog, sara presto
disponibile su un chip Z80. La Digital Rese-
arch descrive questo prodotto come “micro-
ware" (per sottolineare la combinazione tra
microprocessore e software) ed & sicura di
poter prolungare la vita di un gran numero di
programmi per CP/M, che stanno ormai in-
vecchiando, “svendendoli” ai possessori di
home computer.

Altri due prodotti di sicuro avvenire sono il
VIC ed il GSX. Il primo & un economico
programma visivo, che facilita la produzione
di “videate" uniformi nei programmi, indipen-
dentemente dal pacchetto applicativo utiliz-
zato. L'idea & buona, in quanto programmi di
varia natura utilizzano spesso gli stessi dati
e questi ultimi possono venir cosi trasferiti da
un'applicazione all'altra. I1 VIP, quindi, asso-
miglia concettualmente al sistema adottato
per il Lisa ed il Macintosh della Apple, ma
occupa meno memoria. Esso potra essere
utilizzato su qualunque computer con piu di
50 Kbyte di RAM e con dischetti da almeno
150 Kbyte.

In campo grafico, il GSX permettera sviluppi
simili a quelli ottenuti con il CP/M per i
dischetti. Adotta infatti una serie standard di
istruzioni grafiche utilizzabili su apparec-
chiature di diverso tipo: potra quindi essere
usato senza alcuna modifica su schermi sia
in bianco e nero sia a colori, su una stampan-
te ad aghi e su un plotter.
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