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. PER CcOMI NCIAREE

® A proposito di questo libro
® Fido, il cane intelligente
®|| vostro computer Sony
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A PROPOSITO DI QUESTO LIBRO

Questo libro vi insegnera il BASIC.

Che cos’@ il BASIC? E un linguaggio facile che vi permettera di “parlare”
con il computer. Questo linguaggio si chiama BASIC perche e il modo piu
semplice, fondamentale per parlare con un computer.

Ma perche vogliamo parlare con un computer?—direte. Perche un com-
puter, il vostro computer Sony, vi puo aiutare a fare un’infinita di cose—a.
giocare, a risolvere problemi, a fare esercizi di matematica, a memorizza-
re informazioni e tante altre cose. Questo libro vi insegnera, in un'ora o
due, a divertirvi con il vostro computer Sony.

Innanzitutto impareremo a parlare al computer e a capire quello che ci
dice (nel linguaggio BASIC). In seguito, useremo questo linguaggio spe-
ciale per far fare al computer dei giochetti interessanti—delle cose facili
all’inizio, piu difficili in seguito. Prima della fine di questo libro, sarete gia
capaci di usare il vostro computer per programmare il gioco di una mac-
chinetta mangiasoldi, una di quelle che si vedono nelle sale gioco di Las

Vegas.

Quando, dopo aver letto questo libro, il BASIC vi sara divenuto piu fami-
liare, potrete leggere e usare i programmi delle riviste di computer e gio-
care con gli amici che, come voi, possiedono un computer. Se poi voleste
imparare qualcosa di piu sul BASIC, non dovete far altro che leggere uno

dei tanti libri reperibili in qualsiasi libreria, piu lunghi e complessi.

Per parlare di computer e di programmt di computer, ugerenjo tanti termi-
ni speciali e comandi, tutti elencati in un indice alla fine di questo libro.
Se volete controllare il significato di una parola o di un comando, basta

che consultiate I'indice e lo saprete subito.
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Infine, c'e un'ultima cosa importante che dovete tenere in mente: i com-
puter non si arrabbiano proprio mai. Sono macchine semplici e simpati-
che a cui non interessa quanti errori facciamo mentre impariamo ad
usarli. Non succede niente al vostro computer se vi capita di premere il
tasto “sbagliato™—o se per caso premete un tasto qualsiasi. Percio, niente
paura. Solo, come succede sempre quando si fa una cosa per la prima
volta, e naturale fare e quindi correggere degli errori, o tornare indietro
per rifare cose gia fatte e farle meglio. Non c’¢ problema: il computer
Sony non perdera mai la pazienza.

In effetti, I'unica cosa importante da tenere in mente prima di leggere

questo libro, € che nel computer Sony avete trovato un nuovo amico, un
amico che aspetta solo di essere messo alla prova.

FIDO, IL CANE INTELLIGENTE

Un amico vi fara compagnia mentre incominciate a imparare il BASIC.

E Fido, il nostro cane. Come la maggior parte dei cani, Fido e simpatico
e fedele. Fido € un cane qualsiasi ma € piuttosto sveglio. Sa fare tantissi-

me cose, ogni volta che gli vengono ordinate.

Fido

Perché mai Fido si trova in un libro sul BASIC e sui computer? Ci si trova
perché i cani sono particolarmente bravi a obbedire ai comandi e fare
quello che gliviene chiesto. Non solo, ma Fido e il nostro Computer Sony
sono entrambi molto simpatici. Fra poco vedremo che anche il nostro
computer esegue dei comandi ed € capace di fare dei giochetti, ma in
modo diverso da Fido. Se pensiamo a come Fido e il nostro computer
fanno le cose, ci sara piu facile capire come il computer ascolta, parla

e pensa in BASIC.




IL VOSTRO COMPUTER SONY

Naturalmente, Fido & bravo a fare le cose che gli vengono chieste. “Sedu-
to’, “Fa’ una capriola”, “Cercalo”, “Portamelo”...tutto questo riesce facile
a Fido. E al nostro computer? Proviamo con “dammi la mano”.

“Dammi cosa?”

3 g

'L.L-u.... T T W, L W, W
| 5 Y N A T TAEC F——

Fido ha capito e ci ha dato la zampa, ma il computer non ha mani. Non

ha nemmeno orecchi!
Come si puo dire allora a un computer di fare qualcosa? L“orecchio” di

un computer—il suo modo di ascoltare i nostri comandi—é la tastiera.

Parliamo con le dita.

Prima di imparare il BASIC e prima di passare alla pagina seguente, leg-
gete Il manuale delle istruzioni del vostro Computer Sony per conoscere
la tastiera. Non & necessario imparare a memoria tutti i tasti. E molto im-
portante perd conoscere il cursore—capire che cos’e e come si muove.
Vi conviene anche provare a scrivere sullo schermo delle lettere, dej

numeri e dei grafici.

@



. METTIAMO AL LAVORO ILE
NOSTRO COMPUTER

Come...

® Fermare il computer

@ Dare comandi

® Scrivere a colori

® Usare il tasto delle maiuscole (Shift)
® Far fare l'aritmetica al computer

Ora che avete letto il manuale delle istruzioni e che conoscete la tastiera,
proviamo a vedere che cosa sa fare il nostro computer Sony.

COMANDI E IMMISSIONI

Como abbiamo detto poco fa, la tastiera & I"orecchio” per mezzo del
quale il computer ascolta i nostri messaggi. Pero, come facciamo a sape-
re che il computer ci sta ascoltando? Quando é pronto, ce lo dice con un

amichevole “OK”.

“Sempre pronto!”

Se usiamo la tastiera, sullo schermo appaiono le lettere e i numeri che
battiamo. Il cursore si trova in mezzo allo schermo—e il messaggio “Ok”

e rimasto indietro.




Battiamo alcune parole sulia
tastiera e guardiamo |l
movimento del cursore.

Ora dobbiamo attirare I’attenzione del computer. Premiamo il tasto
CTRL | con un dito e il tasto |[sToP | con un altro. Se i tasti [CTRL | € |[STOP

vengono premuti insieme, il computer smette di ascoltare i vecchi co-
mandi e si dedica completamente a quelli nuovi.

| comandi sono diversi dalle immissioni. Un'immissione € formata dalle
lettere e dai numeri che costituiscono I'informazione che introduciamo
nel computer—tutte le lettere che occorrono per far apparire sullo scher-
mo “Mi piace il BASIC”, ad esempio. Un'immissione non dice direttamen-
te al computer di eseguire qualcosa. Per poter dire al computer che cosa
fare con la nostra immissione, ci servono dei comandi, che vengono dati
battendo certi tasti o certe parole. In un calcolatore tascabile, ad esem-
pio, nella somma 2+2=4, “2", “+” e “2” sono le immissioni. Il tasto “="
& invece un comando che dice al calcolatore di aggiungere 2 a 2 e di dar-
ci il risultato o emissione: 4.

Il computer funziona in questo modo. Unaltra cosa importante: la parola
“Ok” appare sempre sopra il cursore quando un comando e stato immes-

so correttamente: cio significa che quello che abbiamo fatto e OK.

CTRL | e [STOP |.




Ora il computer & pronto a ricevere i nostri comandi. | comandi pOSSONo
esser.e S:CI'I’['[I In lettere minuscole o maiuscole—non fa differenza. Dicia-
mogli di darci la mano battendo sulla tastiera “DAMMI| LA MANOQO”.

— = —— e e
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Non c’¢ alcuna reazione ancora.
Questo perché dobbiamo dire al computer quando eseguire il comando.

!‘I tasto per far§ questo si trova a destra ed €& quello con su scritto
RETURN”. Ogni volta che diamo un comando al computer glielo faremo

eseguire con il tasto [RETURN |". Si usa spesso e per questo & un po’ piu
grande degli altri tasti.

|| tasto | RETURN | da
| comandi.

Premiamo |RETURN | ed ecco la risposta. Non una stretta di mano, comun-
que, ma un “piiiil’—ed una risposta di questo tipo:

Questo € un messaggio d’errore. Significa che il computer ha sentito il
nostro comando—ma non |0 capisce. La cosa € piu che naturale in que-
sto caso, perché i computer di solito non sanno dare la mano alla gente.
Questo messaggio, “Syntax error”, significa che c’¢ un errore nel linguag-
gio usato, il linguaggio BASIC, naturalmente.

1) 1l tasto gldi alcune tastiere é uguale al tasto \RETUHN di questo manuale.




Fido, il nostro cane, capisce “Seduto” e “Qua la zampa” e tante altre pa-
role, ma solo perché le ha imparate da qualcuno. Il nostro computer e sta-
to istruito in un modo diverso e percid capisce dei comandi diversi.
Questi comandi sono espressi nel linguaggio BASIC. Mano a mano che
li imparerete, vi accorgerete che parlare col computer & molto facile. Pro-

viamo ad usarne qualcuno di facile, subito.

ALCUNI GIOCHETTI CHE FIDO NON SA FARE ——

Questo con cui cominciamo é facile—anche se Fido non |la pensa cosi.

WIDTH 14

Non & difficile battere questo sulla tastiera; stiamo pero attenti a preme-
re una volta la barra di spazio per mettere uno spazio tra la parola WIDTH

e il numero 10.

w][1][p][T][H] [[1][o

Non c'¢ bisogno di preoccuparsi di fare errori. Se sbagliamo basta spo-
stare il cursore come spiegato nel manuale delle istruzioni e correggere
gli errori. Il Computer Sony dimentica tutti gli errori non appena li correg-
giamo. Quando sullo schermo del nostro computer e visualizzato questo

messaggio,




siamo pronti a dare il comando. Premiamo il tasto |RETURN | e che cosa
succede?

La scritta € scomparsa e il cursore si trova quasi in mezzo allo schermo.
Che cosa significava il comando WIDTH 10? Battiamo qualcosa sulla ta-
stiera e lo scopriremo subito. Torniamo a qualche immissione: battiamo
I'alfabeto, senza spazi e senza [RETURN].

Quante lettere ci sono in ogni riga? Dieci. Senza bisogno di ulteriori co-
mandi, il nostro computer ha capito che vogliamo righe composte di soli
dieci caratteri. WIDTH 10 € uno dei comandi che il computer capisce e
quando lo sente fa apparire sul suo schermo righe composte di dieci ca-
ratteri ciascuna.

Proviamone un altro—ma prima, premiamo insieme i tasti |cTRL |e [sTOP
per cancellare le ultime immissioni e preparare il computer per il coman-
do successivo:

WIDTH 27
Premiamo ora il tasto |RETURN |.
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Cos’e successo stavolta? Lo schermo & di nuovo vuoto e il cursore Si tro-
va in alto a sinistra. Abbiamo detto al computer di scrivere righe di 37 ca-
ratteri ciascuna e tutto quello che batteremo dora in poi, sara
visualizzato in righe di 37 caratteri, fino a quando non cambieremo il co-
mando. (A proposito, ogni volta che accendiamo il computer, sullo scher-
MO verranno automaticamente visualizzate righe di 37 caratteri, a meno
che non diciamo al computer di fare diversamente).

Proviamo ora con un altro comando che Fido non puo capire. Premiamo
prima |CTRL| e [STOP | e poi battiamo:

COLOR &
(Non dimentichiamo di battere |RETURN |). All'improvviso tutte le lettere

sullo schermo sono diventate rosse! Proviamo a stampare qualche altra
parola o altre lettere. Sono tutte dello stesso colore.

Perché non cambiamo colore? Prima di tutto, portiamo il cursore sulla
sinistra dello schermo premendo |CTRL | e |sTOP |. Poi, battiamo COLOR 15
e quindi il tasto |RETURN |—quello che battiamo ora appare di nuovo in

bianco.

Non & difficile capire che per il computer 15 significa bianco e che 8 si-
gnifica rosso—ma non sarebbe piu semplice stampare COLOR ROSSO
o COLOR BIANCO? Per le personeg, e anche per il nostro caro Fido, le pa-
role sono piu semplici dei numeri. | computer, pero, si trovano piu a loro
agio con i numeri che con qualsiasi altra cosa: percio usiamo i numeri
per indicare le cose che vogliamo far capire al computer. || BASIC e un -
linguaggio che spesso usa i numeri al posto delle parole.

Quando vi sarete abituati a dare comandi al vostro computer, userete i
numeri per indicare nomi, luoghi, colori o frasi che volete far ricordare
al computer. Non & molto diverso dall’usare i numeri per indicare |'auto-
mobile o la casa di persone diverse—e per il computer e il modo di parla-
re piu naturale. Presto saprete usare anche voi senza problemi i numeri,
come le lettere, per comporre da soli i vostri programmi BASIC.

Ora sappiamo che 8 significa rosso e che 15 significa bianco. Quanti co-
lori ci sono?

~ |codice| colore |codice| colore |codice] colore
0 |trasparente 4 |blu scuro 8 |rosso 12 |verde scuro
1 |nero 5 |[blu chiaro 9 |rosso chiaro| 13 |cremisi
2 |verde medio] 6 |rosso scuro| 10 |giallo scuro| 14 |grigio
3 |verde chiarop 7 |azzurro 11 |giallo chiaro| 15 |bianco




Ip tptto Ci sono sedici colori e puo essere bello giocarci. Tanto per diver-
tirci, proviamo questo:

LOLOR 4

Lettere blu scuro su fondo blu scuro.
Mmm, & sparito tutto.

Usiamo la tabella dei colori e proviamo sullo schermo i diversi colori. Sia-
mo liberi di cambiare i colori del nostro computer—a seconda dell’'umore

che abbiamo.

Perche non facciamo qualcosa di un po’ pit complicato?

LOLOR 18809

(Non dimentichiamo [RETURN |). Nella lista dei colori non ¢’ il numero
1000 e il computer lo sa. Un “piiii” immediato ci avverte che il computer

ha una risposta pronta per noi. La risposta e “lllegal function call” che
nella lingua del computer significa: “Non mi puoi ingannare”

Infatti, € impossibile ingannare il nostro computer Sony nei comandi.
Supponiamo di voler battere

COLOR &

ma di commettere un errore e battere invece

CILOR &

Se premiamo il tasto [RETURN | senza accorgerci dell’errore, il computer
rispondera con un altro “piiii’. Stavolta il messaggio sara “Syntax error”
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Tutti fanno qualche errore di battitura, naturalmente—perfino i profes-
sionisti della Sony! E per questo che sono stati previsti i tasti [BS] (ar-
retramento di spazio), [DEL | (cancellazione), [iNs] (inserimento) e quello
per il movimento del cursore (vedi il Manuale delle istruzioni). Imparere-
Mo molto presto a correggere gli errori.

Quante parole BASIC ci sono?

Ora che abbiamo imparato i primi due comandi BASIC, WIDTH e COLOR
potremo verificare quanto sia fedele il nostro Computer Sony nel rispon-
dere a comandi immessi correttamente. Fa quello che gli viene detto se
gli viene detto in modo corretto, ci manda messaggi d’errore e ce li spie-
ga se usiamo un comando in modo sbagliato o se ne usiamo uno che
non sia nella lista.

Quante parole BASIC ci sono in tutto? Ce ne sono circa 100, che dicono
al computer di suonare della musica, di eseguire disegni, di risolvere pro-
blemi di matematica e tante altre cose. Il Manuale di riferimento per pro-
grammazione MSX-BASIC |i spiega tutti. Per cominciare a usare il
computer, tuttavia, ce ne servono solo alcuni e quindi non ¢ il caso di
preoccuparsi anche se 100 pud sembrare all’inizio una quantita enorme.

Anche il nostro Computer Sony ci insegnera qualcosa fin che stiamo im-
parando: conosce circa 35 diversi messaggi di errore come “Syntax er-
ror” e “lllegal function call” che abbiamo appena visto. Ci dira sempre
cosa c’e che non va se gli daremo dei comandi che non capisce.

STAMPIAMO LA RISPOSTA

Fido haﬁi suoi giochi preferiti e dare la zampa € uno di questi. Al nostro
Computer Sony piacciono altri giochi. La matematica é una delle cose
per cui va matto (e che gli riesce meglio).

Battiamo

PRINT 3+3

Dov’e il segno (+)? E sopra il segno “=" ed appare sullo schermo quando
premiamo il tasto [SHIFT | e il tasto “=" contemporaneamente.

Premiamo quindi il tasto [RETURN] per introdurre questo comando nel
computer.

14



Ce I'abbiamo fatta! Abbiamo usato il computer per risolvere un problema
e stampare la risposta. Proviamone un altro:

PRINT 188-186
Per il‘segno meno, come vedremo, non c'¢ bisogno di usare il tasto
| SHIFT |.

per introdurre il comando.

Usiamo quindi [RETURN

La risposta che ci da il computer & naturaimente 90@. Questi sono proble-
mi semplici, ma se chiediamo al nostro computer di addizionare o sot-

trarre trilioni e bilioni, lo fara in un attimo.

E la moltiplicazione? Non c’@ problema. Bisogna solo ricordare che per
la moltiplicazione il computer ha un segno speciale. Invece di 7x9 |l

computer capisce 7 % 9.

Battiamo PRINT 7 % 9 e premiamo poi [RETURN |.

Per la divisione si usa il tasto . Invece di PRINT 120 =40, battiamo

PRINT 126/46

10




E quando premiamo il tasto [RETURN], il computer, naturalmente, ci dara
la risposta esatta.

Siete pronti a provare con numeri grandi (7654321 x 18)7?
O problemi difficili (2+9)x (6 —8)?

(?oraggio, tutto quello che vi pare. Pud capitare che il computer dia delle
r'sposte incomprensibili, ma non € il caso di preoccuparsene. Facciamo

un passo per volta, pensiamo ai risultati e in pochi minuti saremo capaci
di fare cose incredibili.

Campione in matematica

Nota |
Il vostro computer MSX potrebbe avere parecchi tasti diversi da quelli il-
lustrati in questo manuale. "

Fate riferimento alla tabella seguente.

Sulla tastiera In questo manuale

RETURN

[ (] SHIFT
=] [Bs |

® CAP
SUP | DEL
EFE [HOME

10



BNUMERI, LETTERE, VARIABIL |

Come...

® Stampare parole e frasi

® Creare una variabile
(un simbolo con valore mutevole)

® Usare le variabili in matematica
® Dare nomi diversi alle variabill

Abbiamo usato il comando PRINT per far risolvere al computer dei pro-
blemi di matematica e finora si & comportato come un qualsiasi calcola-
tore. E perd giunto il momento di vedere quali altri tipi di calcoli & in
grado di fare questa macchina. Per cominciare, cerchiamo di scoprire
qualcosa di piti sul comando PRINT e di fare nello stesso tempo un po

di pratica con la tastiera battendo.

FRINT "F&aOLO E MaRIA"

| segni delle virgolette () si trovano sopra il s€gno "e il tasto va quindi
premuto insieme con [SHIFT]. Dopo aver immesso tutto quello che ci inte-

ressa, premiamo il tasto [RETURN |.

Ovviamente, il computer “legge” le virgolette e interpreta il comando
PRINT in questo modo: deve stampare quello che e contenuto all’interno
delle virgolette ma non le virgolette. Facciamo qualche altro esempio:

FPRINT "abBC TO XYZ©
ABC TO XY<Z

FRINT "Hcow are you?"
How are »ou?

17



g’am"a|f’f"9n_’reir I:?isogna premere ogni volta il tasto |RETURN | Non dovreb-
® essere diificile ricordarlo ormai, percid non lo diremo piu d’ora in poi:

solo, bisogna premere il tasto [RETURN ogni volta che si vuole introdurre
nel computer un comando.

Proviamo a fare qualcosa di leggermente diverso.

FRINT "Z+5"

Assomig!ia un po’ a quello che abbiamo fatto alcune pagine indietro. Al-
lora, abbiamo chiesto al computer di eseguire PRINT 3+5 e il computer,
molto gentilmente, ci ha stampato 8—perché non cerano le virgolette.

Battendo il tasto delle virgolette otteniamo invece:

In questo caso, il comando PRINT—usato insieme con le virgolette —
dice al computer di leggere quello che e contenuto tra le virgolette e dj
farlo apparire cosi com’ e sullo schermo. A causa delle virgolette, il com-
puter legge “3+5” come tre simboli da stampare—non come un proble-

ma di matematica da risolvere.

18



Tutti e due vengono fatti
nello stesso modo

Questo & quello che succede quando un numero viene posto tra vir-
golette.

UNA LETTERA DIVENTA UNA VARIABILE

Ora, impareremo un’altra cosa molto interessante sul comando PRINT.
Cosa succede quando una lettera senza virgolette viene posta dopo
PRINT?

Cosa succede qui? Niente “piiii”’! Niente “Syntax error”! C’® solo uno @
e I’Ok che ci dice che il computer ha eseguito il nostro comando e sta
aspettando quello successivo. Ma che comando gli abbiamo dato?

Se non c’& nessun messaggio d’errore significa che PRINT A era un co-
mando perfettamente accettabile. Che cosa ordina al computer questo
comando? Per scoprirlo facciamo:

LET A=3
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Quando premiamo il tasto |[RETURN]| non c'¢ nessun messaggio-d’errore,
Ma non succede nemmeno poi molto, a parte quel rassicurante OKk. Il fat-
to che il computer abbia accettato il nostro comando significa pero che
qualcosa € successo dentro la macchina.

Cos’e successo dentro
al computer?

Ora, mettiamo insieme questi due comandi:

Cominciamo a farci un’idea di quello che sta succedendo ma proviamo
unaltra volta:

Un attimo fa A era 3 ma ora & 379. Se vogliamo possiamo farla variare
ancora scrivendo semplicemente LET A= e immettendo un altro numero.
Per questo la chiamiamo variabile.

Questa A dunque non & proprio una lettera dell’alfabeto. Piuttosto, quan-
do appare dopo il comando PRINT senza virgolette, & qualcosa come un
contenitore che puo tenere qualsiasi numero noi le assegniamo (LET)
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Le variabili ricordano un po’ il cappello di un mago, nel senso che, come
nel cappello di un mago, vi si possono mettere dei valori che si possono
tirare fuori quando se ne ha bisogno.

T AR LET A=379

Se battiamo LET A=3, mettiamo 3 nel cappello e se vogliamo tirarlo fuori
basta che premiamo PRINT A. Con un solo, semplice comando (LET
A=379), possiamo cambiare il valore contenuto dentro il cappello da 3
a 379 e farlo venire fuori quando ne abbiamo bisogno.

LET & quindi un comando che assegna un valore specifico alla nostra va-
riabile. Le variabili sono usate in molti modi diversi nel BASIC e verranno
usate molto spesso in questo libro. Per comodita, possiamo scrivere que-
sto comando piu velocemente, eliminando la parola LET in questo modo:

=3

ha lo stesso significato di LET A=3.
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Ora, per essere sicuri di non dimenticare niente, facciamo un piccolo
rrassunto:

R=1009 Diamo ad A il valore 100
Cll "
PRINT 4 Facciamo apparire A
1 6@ Eccola
Ok
FRINT "ge Facciamo apparire la lettera “A”
£ (non la variabile A)
(il
B=59 Diamo un valore a B
LIk
PRIMNT B Facciamo apparire B
w1y Eccola
Ok
]

Poco fa abbiamo dato al computer il comando PRINT A e lui ci ha rispo-
sto con @. Cio significa che ogni variabile ha il valore zero fino a quando
non le diamo un valore diverso da zero.

Una variabile pu® essere rappresentata sullo schermo con una lettera
qualsiasi. Abbiamo gia usato A e B abbiamo dato loro valori diversi.

Proviamo ora a vedere in che modo possiamo impiegare queste variabili.

Abbiamo gia detto al computer che A=100 e B=50. Diamo ora tre coman-
di: A=B, PRINT A e PRINT B. Non e difficile indovinare il risultato,ma pro-

viamo ugualmente, per fare un po’ di pratica.
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Guardiamo bene la prima riga. Quando abbiamo battuto A=B, abbiamo
detto al computer di dare ad A il valore di B. Precedentemente, abbiamo

cambiato il valore di A da 3 a 379 e il vecchio valore & semplicemente
scomparso.

Anche qui succede la stessa cosa, con A che cambia da 100 a B o a 50.

\

Ora possiamo provare a fare un po’ di matematica. Battiamo questi quat-
tro comandi:




Qui at?biamo tre contenitori, A, B e C e il computer esegue dei calcoli per
SCoprire quanto mettere nel contenitore C.

E. un po’ complicato? Ad A era stato ‘assegnato un valore” di 100. Tutta-
via, leggendo questo nuovo comando il computer ha compreso il nostro

comando di “assegnare ad A un valore di 10 unita piu grande di

. ua
fosse prima”. Percio A & ora 110. Wi
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Possiamo provare di nuovo ad usare lo stesso comando se vogliamo.
Prima di farlo perd, dovremmo essere in grado ogni volta di prevederne

Il risultato. Il nostro computer ricordera sempre il valore assegnato alla
variabile.

Qualcosa di piu sulle variabili

Ora sappiamo cosa sono le variabili e come funzionano. Fra poco vedremo
come vengono usate e proveremo ad usarle nei programmi e nei giochi.
Le variabili possono essere usate in moltissimi modi. Una variabile pud
essere usata per ricordare il punteggio di una gara (un numero che varia)
ogni volta che vengono aggiunti o sottratti nuovi punti. Altre variabili

possono indicare le diverse posizioni di una nave spaziale o la velocita
di una macchina da corsa.

Abbiamo gia usato tre lettere—A, B e C—come variabili. Oltre a queste,
possiamo usare quasi ogni lettera o gruppo di lettere.

Come si puo vedere, un gruppo di lettere senza spazi tra di loro, in questo
caso la parola UFO, puo rappresentare un numero o una cifra.

Inoltre, & importante ricordare anche che ogni lettera o gruppo diverso,
quali A, B o AB, hanno diversi significati.
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Qui, abbiamo assegnato ad A il valore di 3 e a B il valore di 5—ma sicco-
me non abbiamo assegnato nessun valore alla variabile AB, il computer
fa apparire AB con un valore di @ (non 35!). Una variabile ha sempre il va-
lore di @ fino a che non le diamo un valore diverso.

Il nome che assegnamo ad una variabile pud essere costituito da due,
tre, dieci—o anche 100—caratteri, e questi caratteri possono essere sia
numeri che lettere. Tuttavia, il computer leggera solo i primi due caratteri
e questi due caratteri devono essere sempre costituiti da lettere. Questo
significa che POA, POB, PO1 e PO2 saranno trattati dal computer come
Se avessero un unico, stesso valore. Bisogna percio stare un po’ attenti

a scegliere il nome delle variabili.

Qualsiasi parola che appartenga al linguaggio BASIC non pud essere
usata come nome di una variabile. Se usiamo una parola BASIC con il no-
stro computer, lui la interpretera come un comando e non come una va-
riabile. Questo significa che LET, GOTO e PRINT, per esempio, non
possono diventare nomi di variabili, cosi come non lo potranno diventare
GOTOA, BLET e tutti gli altri comandi che presto impareremo.
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B FABBRICHIAMO IL NOSTROER ™
PRIMO PROGRAMMA

Come...

® Progettare un programma

® Scrivere un programma campione

® Far memorizzare il programma al computer

@ Correggere un programma |

® Eseguire un programma

® Leggere sullo schermo i programmi completati

@ Cancellare un programma dalla memoria del
nostro Computer Sony

Finora ci siamo esercitati sugli elementi fondamentali dell’'uso di un
computer: far apparire lettere e numeri sullo schermo, usare alcuni dei
simboli che il computer capisce perché parte della sua “lingua” e dare
semplici istruzioni (comandi). In altre parole, abbiamo detto al computer
di fare delle cose sullo schermo nel modo in cui noi vogliamo siano fatte.
In tal modo, abbiamo gia imparato come comunicano la gente e |

computer.

Tutto questo, perd, non & molto diverso da quello che anche un buon cal-
colatore tascabile sarebbe in grado di fare. Anche un calcolatore sa addi-
sionare e sottrarre ed eseguire diverse operazioni aritmetiche,
mostrandoci sul suo quadrante elettronico tutti i passi del procedimento,

fino al risultato.

Cid che fa del computer una cosa entusiasmante per noi (e uno strumen-
to prezioso per gli scienziati e molte e altre persone) e che pud fare molto

pit di questo. Il nostro Computer Sony puo:
@ immagazzinare nella sua memoria una lunga serie di istruzioni

speciali;
@ usare queste istruzioni per eseguire diversi compiti, giochi e trucchi,

ogni volta che lo desideriamo;
@ capire il risultato di ogni funzione e portarlo alla funzione successiva;

@ combinare i risultati di tutti i passi precedentemente eseguiti conti-
nuando ad eseguire quelli successivi.

In altre parole, il nostro computer e in grado di seguire automaticamente
un programma di funzioni completo, molto piu velocemente di qualsiasi

calcolatore.
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'—f'-“ programmazione ¢ il processo di introdurre istruzioni in un computer,
di dirgli quali funzioni eseguire e a quali ordini ubbidire. E quello che Cl
permette di usare un computer per creare dei videogiochi personali, di
?Segu”e dei video-disegni, di comporre della musica elettronica. Questo
€ quanto stiamo per imparare in questo capitolo: stiamo per fabbricare
Il nostro primo, semplice programma.

Fare un programma per computer non & una cosa difficile. Sappiamo gia
come dare dei comandi al nostro computer, e un programma non e altro
che una serie di comandi. La cosa importante di un programma e l'ordine
di esecuzione: il numero di comandi e 'ordine in cui essi vengono dati.

Cercheremo di spiegare un po’ pili chiaramente i programmi ricorrendo
ancora all’esempio di un cane in azione. Siccome Fido sta riposando In
questo momento, faremo qualche giochetto con—Supercane!

Supercane & un tipo diverso di cane da compagnia: & un robot! (E perche
no? Quasi tutto & automatizzato oggi, no?).

lo sono Supercane €
SO seguire i programmi!

Come abbiamo visto, Fido sapeva fare tante cose, ma, a dire il vero, non
erano cosi difficili. Quando gli gettiamo una palla, Fido la trova, la affer-
ra tra i denti, ce la riporta e la lascia andare. Se sente il comando “qua
la zampa”, alza una zampa e ce la lascia prendere. Vogliamo bene a Fido
perché & un cane intelligente e per tante altre ragioni—ma lui puo ese-
guire solo sequenze di tre o quattro comandi per volta. Per tenerlo occu-
pato, dobbiamo passare a un altro giocO—un nuovo “programma’.

PROGETTIAMO UN PROGRAMMA

Supercane e diverso. E fornito di un microprocessore in grado di ricorda-
re le cose e prendere delle decisioni, di modo che puo eseguire molte piu
azioni di quelle che potrebbe eseguire Fido in un solo compito. Proprio
come un calcolatore, che puo risolvere molti piu problemi di matematica
di quanti ne possiamo risolvere nol nello stesso tempo. Per esempio, pos-

siamo dire a Supercane:
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1. Trova la palla e riportacelal

2. Se la palla & bianca, girati tre volte e abbaia!
3. Se la palla & nera, stai sdraiato per 10 secondi!

Il primo comando é facile per Fido. Gli altri due, pero, sono molto piu
complicati: il cane deve essere in grado di identificare la palla come
bianca o nera, quindi, deve usare quell’informazione per decidere quale
azione compiere e, alla fine, deve compiere correttamente quell’azione.

In ogni azione, inoltre, & necessario contare attentamente: il cane deve
Sapere esattamente quante volte girarsi e quanti secondi stare sdraiato.
E per eseguire tutto perfettamente, deve sapere sempre esattamente, in
qualsiasi momento, quante volte si & girato o quanti secondi sono passa-
ti e quanti ne rimangono prima di abbaiare e riportare indietro la palla.
Supercane deve giudicare, prendere delle decisioni e fare dei calcoli per
tutto il tempo in cui sta eseguendo il compito che gli e stato affidato.

C’e un’altra differenza tra Fido e Supercane. Il nostro cane di famiglia &
un animale, con un cervello un poco'simile a quello di noi esseri umani,
di modo che puo¢ fare delle cose da solo, senza che gliele ordiniamo. Se
Fido vede un gatto, abbaia; se vede un incendio, scappa. Supercane € in-
vece una macchina. Sa fare cose estremamente complicate, ma non &
capace di “pensare” a queste cose, né di ricordare cosa deve fare. Super-
cane fa solo quello per cui € stato programmato e non fara mai niente
fino a che un essere umano non gli ordini di mettere in funzione le sue
parti—motori, sensori, componenti e il microprocessore—in un determi-
nato ordine.

Percio, quando scriveremo il programma per i compiti di Supercane, do-
vremo prima pensare a tutto quello che vogliamo far fare alla
macchina—ogni minimo passettino, e in quale ordine lo vogliamo ese-
guito. Qualcosa del genere:

1. Ricevi e identifica il comando “Trova la palla e riportamelal!”
2. Usa i sensori dell'immagine per seguire il movimento della palla e
localizzarla.

3. Aziona le zampe meccaniche per muovere la palla.

4. Usa i sensori dell'immagine per identificare la palla come “nera” o
“bianca’.

5. Aziona le parti del corpo per raccogliere e riportare la palla.

6. Scegli se “girarti” o “sdraiarti”.

7. Aziona le parti del corpo per eseguire le azioni richieste.

8. Conta il numero delle volte che ti sei girato o quello dei secondi tra-

scorsi durante l'esecuzione del compito.
9. Abbaia/Non abbaiare.
10. Fermati quando il compito e terminato.
11. Preparati a ricevere il prossimo compito.
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Dobbiamo controllare tutti questi passi per essere sicuri di non aver di-
menticato nulla o di non aver fatto un errore, dopo di che possiamo intro-
durre il tutto nel microprocessore di Supercane. Se abbiamo pensato ?
tutto—ed elencato tutto nell’ordine corretto—Supercane si comportera
perfettamente ogni volta che dovra eseguire un compito. Possiamo “ese-
guire il programma” una volta, dieci volte o diecimila volte, e lui fara sem-
pre la stessa cosa.

“Si, signore!”

“Ah, questa palla € bianca!”

Ci sono percio due regole per scrivere un programma: pensare a tutto
quello che il computer deve fare per portare esattamente a termine I'ope-
razione che desideriamo e programmare tutti i passi nell’'ordine esatto.
' unica “abilita” necessaria é il normale e quotidiano ragionamento l0gi-
co, perché i computer, come del resto tutte le macchine, funzionano co-
me funziona il nostro cervello—logicamente.

E ora, scriviamo il primo programma sul nostro Computer Sony. Vedrete
come sara facile.
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SCRIVIAMO UN PROGRAMMA: FACILE COME UNO,
DUE, TRE

“Sequenza” in un programma per computer significa semplicemente che
I comandi vengono scritti in ordine successivo, come uno, due, tre. Vi ri-
cordate il compito affidato a Supercane? Era diviso in tre parti diverse,
ciascuna indicata da un numero.

1. Trova la palla e riportamela!
2. Se la palla e bianca, girati tre volte e abbaia!
3. Se la palla e nera, sdraiati per dieci secondi!

Questi passi sono ordinati in senso logico: vogliamo che il cane ci riporti
la palla prima di fare le altre cose; di conseguenza, il comando 1 deve
venire per primo (i comandi 2 e 3 possono essere scambiati senza cam-

biare la sostanza del compito).

Introdurremo i nostri comandi nel computer nello stesso modo: li scrive-
remo sullo schermo nello stesso ordine in cui vanno eseguiti e assegne-
remo un numero a ciascuno di essi. Il primo “lavoro” che daremo al
computer—il nostro programma—sara quello di far apparire sullo scher-
mo le parole “PAOLO E MARIA".

ia PRIMNT "FAOLOT

28 PRIMT "E™

=6 PRINT "M&aRIA"
Abbiamo gia imparato il comando PRINT che qui useremo tre volte—una
per ciascuna delle tre parole che vogliamo stampare. La sequenza sara
naturalmente quella dell’ordine delle parole. Lunica differenza rispetto al
modo in cui abbiamo usato i comandi PRINT precedentemente, & che ora

ciascuno di essi comincia con un numero: 10, 20 e 3@0. Questo & molto
importante: questi numeri dicono al computer il comando successivo da

eseguire durante I'esecuzione di ogni passo del programma. In altre pa-
role, quale ordine seguire. 31



Battiamo ora il primo comando: 10 PRINT “PAOLO”. Non dimentiamo: al-
la fine bisogna battere una volta |RETURN |.

R I ERORECFF R 6] 6] [ [Rerurn]

Perfetto. Il nostro primo programma & entrato nel computer, il cursore si
e spostato sulla riga seguente e noi siamo pronti ad introdurre gli altri
due comandi, esattamente nello stesso modo:

Ecco qui il nostro programma—quasi pronto per essere usato.

CORREGGIAMO UN PROGRAMMA: CERCHIAMO GLlI
ERRORI

Prima di “far girare” il nostro programma, dobbiamo fare un’ultima cosa
importante: controllare che ogni parte del programma sia stata immessa
correttamente. Ricordate che il Computer Sony € solo una macchina e sa
leggere solo i comandi scritti in BASIC. Se c'e un errore—anche una sola
lettera o uno spazio battuto scorrettamente—il comando non sembra piu
una parola BASIC (o sembra una parola sbagliata). Un errore di questo
tipo interrompe tutto il programma o fa fare al computer la cosa sbaglia-
ta. Per esempio:

16 FRIMT "P&OLOE

T Errore

Errori come questo nel programma vengono chiamati malfunzionamenti.
Il comando PRINT va battuto correttamente o il computer non capira
nemmeno che gli stiamo dando un comando.

Se troviamo un errore nel programma ora, non dobbiamo preoccuparce-
ne: & meglio trovarlo ora che dopo ed e molto facile correggerlo.
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Abbiamo gia imparato a muovere il cursore usando i quattro tasti con su
scritta una freccia. Il cursore si trova ora sotto il programma, percio,
usando l'apposito tasto, dobbiamo portarlo in su, in corrispondenza di

10", Quindi, con il tasto relativo, spostiamo il cursore di sei spazi a de-
stra, dove si trova la lettera sbagliata M.

16 PRIMT "FeOLO"

L

Per correggere, basta battere la lettera corretta.

Portiamo qui il cursore

16 PRINT "PsaLOow

b

Ora, premiamo una volta [RETURN] .... € I'errore non c’& piu.

Premiamo [N

186 PRINT "paOLO
2o PRINT rE"

1\ Dopo aver premuto | RETURN
Il cursore si sposta qui.

Se ci sono degli altri errori, correggeteli muovendo il cursore esattamen-
te nello stesso modo. (Se ce ne fosse bisogno, potete controllare il Ma-
nuale delle istruzioni per imparare ad aggiungere un carattere o uno
spazio che avete dimenticato, o per togliere un carattere che non & ne-
cessario). Dopo aver corretto tutti gli errori, usate i tasti contrassegnati
dalla freccia per riportare il cursore in fondo al programma—in modo che
lo schermo abbia di nuovo questo aspetto:

Pud darsi che siamo riusciti ad eseguire questo semplice programma
senza fare nessun errore. E tuttavia molto iImportante controllare ogni
volta. Col passare del tempo i nostri programmi conterranno pit coman-
di, molti comandi diverranno piu lunghi. Qualsiasi errore, grande o picco-
lo, pud interrompere un programma e tutti—anche gli esperti della Sony
—fanno errori di battitura ogni tanto.
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Una cosa & certa perd: se c'¢ qualche errore, il nostro computer Sony pri-
ma o dopo ce lo dird. Un messaggio di errore apparira sullo schermo, Ii
programma si fermera prima della fine, oppure il computer si comportera
diversamente da come volevamo. In tal caso dovremo controllare I'intera
lista dei comandi, localizzare I'errore e correggerlo. Percid &€ meglio con-
trollare e “correggere” il programma fin dall’inizio, gia al momento di bat-
tere | comandi.

—Regole per la programmazione

® Pensare a ogni passo che sara necessario al programma per far
fare al computer quello che si desidera

® Accertarsi di elencare tutti i comandi—nella sequenza logica
che portera al risultato corretto

® Usare sempre un numero di sequenza all’inizio di ogni riga di
comando

® Dopo aver introdotto i comandi, controllarli attentamente uno
per uno cercando eventuali errori—e correggere quelli che si
trovano

FACCIAMO GIRARE IL PROGRAMMA

Ora che abbiamo immesso tutti i comandi e fatto le correzioni necessa-
rie, siamo pronti a far girare (RUN) il programma. RUN € percio il coman-
do che facciamo apparire sullo schermo:

P LI

E questo & quello che il computer fa con il nostro programma dopo che
lo abbiamo immesso e abbiamo premuto il tasto |RETURN | Questo & cid

che appare ora sullo schermo:

18 PRINT "PAOLO"
B e PRI E
38 PRINT "MARIA'
S Eslea g i
- PAOLO

| MARIA

™

]

Il nostro Computer Sony ha impiegato solo alcuni secondi per “leggere”

i comandi e stamparli.
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Battiamo di nuovo il comando RUN, subito dopo il cursore, € premiamo
di nuovo |RETURN |. Il risultato & lo stesso, no? Il risultato di questo pro-
gramma sara sempre lo stesso, fino a quando non cambieremo o cancel-
leremo i comandi. Possiamo provare quante volte vogliamo per renderce-
ne conto. Le parole PAOLO E MARIA appariranno ogni volta. Questo
significa che il Computer Sony ricorda il programma.

Possiamo controllare la memoria in qualsiasi momento immettendo Il
comando LIST (e premendo poi [RETURN]|). Useremo il comando LIST

ogni volta che scriveremo un programma.

Niente paura!

Anche dopo aVEYI 9;:2:;[ d“O“ ...Battete LIST e
programma, me 10 ve lo mostrero.
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La cosa piu utile del nostro Computer Sony e che ricorda i comandi che
gli diamo. Tutto quello che dobbiamo dirgli e di ricordarli, mettendo un

numero davanti al comando.

fg PRINT "FaOLOT

T Se si immette un numero di riga,
e un programma.

Siccome questo programma € preceduto da un numero, il computer sa
che fa parte di un programma e o memorizzera. 10 e il numero di riga e
un numero di riga pud essere un qualsiasi numero da @ a 65529.

Per quanto tempo il computer puo ricordare i nostri comandi? Per sem-
pre!l—o fino a quando non gli diciamo di dimenticarsene. Il comando per

far dimenticare un precedente comando al computer e

- E L
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Assicuriamoci che il computer si ricordi di un comando ricevuto, fornen-

dogli alcuni comandi numerati e introducendo poi LIST. Il computer li ha
listati? Perfetto. Ora battiamo NEW.

—

Sullo schermo sono ancora visibili i comandi ma il computer li ha dimen-
ticati. Proviamo a battere di nuovo LIST. Il programma € uscito daila me-
moria del computer.

Ci sono due modi per fa si che il computer dimentichi i comandi ricevuti.
Uno consiste nel premere il tasto |RESET |e l'altro nello spegnere il com-
puter. Non fate nessuna di queste due cose a meno che non siate sicuri
di volere che il computer dimentichi i comandi.

Una piccola pressione...
... € tutto e dimenticato

In seguito impareremo a conservare | programmi, in modo da poterli riu-
sare settimane, o anche anni, dopo. Fino ad allora, il computer li dimenti-

chera ogni volta lo spegneremo.
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BGRAFICI: STELLE LUMINOSE s

Come...

® Usare altre parole BASIC
® Ripulire lo schermo
® Disegnare punti e linee

® Far ripetere un’azione al computer
® Usare una variabile

® Usare un numero casuale
® Usare i nuovi comandi COLOR

UN PROGRAMMA DI GRAFICI

Proviamo ad usare alcune nuove parole BASIC e cerchiamo di imparare
a che cosa servono:

18 SCREEM 2

20 FSET (198,168 :
=8 FSET (156, 1[1"1'
48 PSET (188,158
ol FSET -il_m 1548
AR GOTOD 24

Questo & un programma—un insieme di passi che il computer puo usare
per raggiungere un qualche scopo. Ora che il programma & stato memo-
rizzato, proviamo a dare il comando RUN e vediamo che cosa combina

questo programma.

Tutte le lettere sono scomparse e al loro posto sono apparsi sullo scher-
mo quattro punti bianchi. Anche il cursore € scomparso e niente appare
sullo schermo quando proviamo a premere un tasto, non € vero? Il com-
puter & occupato a far girare il programma. Perché ci mette tanto?

Proviamo a guardare che cosa significa questo programma. Prima di tut-
to, premiamo |[CTRL| € [STOP | per fermare il programma. | punti sono
scomparsi e il cursore & tornato al suo posto. Battiamo ora LIST e osser-
viamo il programma riga per riga. Diamo un‘occhiata prima alla riga 10.

SCREEN 2

3/



e il comando che ci permette di cominciare a disegnare grafici (immagi-
q:) sullo schermo. | grafici sono costituiti da punti, linee, cerchi e altre
figure e disegni che vengono visualizzati sullo schermo (Le figure che

vengono visualizzate sullo schermo non sono grafici—numeri, lettere €
simboli—e sono chiamate caratteri)

| comandi SCREEN dicono al computer la forma in cui I'informazione de-

V€ essere visualizzata sullo schermo. Ci sono due tipi di comandi
SCREEN.

SCREEN 0 o SCREEN 1 SCREEN 2 per i grafici
per | caratteri

(I simboli sulla tastiera sono caratteri)

Il comando SCREEN 2, quindi, ordina al computer di far apparire dei gra-
fici. Per questo motivo, quando abbiamo battuto tale comando, i caratteri
visualizzati sullo schermo sono scomparsi. Premendo [CTRL | e |STOP |in-
vece, abbiamo annullato il comando dei grafici e riportato i caratteri sul-
lo schermo. Ora che abbiamo capito la prima riga del programma possia-
mo passare alla seguente.

26 PSET (1@@,16aG)
38 PSET ¢158,186)
46 PSET (166,156)
50 PSET (158,15@)

Spiegazione: il comando PSET serve a far comparire dei punti sullo
schermo e i numeri contenuti tra le parentesi ( ) dicono al computer dove
sistemare tali punti.

Ripeti, ripeti, ripeti, ripeti
Lultima riga del programma contiene un comando molto importante:
& GOTO Z@

GOTO significa “va’a”, il che significa che questo comando dice al com-
puter di andare indietro alla riga 20 e di ricominciare da capo. Quando
arriva alla riga 20,
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28 FSET (1@a,186)
il computer ripete il programma. Quando arriva alla riga 60, ritorna alla

riga 20, ripete il programma e quindi torna alla riga 20, ripete il program-
ma e quindi ... |

1@ SCREEN 2
—20 PSET (160,188)
38 PSET (15@,1@&)
Huesta parle viene | 4p PSET (18@,15@)

ripetuta all’infinito

=@ PSET (15@,15@)

— &l GOTO 26

Una sezione di programma che viene ripetuta si chiama ciclo, un espe-
diente comune e molto utile nella programmazione dei computer. (Per

fortuna, non tutti i cicli si ripetono all’infinito).

Ma non sono gia stato qui?

LY
L] l.‘;‘
o "I".Il
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Vediamo in che modo quei comandi PSET fanno apparire i punti sullo
schermo.

Avete osservato come funzionano i numeri? Per entrambi i numeri che si
trovano sulla destra il primo numero & 100, mentre per i due numeri che
si trovano sulla sinistra il numero & 150. Ecco un’immagine ingrandita

dello schermo.

255

O 1 2 3 4 5

(100,150) si trova qui

e

b R et L T —

Per dire al nostro Computer Sony dove sistemare un punto, dobbiamo for-
nirgli due numeri di posizione, il primo per la posizione sinistra/destra
(orizzontale) e il secondo per la posizione alto/basso (verticale). Sullo
schermo sono disponibili 256 diverse posizioni da sinistra a destra (da
0 a 255) e 192 dall’alto al basso (da @ a 191). Possiamo percio sistemare
un punto in qualsiasi posizione dello schermo che si trovi tra (0,0) e

(255,191).
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Grafici e variabili

Come abbiamo visto, qualsiasi numero puo essere sostituito da una va-

riabile. Questo vale anche per i numeri PSET. Se trasformiamo il numero
di posizione sinistra/destra nella variabile X e quello di posizione alto/

basso nella variabile Y, il nostro comando diventera

PSET (X)Y)

€ potremo usare qualsiasi numero vogliamo per X e Y e far muovere i pun-

ti a nostro piacere.

Come si usano le variabili per un singo
mando NEW per far dimenticare al com

o punto? Prima, battiamo il co-
puter ['ultimo programma e poi

Introduciamo nel computer questo nuovo programma:

1 H
2
=i
a1t

SCREEN Z2
=30 :
PSET
LT

-.l'.'-lnl

=130

L,
=0

Premiamo il tasto

RETURN

per memorizzare il programma e quindi dia-

mo il comando RUN. Lesecuzione del programma inizia dalla riga 10 do-
ve lo schermo viene liberato e preparato per i grafici. Alla riga 20 il com-
puter impara due variabili che usa alla riga 30 per sistemare un punto

sullo schermo.

50

130

Siccome X vale 50 e Y vale 130, un punto bianco compare sullo schermo
nella posizione (50, 130). || computer legge quindi la riga 40—che lo ri-

manda alla riga 30. Cio significa che I'unico modo per

sto programma ciclico & premere i tasti ICTRL | €

nterrompere que-

STOP |.
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Perché abbiamo usato delle variabili quando sarebbe stato piu sempfice
battere PSET (50, 130)? E perché abbiamo costretto il programma a rpe-
tersi all’infinito con la riga 40? |In effetti, questo procedimento non e ne-
cessario se ci accontentiamo di far apparire un solo punto sullo schermo
per un breve periodo. Tale procedimento é perd molto comodo quando
vogliamo far apparire molti punti luminosi in un programma molto breve.
Questo & proprio quello che faremo tra poco, dopo aver letto questa breve
nota sulla punteggiatura e sugli errori di battitura. ”

Nota: Stiamo attenti alla punteggiatura

Il programma che stiamo usando ora contiene tre tipi diversi di
punteggiatura—la, (virgola), i : (due punti) e le ( ) (parentesi). Questi se-
gni di punteggiatura sono considerati caratteri e vanno sistemati al po-
sto giusto, come le lettere delle parole di comando. Ricordate che Il
computer Sony non puo capire un comando se questo non & scritto esat-

tamente e questo riguarda anche la punteggiatura.

Ogni segno di punteggiatura ha un significato particolare nel BASIC. La
virgola indica che un numero & terminato e che ne inizia un altro. | due
punti indicano che un comando & terminato e che subito dopo, sulla
stessa riga, ce ne sara un altro. Le parentesi sono necessarie quando
due o piu numeri, o due o piu variabili, vengono usati insieme—e€ vanno
sempre in coppia, prima la sinistra “(“e poi la destra”)”. Impareremo piu
avanti alcuni degli altri segni di punteggiatura che vengono usati nei co-

mandi BASIC.

Come abbiamo detto prima, chiunque puo fare degli errori di battitura.
Quando questo succede, il computer emette un segnale di errore perche

non & in grado di capire il comando. Per esempio,

Svntax error in 28
significa che probabilmente ce un errore alla riga 30.

NUMERI CASUALI

Usiamo il comando NEW per ripulire la memoria del computer e battia-
mo questo nuovo programma.

i@ SCREEN Z

=g X=INT(RND(1)*%25&)
i Y=INT(RNDC1) %1520
40 PSET (X,¥)

=6 GOTO 206
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Durante I'esecuzione del programma lo schermo andra riempiendos
sempre piu di punti, fino a quando non lo fermeremo ... proprio cosi, con

i tasti [cTRL| e [sTOP]|.

Che cosa combini
con la mia faccia?

E ora spieghiamo queste due nuove righe del programma.

28 X=INT(RNDC1 ) ®Z2&2
38 Y=INT(RNDC1)*1%2)

Non & difficile capire che queste due righe assegnano dei valoria X e a
Y. Ma cosa significano questi valori? Consideriamo prima RND(1). RND

significa casuale ed & una delle funzioni del BASIC. Proviamo a usare
questo comando per capire la funzione dei numeri casuali.

X=RNDCT ) i PRINT X

Dopo aver immesso questo comando battiamo |[RETURN

: sullo schermo

apparira una frazione a 14 cifre, un numero minore di 1 ma maggiore di
zero che comincia con la virgola decimale (in BASIC la virgola decimale

si scrive come un punto). Per esempio:

Riproviamo a usare questo comando. E cambiato il numero? Riproviamo.
Il computer possiede una lunga lista di numeri casuali e li sceglie uno

dopo l'altro per assegnarli alla X.
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Se torniamo alla riga 20 del programma troviamo (RND(1) % 256), che SI-
gnifica che il numero casuale viene moltiplicato per 256. Tuttavia, s€ mol-
tiplichiamo quelle frazioni per 256, anche il risultato conterra delle
frazioni—mentre le posizioni di ogni “punto” devono essere costituite da
numeri interi, come 1, 3@ 0 192, perché i numeri di posizione sullo schgr-
mo sono fissati solo in numeri interi. Per questo motivo il comando inizlg
con INT. INT significa intero, o numero intero, ed elimina la virgola decl-
male e i numeri che la seguono, trasformando ogni risultato in un nume-
ro intero. Ora il significato di X & chiaro. Cambia ogni volta che il pro-
gramma ripete il suo ciclo. Ogni volta che il computer legge
X=INT(RND(1) % 256), assegna a X un numero intero arrotondato tra @ e
255—senza che si possa prevedere quale numero sara. Non solo, ogni
volta che il computer legge la riga 40, assegna ad Y un numero intero
compreso tra @ e 191, esattamente nello stesso modo.

Non sai chi siamo,
vero?

'''''''''
iiiii
''''''''''''''''''''''''''
1111111111111111111
------------------------
...............................

:'..:‘i'I‘I.I.‘I.:‘:' ........
IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
lllllllllllllll
llllllll

FFFFFF

lllll
lllll
am

'..i "I' I' I.-I :I:I:I: I‘-I- IIIIIIIIIIIII
11111111111

llllllllll
iiiiiiiiiiiiiii
B_E
P

L] -
IIIIIIIII

So che X si trova tra @ e
255 e Y tra ® e 191.

Abbiamo gia capito che cosa significa la riga seguente
da FSET X 72

anche se non sappiamo ancora quali saranno i valoridi X e Y. |l computer
non ci dira quali sono questi valori perché non ha ricevuto il comando
PRINT. Continuera, invece, a distribuire per lo schermo i punti, nelle posi-
zioni che gli verranno indicate dai numeri interi delle posizioni sini-
stra/destra e alto/basso.

Finora abbiamo spiegato solo come un punto va a finire sullo schermo.
Ma da dove vengono tutti gli altri? E proprio questa la funzione del ciclo,
creare tutti questi punti. La riga seguente

o GOTO 24
fa tornare il programma a
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28 K=INTORMNDCL 2y #2580
Ogni volta vengono assegnati dei numeri nuovi a X ed Y di modo che

48 FSET (X,

mette ogni punto in un posto diverso e noi vediamo i punti apparire I'uno
dopo l'altro e distribuirsi in giro per lo schermo.

Programmi: due tipi di comandi

Come abbiamo detto, un programma & una serie di comandi in ordine fis-
so e numerato immessa nella memoria del computer. Un programma puo
contenere centinaia o migliaia di righe—comandi—ma un numero cosl
grande non € necessario nella maggior parte dei casi; con un programma
di sole cinque righe, abbiamo appena fatto apparire sullo schermo mi-
gliaia di punti.

Una di quelle cinque righe—GOTO 20—non ha fatto fare niente al com-
puter, ma gli ha detto piuttosto dove andare dopo. E questa la riga che
ha permesso al nostro breve programma di realiZzare cosi tanto—
fabbricando un ciclo che si ripete all’infinito.

Possiamo cosi vedere che esistono due tipi di comandi:
1. Comandi che dicono al computer cosa fare, come:

PRINT PSET WIDTH COLOR etc.

e
2. Comandi che cambiano 'ordine del programma

GOTO IF—THEN FOR—NEXT etc.

| comandi del secondo tipo sono poco numerosi e li ritroveremo piu avan-
ti. Sono forse gli strumenti piu interessanti lavorando con un computer:
come GOTO, quello che abbiamo usato per fabbricare un ciclo, vengono
tutti usati per rendere molto potenti dei piccoli programmi.
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METTIAMO DEL COLORE NEI NOSTRI PROGRAMMI

E ora, cerchiamo di rendere pil divertente il nostro programma di DUntl';_
aggiungendovi una nota di colore! Per cominciare, con il comando L _
facciamo apparire sullo schermo il programma contenuto nella memoria

del computer (nel caso avessimo spento il computer, dovremo rifare il
programma).

. LisT

18 SCREEN 2

28 X=INTC(RND(1) %254 )
30 Y=INT(RND(1) %1929
46 PSET (X,Y)

58 GOTO 28

Poi, cambiamo la riga 40 in: 40 PSET (X,Y),2

16 SCREEN 2

280 X=INT¢RND(1)%25&)
28 Y=INTCRNDCL) %1923
48 FSET (X,Y)H

S@ GOTO 28

— = g

Portiamo il cursore in questa posizione e poi battiamo,2 (non dimenticate
la virgola—eé importante). Premiamo una volta [RETURN per immettere il

tutto e portiamo di nuovo il cursore sotto il programma. Diamo ora il co-
mando RUN.

Da bianchi, i punti sono diventati verdi perche 2 e il numero di codice de]
colore verde medio. Usando la tabella dei colori di pagina 12, possiamo
scegliere altri colori, se vogliamo. Oppure, possiamo trasformare i colo-

re in una variabile e lasciare che il computer cambi a piacere || colore dej
punti.

Torniamo alla riga 40 e cambiamo il codice del colore nella variabile C.

i SCEEEWN Z

20 X=IMNT{(RNDC(11»%25&)
=8 Y=INT{(RND(]l»®]1%2)
48 FPSET (X,Y>»,C

od GOTO 26
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Ora, dobbiamo assegnare un valore alla variabile C, dare cioe il comando
per il colore che desideriamo. E piul divertente perd se anche stavolta la-
sceremo al computer il compito di decidere il valore, a caso, COME prima.
Questa & la riga del comando che ci serve—ma aspettiamo un momento
prima di immetterla nel computer.

35 C=IMNT(RND(1)%14)+2

Cosa significa? E un’istruzione con numero casuale come quelle che ab-
biamo visto prima per X e Y, con un passo in piu alla fine. Sceglie un nu-
mero a caso tra @ e 13 e vi aggiunge 2 (+2). Cio significa che il numero
sara compreso tra 2 e 15. Ci sono pero 16 colori che vanno dallo @ al 15.
Perché questa istruzione non comprende i colori con codice 0 e 1?7 Per-
ché @ & trasparente e i punti trasparenti sono .invisibili € 1 e nero, che €

ugualmente invisibile se anche lo sfondo e nero.

Qualsiasi numero tra 0 e 13

In quale punto del programma vogliamo mettere questa riga? Va messa
prima che i punti vengano visualizzati a partire dalla riga 40—cosi que-
sta nuova riga diventa la numero 35 (ecco perché le righe di istruzione
vengono numerate per 10, 20, 30 ..., per permetterci di inserire dei nuovi
comandi tra quelli che abbiamo precedentemente scritto). E ora immet-

tiamo il programma.

i@ SCREEN Z
20 X=INT(RND(1)*238)
26 Y=INTC(RNDC1)*192)

A UEGET (X, ,C

5@ GOTO Z26
s 230 C=INT(RND(1)*14)+2
R -
30, 40, 50, 35. Pensate che il computer capira? E naturale che capira, per-

are e dispone automaticamente le righe in ordine numerico.

ché sa cont
ha capito giusto—basta immettere il comando

E facile controllare se
LIST.
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E giunto ora il momento di trasformare i nostri punti in stelle. Siccome

le stelle si vedono solo di notte, bisogna annerire lo schermo. Immettia-
MO questa nuova riga:

o COLOR 15,1 41
Nuovi comandi per colori e righe

Con questa riga impareremo un modo nuovo di usare il comando COLOR.
Qu'esto comando possiede tre codici: 15 stabilisce il colore del carattere
(? il_colore In primo piano), il primo 1 stabilisce il colore dello sfondo e
I'ultimo 1 stabilisce il colore del bordo (Questa volta lo sfondo e l'area

es.ter_na avranno lo stesso colore. Si pud usare qualsiasi numero, ma co-
minciamo con questi).

Bordo

Sfondo

Siamo pronti: RUN.

Stelle nel cielo notturno!
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mbrare le nostre stelle
delle stelle da far
lassia. Usiamo

Ma non abbiamo finito ancora. Possiamo far se
delle stelle vere. Innanzitutto, controlliamo il numero
apparire—prima che il nostro schermo diventi una ga

cTRL | e | sTOP | come al solito.

Magia nera? No, ma S€ parte dello schermo
diventa nero, le stelle che si trovano in
quella parte sono invisibili.

Se tracciamo delle linee nere sullo schermo, in un certo senso anneria-
mo una parte dello schermo. li comando PSET serve solo per i punti: per

tracciare delle linee useremo LINE. Questo & il comando che dice al com-
puter di tracciare una linea e quale colore usare.

LINE (@,50) — (255,100),2
Per il trattino [—] nel mezzo, usate il segno meno.

Il trattino significa “da/a” e infatti questo comando traccia una linea dal-
la posizione (0,50) alla posizione (255,100). Sappiamo, naturalmente, che
I'ultima parte di questo comando sta per il colore verde medio. Se usia-
mo questo comando LINE nel nostro programma, ci traccera una riga

verde come questa:

Da (0,50)—

¥ A (255,100)
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Ora che abbiamo capito il comando LINE proviamo ad usarlo per miglio-
rare il programma delle stelle. Vogliamo usare una linea nera per rend_el‘e
invisibili alcune stelle, no? Ciod significa che dovremo scegliere |l codice
di colore 1. Anche qui, inoltre, useremo delle variabili per far apparire una
serie di linee casuali, insieme con una serie di punti casuali. Immettiamo
nel computer queste tre righe:

42 A=INT(RND(1»%#258) :B=INT(RND{ 1) *#254)
44 P=INT(RND{1)*192) :R=INT(RND{ 1) %1923
44 LINE (A,B)—(B,1712,1:LINE (@8 ,P>—-(255,Q7,1

Queste tre righe occupano pitl di una riga sullo schermo ma questo non
& un problema. || computer scrive automaticamente ogni comando Su
due righe, le quali costituiranno perd sempre una riga perché c’e solo un
numero di riga (42, 44 e 46).

La riga numero 46 contiene due comandi LINE che impiegano quattro
nuove variabili. Le righe 42 e 44 sono dei comandi di numeri casuali, che
gia conosciamo, che assegnano dei valori alle nuove variabili A, B, P e
Q. Un paio di linee casuali dovrebbero avere piu 0 meno questo aspetto

sullo schermo:

LINE (A,0) - (B,191)

(A, 0)

Linee nere invisibili
tracciate dalla riga (255, Q)
di comando 46

LINE (0,P) - (255,Q)
(0, P)

(B, 191)

Dopo aver immesso le nuove righe di comando 42, 44 e 46, premiamo
RETURN | e poi battiamo LIST per vedere I'intero programma.
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Notate che le nuove righe di comando vengono prima del ciclo GOTO alla
riga 50. Cio significa che verranno ripetute all’infinito, proprio come le
stelle. Ogni volta che il computer esegue i comandi compresi tra la riga
20 e la riga 46, fa apparire dei nuovi punti in posti sempre diversi e delle
nuove linee in posti diversi. Quando un punto viene a trovarsi su una del-
le righe nere, diventa invisibile. E ora, diamo il comando RUN ... e le no-

stre stelle brilleranno!

Per poter vedere veramente queste linee e capire meglio come si compor-
tano, cambiamo il numero di codice del colore nel comando 46 da 1 a 2.
In tal modo vedremo delle righe verdi apparire sullo schermo.

NOTA: Se fermiamo il programma a questo punto lo schermo rimarra ne-
ro. Possiamo riportarlo al colore blu scuro originario dando il seguente

comando:

COLOR 15,4

15 sta per lettere bianche, 4 per sfondo e bordo blu scuro.

Non abbiamo ancora detto che attivando il BASIC all’inizio, lo schermo
viene posto automaticamente nella condizione SCREEN 0. In questa
condizione, il colore dei bordi € sempre uguale a quello dello sfondo. Se
volete avere uno sfondo di colore diverso da quello dei bordi, provate il
comando SCREEN 1 e quindi date un comando COLOR, il comando

COLOR 15,4,7, per esempio.
Per tornare alla condizione precedente dello schermo, date il comando

SCREEN 0.
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BICONSERVIAMO | NOSTR|m
PROGRAMMI

Come...

® Collegare il computer al registratore

® Trasferire un programma sul registratore w
® Controllare se il programma & stato immagazzinato

® Caricare un programma dal registratore sul computer

Avete mai visto in fotografia un grande computer—uno di quelli che ven-
gono usati per guidare un razzo spaziale, per controllare una fabbrica o
per svolgere delle ricerche mediche? Forse vi & capitato di vedere delle
parti di questi computer che assomigliano a dei grandi registratori. In ef-
fetti, e proprio quello che sono. Nei grandi computer queste parti sono
chiamate “unita di pilotaggio di nastri magnetici” e servono a registrare
e immagazzinare le informazioni usate dal computer.

Una parte di cio che viene immagazzinato da queste unita sono |
programmi—Ile istruzioni per la macchina come PSET, SCREEN, PRINT
ed altri comandi che gia abbiamo incontrato. Oltre ai programmi, queste
macchine immagazzinano anche dati—cose come il punteggio di giochi,
le soluzioni di problemi, formule scientifiche.

| computer si sono sviluppati molto rapidamente, al punto che operazioni
che un tempo rendevano necessario I'impiego di un grande computer, di
un’unita centrale di elaborazione, oggi possono essere esequite da mac-
chine di dimensioni ridotte come il nostro computer Sony. |l nostro com-
puter e cosi piccolo che anche un bambino e in grado di sollevarlo, ma
e piu veloce e piu sveglio di quei vecchi computer che costavano migliaia
e migliaia di dollari e riempivano locali interi.

Non ci deve percio stupire il fatto che anche il nostro computer Sony sia
in grado di immagazzinare programmi e informazioni su nastri magneti-
ci. Essendo piu piccolo di un’unita centrale di elaborazione, usa un’unijta
di pilotaggio di nastri di dimensioni inferiori. Il nostro computer puo usa-
re un normale registratore a cassette, di quelli che si usano a casa per

ascoltare musica o per studiare.
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COLLEGAMENTO DEL REGISTRATORE

Il modo piu semplice per collegare il computer al registratore & usare |
cavo speciale che vi & stato fornito con il computer. Un capo del cavo ter-
mina con una spina rotonda di metallo con degli spinotti nel mezzo. Que-
sto capo del cavo vainserito nella presa contrassegnata con TAPE situata

sul retro della tastiera.

'altro capo del cavo si divide in tre parti colorate di rosso, di bianco €
di nero. La parte rossa va collegata alla presa con Su scritto MICROPHO-
NE del vostro registratore, mentre quella bianca va inserita nella presa
contrassegnata EARPHONE. Se il vostro registratore é provvisto di una
presa contrassegnata REMOTE, inseritevi I'estremita nera del cavo (se |l
vostro registratore non ¢ fornito della presa REMOTE, lasciate semplice-

mente scollegata I'estremita nera).

g
Al connettore

TAPE del
computer

EARPHONE

REMOTE

( Accoppiate queste
parti e inserite

% Nero (piccolo)

T y,

MICROPHONE

A questo punto il computer € il registratore sono pronti per parlare I'uno
con l'altro.
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FACCIAMO PARLARE IL COMPUTER

Perc_hé il computer comunichi al registratore il contenuto della sua me-
moria dobbiamo dargli il sequente comando:

CSAVE “nome di file”

La C di CSAVE significa cassetta, mentre SAVE vuol dire: conservare il
programma contenuto nella memoria del computer registrandolo sulla
cassetta. “Nome di file” (attenzione a non dimenticare le virgolette!) pud
€Ssere un qualsiasi nome che noi vogliamo dare al nostro programma,
per poterlo—noi, il registratore e il computer—distinguere dagli altri.

Un nome di file pud essere composto da un massimo di sei caratteri. |
caratteri possono essere lettere, numeri o segni grafici ma il primo carat-
tere deve essere una lettera dell’alfabeto. -

STAR,‘ad esempio, € un buon nome di file per il programma che abbiamo
eseguito nel capitolo precedente. E composto da quattro caratteri, inizia

con una lettera ed € comodo perché ci ricorda il contenuto del program-
ma, le stelle.

Conserviamolo:

-

LSRVE "STAR"

Aspettiamo perd a premere [RETURN|. Se premiamo [RETURN], il compu-
ter comincera immediatamente a inviare al registratore le informazioni
da conservare. Dobbiamo percio essere sicuri che il registratore sia pron-
to a riceverle.

Se il registratore e provvisto di una presa REMOTE nella quale abbiamo
gia inserito il cavo di collegamento, mettiamo il registratore in modo di
registrazione. |

Come vediamo, anche premendo il tasto di registrazione il nastro non si
muove. || computer, infatti, lo tiene “sotto controllo” Quando premiamo
[RETURN], il nastro comincia a girare, registra il programma e poi si spe-

gne da solo. Alla fine della registrazione sullo schermo apparira




Se il registratore non & provvisto di una presa REMOTE, premiamo il ta-
sto RECORD. Cosi facendo, il nastro comincera immediatamente a gira-
re. Aspettiamo alcuni secondi che la velocita del nastro si stabilizzi e pol
premiamo |RETURN|. Quando sullo schermo appare 'indicazione OK,
premiamo il tasto STOP del registratore e avremo quasi finito.

| programma si trova in due posti. E ancora contenuto nella memoria del
computer e, se tutto e andato bene, & anche inciso sul nastro magnetico.

SIAMO SICURI CHE IL NASTRO HA REGISTRATO IL

PROGRAMMA? —m@™M8M8M8M ™ ——————

Bisogna sempre controllare che il registratore abbia effettivamente regi-
strato il nostro programma—prima di fare qualsiasi altra cosa. Lopera-
sione di controllo viene eseguita dal computer stesso che confrontera la
sua memoria con la registrazione. Prima di tutto, scolleghiamo il cavo
dalla presa “REMOTE". Poi, riavvolgiamo il nastro fino al punto in cul si
trovava prima che il programma fosse registrato. Regoliamo il volume de|
registratore su 1/2 circa o sul massimo. Quindi, ricolleghiamo la spina a

REMOTE e battiamo questo comando:

cLOGD? "STAR"

Se il registratore non & fornito di presa “REMOTE", battiamo | RETURN
prima di porre il registratore in modo di riproduzione, cioe prima di far gi-
rare di nuovo il nastro. Se il registratore ha la presa "REMOTE", mettiamo-
lo in modo di riproduzione. Il nastro comincera a girare automaticamente
quando premeremo |RETURN |. Quando il computer sente I'inizio del pro-

gramma fara apparire sullo schermo:

Foaund:=STakR
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Riascoltando il nastro il computer confrontera punto per punto il pro-
gramma registrato con quello contenuto nella sua memoria e, S€ tutto e
corretto, fara apparire Ok sullo schermo. (Attenzione a non dimenticare
di fermare manualmente il nastro se il registratore fosse sprovvisto di te-
lecomando).

Questa operazione & molto importante—se non vogliamo che tutta‘la fa-
tica fatta per scrivere il programma vada sprecata—e talvolta puo pre-

sentare dei problemi. Se il messaggio “Found” (trovato) non appare sullo
schermo, pud darsi che non abbiamo riavvolto abbastanza il nastro.

Se il segno Ok non appare sullo schermo, aumentiamo il volume del regi-
stratore e riproviamo. Se nemmeno questo risolve il problema, significa
che c’@ un’interferenza elettronica oppure che il programma non e stato
registrato correttamente. In tal caso bisognera controllare i collegamenti
e ricominciare da CSAVE “STAR”.

Se invece durante I'operazione di controllo non ci sono problemi e sullo
schermo appare Ok, sappiamo che il programma & stato registrato sul
nastro. Possiamo percio etichettare quel nastro, riporlo e usarlo quando
ne avremo bisogno in futuro.

Quando siamo sicuri che il programma é stato registrato sano e salvo sul
nastro, possiamo immettere nel computer NEW o battere il tasto
RESET . In questo modo si cancella la memoria del computer—ma non
la memoria esterna al sicuro sul nastro.

CARICHIAMO UN PROGRAMMA

“Caricare il programma’” nel computer significa usare di nuovo quel na-
stro. Questo € il momento buono per fare un po’ di esercizio. Per caricare
un programma si procede quasi nello stesso modo dell'operazione prece-
dente. Assicuriamoci che il registratore sia disposto in modo da parlare
dentro il computer e che il nastro sia al posto giusto—esattamente pri-
ma dell’inizio del programma registrato. Diamo poi questo comando:

CLOAD "START

Notate che stavolta non c¢@ il punto di domanda (?). E ovvio che se usia-
mo un nome di file diverso dobbiamo batterlo all’interno delle virgolette

al posto di STAR.
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Quando il computer avra finito di ascoltare il nastro, sullo schermo ap-
parira

Assicuriamoci che il nastro si sia fermato—ed eccoci pronti a battere
RUN per far girare il nostro programma nel computer.

Talvolta sullo schermo potrebbe apparire

Device 10 error

/O significa ingressoluscita e si riferisce in questo caso al collegamento

col registratore che non & perfetto (error). In questo caso. regoliamo un
po’ il volume e riproviamo a caricare il nastro.

of




EDECISIONI E GIOCH |

Come...

® Usare il computer per prendere delle decisioni
® Programmare una formula condizionale

® Fare un gioco sul nostro computer

® Semplificare il nostro programma

® Migliorare il nostro programma

Vi ricordate Fido, il nostro buon cane di famiglia? E molto-bravo ad ese-
guire ordini semplici, come “Seduto”, “Portami” e “Da’ |a zampa’”. Finora,
anche il nostro Computer Sony ha eseguito dei compiti facili, non molto
diversi da quelli di Fido—come “PRINT”, “GOTO”, “PSET", e cosi via.

Poi abbiamo incontrato Supercane che ha eseguito dei compiti piuttosto
difficili basati su “se la palla & nera..” o “se la palla & bianca...”. Superca-
ne era capace di prendere decisioni. Sappiamo gia che il nostro Compu-
ter Sony & intelligente abbastanza per fare queste cose, percio
cominceremo a scrivere dei “super-programmi” in grado di prendere del-

le decisioni.

Per cominciare, cancelliamo con il comando NEW l'ultimo programma e
quindi immettiamo:

Dopo averlo battuto correttamente, diamo il comando RUN e poi battia- |
Mo |RETURN |.




Non & la prima volta che il computer ci risponde con un punto interrogati-
vo. Stavolta pero il cursore si trova sulla stessa riga e non su quella suc-
cessiva. Questo significa che il computer sta aspettando che noi
immettiamo qualcosa—perché c’@ un comando INPUT allariga 20. Come
sapete, per immettere qualcosa—in questo programma ogni numero
dall’l al 5—basta premere uno dei tasti. Diamo al computer il numero 3
(cosa succedera se immettiamo una lettera o un grafico?).

Premiamo 3| e [RETURN]. Cosa appare sullo schermo ora?

B T e T e ——
B " =
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Entrambi gli schermi ci danno un punto di domanda alla fine del pro-
gramma, cosi sappiamo che il computer vuole che immettiamo un altro
numero. E poi un altro. E un altro. E un altro ancora. Questo e il gioco:
con il nostro numero abbiamo indovinato giusto—‘Azzeccato’™—o abbia-
mo sbagliato? Ogni quante volte riusciamo a ottenere un “Azzeccato!”?
(Secondo la legge delle probabilita dovremmo indovinare un numero ogni
cinque tentativi, o due ogni dieci, o circa 20 ogni 100). Non c’e pericolo
che il computer si stanchi di questo gioco prima di noi (non si stanchera
mai), percid premiamo [CTRL| e [STOP|.

Cosa succede qui? Diamo un'occhiata al programma. Alla prima riga c'e
un nostro vecchio amico, il comando di numero casuale. Ogni volta che
viene rimandato indietro attraverso il ciclo (riga 60), il programma sceglie
un numero compreso tra 1 e 5 e lo assegna alla variabile A.

Alla riga 20 facciamo ora una nuova conoscenza:

28 IMFUT B

B € una seconda variabile e sta aspettando che le assegnamo un valore
dalla tastiera. Dopo che abbiamo battuto un numero sulla tastiera e che

a entrambe le variabili e stato assegnato un valore, il computer passa a
leggere la riga successiva.

B, al nostro primo tentativo,
A & un numero riceve il valore 3.
compresotraled
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AZZECCATO O SBAGLIATO—DECIDE IL COMPUTER

La riga 30 ci ricorda Supercane perché comincia con IF.

28 IF A=B THEN GOTO 30

La parola IF & sempre combinata con la parola THEN. Per esempio, “SE
(IF) hai fame, ALLORA (THEN) devi mangiare” oppure “SE hai un Compu-
ter Sony, ALLORA ti diverti”.

|F [condizione] THEN [qualcosa]

Quale puo essere la condizione delle variabili A e B? Esse possono esse-
re uguali (A=B), A puo essere maggiore (A>B), oppure B pud essere
maggiore (A < B).

“Qualcosa” pud essere un comando qualsiasi. In questo caso &€ GOTO
50.

Questa viene chiamata formula condizionale. Ce ne sono sei nel BASIC
ed alcune possono essere scritte in due modi diversi.

= Uguale a IF A=B Se A e uguale a B

> Maggiore di | IF A>B Se A é maggiore di B

< Minore di IF A<B Se A é minore di B
> = Uguale ao |IF A>=B)| \ . _
— s Imaggiore di | IF A= >B! Se A e uguale o maggiore di B
<= Uguale ao |IF A<=B) : . .
. ntairg, a8 IF A= <B Se A é uguale o minore di B
<> . IF A< >B -
e }Dlverso da EAS <Bl Se A e diverso da B

La riga 3@ e quindi una formula condizionale. Se la parte che segue IF
e vera (A=B), il computer va al comando indicato (GOTO 50). Ma se A e
B non sono uguali, il computer passa alla riga successiva del program-
ma, la riga 40, senza prendere in considerazione il comando THEN. L3 ri-
ga 40, naturalmente, rimanda il programma all’inizio a generare un NUOVo
numero casuale—che noi cercheremo di indovinare.
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A e uguale a B?

Si

GOTO 50

Fa apparire “Azzeccato!” Va alla riga 10

E chiaro ora che “Azzeccato!” pud apparire solo quando Ae B—e B ¢ il
numero che noi forniamo tirando a indovinare—sono uguali. “Azzecca-
to!” significa che il numero che noi abbiamo immesso come valore della

variabile B & uguale a quello che il computer ha assegnato alla variabile
A

Dopo aver fatto apparire “Azzeccato!”, il computer si porta alla riga 60 e
il gioco ricomincia. |l gioco continua in ogni caso, sia che A e B siano
uguali o che non lo siano.

SEMPLIFICHIAMO IL PROGRAMMA

| programmi per computer andrebbero sempre scritti il piu semplicemen-
te possibile di modo che siano facili da capire da un lato e offrano meno
possibilita di errori di battitura dall’altro. Diamo un‘altra occhiata al pro-
gramma dell’indovina un numero.

Sappiamo che se A = B il computer fara apparire un “Azzeccato!”. Una
sola azione andrebbe meglio espressa da un solo comando—perciod
cambiamo la riga 30 a

IF &=B THEN FRIMT "@Azzeccatao!"
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In questo modo non abbiamo piu bisogno dei comandi delle righe 50 e

60, no?

Cosi & molto piu semplice! Se A e B sono uguali, dopo aver stampato “Az-
zeccato!” il computer scendera alla riga 40 e quindi, leggendo GOTO 10,
tornera alla riga 10. Se A e B non sono uguali, il computer fara la stessa
cosa, ma senza stampare “Azzeccato!”. Il nostro gioco ora funziona con

soli quattro comandi.

E ora facciamo queste modifiche al programma che appare sullo scher-
mo. Prima di tutto, cambiamo il comando della riga 3@ e scriviamo PRINT
“Azzeccato!” al posto di GOTO 10. Quindi, cancelliamo le righe 50 e 60
in questo modo: portiamo il cursore sotto la riga 60 e immettiamo 50. Pre-
miamo [RETURN ] e in tal modo la riga 5@ viene cancellata dalla memoria
del computer. Facciamo lo stesso con il 6@ per cancellare la riga 60@.

Le righe 50 e 60 sono sparite dallo schermo? No, sono ancora li. Ma sono
state cancellate dalla memoria del computer. Se diamo il comando LIST,
il computer ci mostrera quello che é ora il contenuto della sua memoria:

Cosi € meglio, no?

Alcune sottigliezze

Ora che abbiamo reso il programma dell’'indovina un numero il pit sem-
plice possibile, possiamo pensare a come renderlo migliore, aggiungen-
dovi cose utili e divertenti allo stesso tempo. Man mano che |e
aggiungiamo, naturalmente, cercheremo di mantenere il pil semplice
possibile ogni miglioramento.
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Quando A é uguale a B il computer ce lo dice facendo apparire il messag-
gio “Azzeccato!”. Quando A e B sono diverse, il computer non ci da nes-
sun messaggio prima di riprendere il gioco. Il programma diventera piu
facile da capire per gli amici che giocano con noi se cambieremo in que-
sto modo la riga 30:

IF A=EB THEM FPRIMT "Azzeccato!" ELSE FRIMT
"shagliata”

ELSE significa “altrimenti”. E una parola molto utile se viene posta dopo
una formula condizionale, perché rende piu chiaro il punto soggetto a
condizione all’interno del programma.

IF |formula condizionale | THEN |comando 1| ELSE |comando 2

Siccome questo comando & lungo piu di 37 caratteri, “andra a capo” sul-
la riga seguente—facendo momentaneamente sparire la riga 40. Ma
niente paura—Ila riga € sempre nella memoria del computer: provate a
usare il comando LIST per farla tornare sullo schermo! C’e un‘altra cosa
che possiamo fare per rendere questo programma piu facile da capire
per i nostri amici quando lo vedranno. Possiamo cambiare la riga 20 in

questo modo:
=8 IMFUT "Frowva a2 indowvinareil-—-203 : E

Per capire meglio il significato di questo nuovo comando immettiamolo
sullo schermo e diamo poi il comando RUN.

Frova a indovinare(i-5S> * R

Facile da capire, no? In questo modo e molto meglio del messaggio “?”
che vedevamo sullo schermo pochi minuti fa. Ora potete fare questo gio-
co dell’indovina un numero insieme con i vostri amichetti e non ci vorra
molto tempo perché tutti capiscano il vostro programma.
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BMGRAFICI CHE SI MUOVONO I

Come...

® Muovere i caratteri sullo schermo
® Fare un film sugli UFO

® Usare le variabili per accorciare il
programma

Tutti sanno che le immagini di un film non si muovono realmente. Un film
non & altro che una serie di immagini ferme che si susseguono rapida-
mente I'una dopo I'altra. Siccome ogni immagine & un po’ diversa dall’al-
tra, riceviamo l'illusione del movimento.

| a televisione funziona nello stesso modo. Limmagine che noi vediamo
sul nostro schermo televisivo cambia molte volte in un solo secondo, co-
si noi abbiamo I'impressione che si muova. Lo schermo del nostro com-
puter Sony & quasi uguale a quello di un televisore e puo essere percio
usato per fabbricare delle immagini che si muovono. Si fa in questo

modo:

e i et R

Fa' apparire Cancella Fa’ apparire nella Cancella

posizione seguente

Cancella/fa’ apparire
| ripetendo in
continuazione

Fa' apparire nella Cancella Fa' apparire
posizione seguente
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Per muovere il segno O attraverso lo schermo, lo facciamo apparire sulla
sinistra, poi lo cancelliamo e lo facciamo apparire un po’ piu in la, poi
lo cancelliamo ... e cosi via. Per fare ogni passo di questa serie, dobbia-
mo dire al computer di cancellare, di individuare poi la corretta posizio-
ne, quindi, di stampare qualcosa.

e
LOCATE 2&,13:PRINT "2
Ci sono due nuovi comandi, seguiti da PRINT. CLS significa “Clear

screen” o “Schermo pulito”. Se viene immesso da solo, questo comando
fa sparire ogni altra cosa dallo schermo.

“Cosa m'é successo

CLS+|RETURN = alla faccia?”

Per capire che cosa significa il comando LOCATE, immettiamo tutti in-
sieme nel computer | tre comandi scritti sopra.

§ =y e} i e e
E 3 ol | . h ™
£ - ; e T Sem g L 'LV T 1
1 i - — — I o . F .= B
= ; AT B i . . ] ol - L 1 »
-'i 1 - - e A - B -'l-"l.' s |

P

Il comando LOCATE 36, 15 dice al cursore di saltare 36 spazi e di scende-

re quindi alla riga 15. | due punti (:) dicono al computer che c¢’€ un altro
comando sulla stessariga. Infine, il comando PRINT gli dice di far appa-
rire la lettera Z nel punto in cui si trova il cursore.

Questo comando assomiglia molto al comando PSET che abbiamo usa-
to precedentemente per far apparire delle stelle luminose sullo schermo,
con una differenza pero: il carattere Z e piu grande di un punto ed é un

carattere, mentre un punto € un segno grafico. Per posizionare sullo
schermo dei caratteri, quindi, dobbiamo dire LOCATE 36,15: PRINT “qual-

cosa”; per far apparire dei grafici, invece, diciamo per esempio PSET
(36,18): il risultato & identico. In entrambi i casi possiamo considerare
36,15 una specie di indirizzo.
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(36,15) si trova qui

Il comando PRINT che segue il comando LOCATE e i due punti () non si
limita a stampare caratteri singoli come “Z”. Il comando LOCATE puo po-
sizionare sullo schermo una qualsiasi quantita di lettere o di parole. |l co-
mando LOCATE non fa altro che dire al cursore dove andare prima di
iniziare a eseguire PRINT. Si puo usare LOCATE per iniziare a scrivere un

paragrafo nel mezzo della pagina, per iniziare un gioco in fondo allo
schermo o per posizionare tutto quello che si vuole.

~ Usiamo un po’ la fantasia. Siete pronti a vedere un UFO? (gli UFO sono,
naturalmente, degli “oggetti volanti non identificati’—navi spaziali da un
altro pianeta—che probabilmente usano computer). Possiamo costruire

un UFO con soli cinque caratteri:

LOCATE 13,18 :PRINT "_=0=_

Vi sembra che assomigli ad un UFO? Possiamo provare a disegnarne de-
gli altri di forma diversa usando i diversi caratteri e i vari simboli della
tastiera. Quest’'UFO é stato fatto con la lineetta di sottolineatura (_), il

segno dell’'uguale (=) e la lettera O.
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E ora facciamo qualcos’altro:
LOCATE 13,18:PRINT "

Premiamo [RETURN |e I'UFO scompare! | cinque caratteri sono stati sosti-
tuiti da cinque spazi. Lo “spazio” &€ un modo molto comodo per cancellare
delle lettere o delle parole quando non si vuole usare CLS per cancellare

tutto lo schermo.

VISUALIZZA, CANCELLA, VISUALIZZA,
CANCELLA —_—ee e a— —_—

| comandi LOCATE e CLS, quindi, servono a realizzare un'immagine in
movimento. Ecco un programma per far muovere il nostro UFO.

S CLS

16 LOCATE 8,5:PRINT "_=0=_"
28 LOCATE @ ,S:FRINT " "
38 LOCATE 1,5:PRINT "_=0=_"
46 LOCATE 1 ,S:PRINT " "
58 LOCATE 2,5:PRINT "_=0=_"
& LOCATE 2,95:FRINT " 8
78 LOCATE 3,9:PRINT "_=0=_"
S8 LOCATE Z,2:PRINT " "

Questi sono i comandi come apparirebbero sullo schermo:

Alla riga 10 Alla riga 20 Alla riga 30 Alla riga 40

UFO in posizione 0,5 Cancella UFO in 1,5 Cancella
Alla-riga 50 Alla riga 60 Alla riga 70 Alla riga 80
012 012 0123
UFO in 2,5 Cancella UFO in 35 Cancella
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La prima riga, CLS, libera lo schermo, dopo di che ogni coppia di ,,»ighe-_—-
la10 e la 20,1a30ela 40, 1a50 e la 60 la 70 e I'8@—pongono ; UFQ In
una posizione differente. Se continuiamo in questo modo fino a raggiun-

gere il bordo destro,
31 32 33 34 35 36

Lo
' ]

| 2
B3 3
4

= Ie =T

gli ultimi comandi saranno |
628 LOCATE 32,5:PRINT "_=0=_"
4 LOCATE 32,5:PRINT .

Lintero programma & composto da 67 righe. Mamma mia! quasi quasi,
sarebbe piu divertente guardare la televisione!

r

i} I:I

l

Non scoraggiamoci. C'¢ un modo molto piu facile. Avrete gia notato che
I comandi che vengono dopo |a riga 5 sono tutti piuttosto simili. Questo
e il punto. In effetti, essi sono disposti a coppie quasi identiche 'una al-
I'altra.

1@ LOCATE @,5:[PRINT "_=0=_"
20 LOCATE 9,5):PRINT * ;
| I | Questa parte non cambia mai
Questa parte & sempre 5

——3Solo questa posizione cambia: 0,011,22,..... 32,32

Cio che cambia é solo il primo numero dell’indirizzo (posizione), che varia
in modo sistematico. Cid significa che (indovinato?) pud diventare una
variabile. Vediamo cosi come possono essere utili le variabili: ci permet-
tono di ridurre il programma a sole sette righe.

188 CLS
116 I=@

128 LOCATE I,S:PRINT "_=0=_»
138 LOCATE I,5:PRINT ° L
148 I=]+1

158 IF 1<33 THEN GOTO 12@
148 END
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Con il comando NEW cancelliamo la memoria del computer e immettia-
mo questo programma. (Stavolta, abbiamo cominciato a numerare le ri-
ghe da 100, cosi che potremo aggiungere altre righe in seguito).
Guardate 'UFOQ: stavolta vola! Esaminiamo il programma riga per riga
per capire perché vola. La riga 100 ci libera perfettamente lo schermo
(Non vogliamo che I'UFO vada a sbattere contro qualcosa). La riga 110
nomina le variabili e assegna loro un valore. Poiché “I” significa posizio-
ne sinistra/destra e noi vogliamo iniziare dal lato sinistro, daremo a “I”
il valore iniziale di zero. Le righe 120 e 130 costituiscono una coppia del

tipo ‘fa’ apparire-cancella’ che abbiamo visto poco fa, ma ora usano la
variabile “I".

La riga 140 cambia la variabile: dice |=1+ 1. Attenzione, questa non e arit-
metica, & BASIC. Percid “=" non significa “uguale” ma “prende il valore
di”. “1” prende il valore di “I+1” che rende la variabile “I" di un numero
piu grande prima che andiamo alla riga 150.

La riga 150 significa che se “I” € minore di (<) 33, il computer dovra tor-
nare alla riga 120. Ora “I” & aumentata di uno e 'lUFO apparira spostato
di uno spazio a destra. Quando “I” non sara piu inferiore a 33, il computer
non eseguira “GOTO” 120” ma passera alla riga 160. A questo punto, Il
programma si fermerebbe anche senza comando END (in BASIC, END si-
gnifica ‘fine’ ed & il comando che termina il programma), perche non ci
sono piu comandi dopo la riga 150.

Questo programma contiene perd una ripetizione nella quale il computer
continua a ripetere in ciclo le istruzioni dalla riga 120 alla riga 150. Que-
sta ripetizione & controllata dalla condizione che “I” sia minore di 33 e
per questo & chiamata ripetizione condizionale.

Un modo ancora migliore per farlo
Diamo un’altra occhiata al programma.

1 CL=

[1 16 I=#|« Il valore iniziale & zero
{268 LOCATE I,5:FRINT "_=0D=_°"

i@ LOCATE I,S:FRINT ° 5

148 I=I1+1 i .

{S@ IF 1<23 THEN GOTO 128 ogn rivetiions:
148 END la ripetizione si ferma a 33

La parte piu importante del nostro programma e costituita dalle righe
110, 140 e 150. Esse dicono al computer da quale punto partire (@) e di ri-
petere il ciclo per 33 volte. Questo tipo di ripetizione € usata spesso in
molti programmi e viene eseguita in un modo speciale nel BASIC, con
due comandi chiamati FOR e NEXT
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FOR I=8 TO 22 Ripeti da 0 a 32
LOCATE I ,5:PRINT "_=0=_"

LOCATE 1 g otPRIMT " Aur;enta di 1l valore di |;
MEXT 1

ritorna alla riga 120
ERD

Questi due comandi, FOR alla riga 110 e NEXT alla riga 140, sono gl

esperti della ripetizione. Hanno bisogno di due sole righe al posto delle
tre che erano necessarie prima.

e 50 O 0 7 ED

e N e =
(N £ Gl P o= 130

La cosa importante da ricordare & questa formula:

FOR |variabile | = |valore iniziale | TO |valore finale |

NEXT |variabile

Per il nostro programma é:
118 FOR I=8 TO 32

.

MEXT 1

FOR dice al computer quante ripetizioni deve fare. NEXT, invece, & un co-
mando molto astuto che conta i passi compiuti e manda il computer alla
riga seguente dopo che la variabile ha raggiunto il valore finale.

FOR e NEXT vanno sempre in coppia.

ot

B

Se il principe FOR non riesce a trovare la sua principessa NEXT, il com-

puter diventera cosi infelice che fara apparire un messaggio derrore e si
fermera fino a che non avremo corretto I'errore.

/0



EMETTIAMO TUTTO INSIEME

Come...

® Aggiungere colore e suono ai nostri programmi
® Mettere insieme due programmi -

@ Come realizzare un diagramma di flusso w
® Migliorare il nostro programma

AGGIUNGIAMO COLORE E SUONO

Ora siamo pronti ad usare alcune delle funzioni che abbiamo imparato
poco fa—per ottenere un UFO colorato, rumoroso, mobile. Immettiamo
nel computer questo programma:

186 COLOR 15,1:CLS

182 Y=INTC(RND(1)%22)

1@ C=INT(RNDC1)%143+2:COLOR
116 FOR I=9 TO 22 -
128 LOCATE I,Y:PRINT "_=0=_-"
138 LOCATE I,Y:PRINT "
Leizh ot e s et

136 IF A= THEN BEEP

148 NEXT |
1598 GOTO 184 Ripetuto da FOR—NEXT

-.'_-l_.lJ

Abbiamo tutto il tempo che vogliamo per esaminarlo, perché I'intero pro-
gramma e una ripetizione ciclica. Premiamo pero [CTRL| e |STOP | per ve-
dere come funzionano i comandi.

La riga 100 esegue due operazioni: decide il colore (sfondo nero e carat-
teri bianchi) e libera lo schermo. La riga 103 introduce una nuova variabi-
le, Y, e le assegna un valore casuale compreso tra 0 e 21. La riga 106 e
molto simile: assegna un valore casuale compreso tra2 e 15 a una nuova
variabile, C, facendola poi diventare un numero di colore (Non vogliamo
il colore 1, perché caratteri neri risulterebbero invisibili!).
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A partire dalla riga 110 troviamo la sequenza FOR—NEXT. Stavolta, la va-
riabile Y e parte dell’“indirizzo” per ogni comando LOCATE. La posizione
orizzontale (sinistra/destra) é data da | che varia regolarmente da @ a 32,
mentre la posizione verticale (alto/basso) & stata resa casuale (RND) nel-
la riga 103: Y pud essere un qualsiasi valore compreso tra @ e 21. Ecco

perche quegli UFO di colore diverso appaiono sullo schermo a diverse
altezze.

Diamo ora un'occhiata alle righe 133 e 136:

=1 MOD 12
IF A=8 THEN BREEF

Troviamo due nuove parole. BEEP, naturalmente, significa 'piiii!—il rumo-
re che fa ’UFO. Tuttavia, fa ‘piiii!’ solo se A & uguale a zero e A ha il valore
di | MOD 10. Che cosa dunque significa MOD? MOD & un’abbreviazione
di modulo e indica il resto che avanza quando un numero viene diviso per
un altro. | MOD 10 é il numero che avanza quando | viene divisa per 10.
Se | vale 15, | MOD 10 é 5, ma se | € 20, | MOD 10 & 0.

Mano a mano che | aumenta da @ a 32, | MOD 10 diventa uguale a 0 tre
volte per ogni UFQO: alla riga 0, alla 10 e alla 20. Cid significa che ogni
UFO emette tre ‘piiiil’ mentre viaggia attraverso lo schermo.
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GIOCO DELLINDOVINA IL NUMERO +SUONO+

VOEO———

Una delle cose piu interessanti nella programmazione e mettere ins!eme
due programmi per farne uno. Come vedremo tra poco, mettere insieme
due programmi pud essere molto utile e divertente.

Eccoli di nuovo:

Programma dell’indovina un numero

Se ci limitiamo ad immettere i due programmi nel computer cosi come

sono, ci accorgeremo subito che non vanno d’accordo. || programma gire-

ra fino alla riga 40 e poi tornera alla 10, di modo che I'UFO non arrivera

mai. La prima cosa che dobbiamo fare, quindi, & collegare gli UFO del se-

condo programma al primo programma. Il posto migliore per collegarli é

il punto in cui un numero é stato indovinato correttamente, cioé alla riga
30 (A=B). Scriviamo una nuova riga 30:

@ IF &=B THEM GOTO 188 ELSE FRIMT "Shagliatao”
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C'e perd un altro problema: come fermare 'UFO dopo che qualcune h_a
indovinato il numero giusto. Non vogliamo stare a guardare I'UFO all ln_fl-
nito, e non vogliamo nemmeno fermare il computer—quello che voglia-
mo & tornare al nostro gioco. Per far questo, cambiamo la riga 150 nel
modo seguente:

128 GOTO 16

Che ve ne pare di questo programma?

Il diagramma di flusso: un modo di pensare ai programmi

Con le ripetizioni e le funzioni multiple, i nostri programmi sono diventati
piu lunghi e piu complicati. | professionisti di computer, quando com-
pongono programmi complessi, li pianificano accuratamente prima di
cominciare a scrivere i comandi. || modo migliore di progettare un pro-
gramma € usare un diagramma di flusso. |

Questo libro non usa i diagrammi di flusso e, quindi, non & necessario
capire come funzionano per usare il nostro computer Sony. Se non vi in-
teressano, percio, potete passare direttamente alla sezione successiva.
Tuttavia, tanto per capire che cosa sia un diagramma di flusso, eccone
uno per il programma combinato dell’indovina il numero e dell’UFO.

/4



Determina il valore di A
(riga 10)

Immetti il valore di B (riga 20)

Sono uguali A e B?

Si

Fa volare 'UFO (riga 100-140)

Torna al gioco (riga 150)

La scatola superiore rappresenta lI'inizio del programma e ciascuna delle
altre scatole indica un’operazione che ha bisogno di un comando (o di
comandi). La linea mostra il corso dell’azione o la logica del programma.
Come vediamo, dalla scatola a forma di diamante partono due linee; que-
sta scatola indica che il computer controlla una condizione (IF) per deci-
dere in quale direzione andare. Notiamo inoltre che anche la linea “No”
e la linea inferiore formano dei cicli che ripetono il gioco.

Per migliorare il gioco dell’indovina il numero

La differenza tra un programma accettabile (un programma che funziona
cioé) e un programma eccellente consiste nei miglioramenti che vengo-
no fatti dopo che il programma sia stato scritto. Ecco tre cose che pos-
siamo fare per migliorare il programma dell’indovina il numero.

® !l numero che appare dopo ogni UFO é dello stesso colore dell’lUFQ. Se
tutti i numeri fossero bianchi, non sarebbero piu facili da leggere?

® |l gioco dell’indovina il numero si muove su e giu per lo schermo—e co-
mincia sempre sulla riga seguente |'ultimo UFO. Non sarebbe possibile
farlo stare fermo?

It



ore dello sfondo cambia

® Quando il primo UFO comincia a volare, il col
p be meglio avere sempre

.da blu scuro a nero e rimane poi nero. Non sareb
uno sfondo dello stesso colore?

Con poche, semplici aggiunte e alcuni cambiamenti, possiamo risolvere
questi problemi.
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Prima di andare avanti, vediamo se riuscite a capire da soli queste mo-
difiche...

LY

E chiaro? Le nuove righe, la 5 e la 7, risolvono ottimamente tutti i proble-
mi. !_a riga 5 comanda uno sfondo nero e lettere bianche fin dall’inizio.
La riga 7 mantiene sempre il gioco nella parte superiore dello schermo.

Tuttavia, la cosa piu importante da ricordare quando si cambia un pro-
gramma e questa: un cambiamento in un posto significa spesso cambia-
menti in altri posti. Nel nostro caso, il comando COLOR alla riga 5 &
venuto dallariga 100, la quale deve essere percido cambiata e ridotta all’y-
nico comando CLS. Inoltre, poiché il programma inizia ora dalla riga 5 in-
vece che dallariga 10, bisognera cambiare anche la riga 150 se vogliamo
che le due nuove righe possano girare.

Questo e finalmente un buon programma, un programma che puo girare
senza prop!e_ml. Ne siete completamente soddisfatti? O vi piacerebbe
renderlo piu interessante? ... Perché gli UFO volano sempre in linea ret-

ta? s II_ vostro computer Sony pud fare molte, molte altre cose—
qualsiasi cosa gli diciate di fare.
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BIL GIOCO DELLA MACCHINETTAE
MANGIASOLDI

come...

® Programmare una macchinetta
mangiasoldi che...

—Cambi I'immagine sullo schermo fino
a che non la fermiamo

—Confronti le immagini delle finestrelle
—Conti i punti in base alle nostre
scommesse

® Usare una variabile insieme

@ Usare il comando ON-GOTO

® Usare una variabile di stringa

@ Fermare il programma premendo un tasto

® Stabilire il formato di stampa

@ Usare piu di una condizione in un comando |IF—THEN

® LISTare in sezioni un lungo programma

Nel nostro ultimo programma, ogni volta che indovinavamo un numero
venivamo ricompensati dalla comparsa di un UFO volante. Ora, il nostro
computer Sony diventera una “macchinetta mangiasoldi’, stile Las Ve-
gas! Ogni volta che si gioca, si vince o si perde! Non essendo una vera
macchinetta mangiasoldi di Las Vegas, il computer non puo maneggiare

soldi, ma & bravissimo a ricordare e tenere i punti.

" /n :
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‘h] y ’ ly ’Iﬂ:,'wlﬁ efll | lf ;uﬂ g

}

[
Stop

I
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“Ho vinto!”
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Queste sono le regole: prima di tutto, il computer ci chiedera quanti punti
vogliamo scommettere. Poi, fara girare rapidamente i simboli contenutl
nelle sue tre finestrelle fino a che noi non lo fermiamo. Poi, ci dira il nuo-
VO punteggio: se i simboli usciti sono tutti e tre uguali, vinciamo il triplo
di quello che abbiamo scommesso. Se solo due sono uguali, vinciamo
quello che abbiamo scommesso. Se sono tutti e tre diversi, perdiamo il
doppio di quello che abbiamo scommesso. Si parte con una posta di 100
punti e si vince quando si arriva a 300. Perd, se i punti scendono a zero,
si perde e il gioco é finito.

Vi sembra OK? Allora, proviamo a programmarlo!

La parte principale di questo gioco sono le tre finestrelle. In ciascuna di
esse appaiono e cambiano continuamente quattro simboli (¢, &, ¢,
% ),—cosi velocemente che non si pud vedere quale simbolo ci sia nelle
finestrelle, si pud solo cercare di indovinarlo. Naturalm ente, il nostro pro-

gramma usera delle variabili per indicare i simboli contenuti in ciascuna
finestrella.

COS’E UNA VARIABILE INSIEME?

Non e la prima volta che programmiamo delle variabili e percid sappiamo
che una lettera o un nome possono avere un valore variabile. Abbiamo
usato nomi come A, B e Q e abbiamo assegnato loro valori che cambia-
vano con il numero di volte che un ciclo veniva ripetuto, con la posizione
di un UFO, o semplicemente, a caso.

Stavolta, abbiamo bisogno di una variabile che possa diventare uno qual-
siasi dei quattro simboli che abbiamo visto poco fa. Ognuna delie fine-
strelle della macchinetta mangiasoldi contiene lo stesso gruppo dj
simboli, il che significa che possiamo usare la stessa variabile per ognu-
no del quattro gruppi. Tuttavia, ogni finestrella funziona indipendente-
mente dalle altre: a volte si combinano, molto spesso no. In questa
particolare situazione, useremo la nostra variabile in tre posti diversj—
tre volte la stessa variabile. Ciascuna si chiamera A, ma sara accompa-
gnata nello stesso tempo da un numero (tra parentesi), di modo che noi
possiamo sapere quale & la variabile di ciascuna finestrella.
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A(@), A(1) e A(2) sono variabili insieme. Vi sembra complicato? O pensate
che sarebbe meglio usare tre nomi diversi? Vi accorgerete molto presto
che le variabili insieme rendono la programmazione molto piu semplice,
perché sono molto flessibili.

Il nostro insieme di variabili & largo tre variabili ed & lungo quanto il nu-
mero di valori diversi che gli diamo. Possiamo considerare queste varia-
bili come delle variabili multi-dimensionali, parola questa, che ci aiutera
~a ricordare il comando BASIC per creare una variabile insieme: DIM. In
questo programma useremo la riga di comando

16 DIM &CL)
per creare tre variabili insieme, A(0), A(1) e A(2). (Altri esempi di comandi
di variabili insieme sono: DIM A (1), che introduce 11 variabili da A(@) ad
A(10); oppure DIM A(2),B(2), che introduce sei variabili—da A(@) ad A(2) e
da B(0) a B(2).

C’a un'altra cosa da sapere sulle variabili insieme: anche il numero conte-
nuto tra parentesi puo diventare una variabile, come A(l), cosa che le ren-
de ancora piu semplici da programmare.

FABBRICHIAMO UNA MACCHINETTA MANGIASOLDI

Vogliamo che le nostre variabili insieme rappresentino simboli diversi—
cuori (@), picche (#), quadri () e fiori (d). La prima cosa di cui abbiamo
bisogno sono dei numeri di codice per indicare i simboli. Come ricordere-
te, abbiamo usato dei numeri di codice per rappresentare dei colori e il
nostro computer Sony conosce gia | numeri di codice dei diversi colori.
Stavolta, dobbiamo stabilire un codice per i simboli che useremo.

v—1 a2
-3 &4

ig:



Ora sappiamo che quando la variabile A(1) assume il valore di 3, nella fi-
nestrella (1) ci sara il seme di quadri.

[ ]

"

Prima decidi il codice

Vo oo

Se succede questo... P i W o

R

bl N e
R e e T e e
.‘.:'% :?:;: . %.:E% :::%l:}:::m.:ﬁh‘- e : St
sutunematet bl iy

. oq ...l seme di quadri (@) si
A¥l  trova nella finestrella A (1)

Ora dobbiamo decidere la posizione delle finestrelle sullo schermo. Met-
tiamole in mezzo.

12 15 18

Abbiamo sistemato la finestrella A(@) in 12,9. La finestrella A(1) si trova
in 15,9 e la finestrella A(2) in 18,9.

Il progetto del nostro programma per fabbricare una “macchinetta man-
giasoldi” & terminato. Proviamo a riesaminare il sistema che abbiamo
ideato.
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Se A (D) prende il valore di 2, 2 é il codice per &, cosi & appare a 12,9
12.15

— = P, P e

Se A (1) prende il valore di 1, 1 & il codice per @, cosi @ appare a 15,9.

12 15 18

Se A (1) prende il valore di 4, 4 e il codice per & cosi & appare a 18,9.

Questo sistema fara apparire i simboli nelle finestrelle. Siccome ogni va-
riabile cambia molto velocemente—velocemente quanto cambiavano le
posizioni degli UFO nel nostro precedente programma—i simboli conte-
nuti nelle finestrelle cambieranno cosi in fretta che non avremo il tempo

di vederli chiaramente.

5bbiamo fatto un piano del nostro programma e questo piano ci & chiaro.
E giunto ora il momento di dare i comandi.
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Come abbiamo spiegato nell’'ultima sezione, la riga 1@ introduce tre va-
riabili insieme. Ogni volta che usiamo delle variabili insieme, dobbiamo
dirlo al computer all’ inizio del programma.

18 LIM ACZS)

La riga 20, naturalmente, libera lo schermo. La riga 3@ comincia con FOR,
il che significa che se c’e un comando FOR, ci sara anche un comando
NEXT in qualche parte del programma. La sezione FOR—NEXT va dalla
riga 3@ allariga allariga 110 e i comandi contenuti in questa Sezione ver-
ranno ripetuti in un ciclo continuo. Dopo il comando FOR, la riga 30 crea
una nuova variabile |, che useremo tra parentesi nelle nostre variabili
iInsieme.

Vi ricorda niente la riga 40? E lo stesso tipo di comando di numero ca-

suale che abbiamo usato nel gioco dell’indovina il numero.
Quando la variabile | prende il valore iniziale di @, |a riga 40 diventera

A(Q)=INT(RND(1) * 4)+ 1
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Cid significa che A(@) pud essere qualsiasi numero compreso tra @ e 4,
giusto? A(@) & la finestrella di sinistra e i numeri 1-2-3-4 sono i numeri di

codice dei simboli ¢, &, ¢, &. In altre parole, quando | prende il valore

di 0, la riga 40 dice al computer di scegliere uno dei simboli per |a fine-
strella sinistra.

Ora, dobbiamo dire al computer in quale posizione dello schermo far ap-
parire le tre finestrelle.

50 LOCATE | % 3+ 12,9

Per la finestrella sinistra, quando | ha il valore di @, il cursore si portera
nella posizione 12,9. Quando | ha il valore di 1, per la finestrella centrale,

la posizione diventera 15,9. Per la finestrella di destra, | avra il valore di
2 e la posizione sara 2x 3+ 12,9—o0 18,9.

Il computer ha scelto un simbolo e il cursore si & portato sulla finestrella.
Il computer, tuttavia, non fara apparire il simbolo fino a che non gli dire-

mo di farlo. La riga 6@ & molto importante perché € quella che ci permette
di dirglielo.

48 OM A&¢I) G0TO 79,80,%0,100

Qui troviamo il comando GOTO per quattro righe diverse nello stesso
tempo—Ila 70, 1’80, la 90 e la 100. Come fa il computer a sapere a quale
riga andare? La decisione viene presa dalla parte ON A(l) di questo co-

mando. Questa & la forma che viene sempre usata per un comando
ON-GOTO:

ON |qualcosa | GOTO | riga 1 |, {riga 2|, |riga 3 I

Questo significa per esempio: se qualcosa e uguale a 1, va’ alla riga 1;
se qualcosa & 2, va’ alla riga 2; se qualcosa e 3, va’ allariga 3 ... In altre

parole, il valore di “qualcosa” decide automaticamente a quale riga il
computer dovra andare.
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ON—GOTO & un / /////////////
vigile stradale

||||||

Pgr fare un esempio, diciamo che A(®@) ha il valore di 3 (il numero di codice
di ). Lariga 60 dice al computer di andare alla riga 90 quando la variabi-
le assume questo valore.

8 FRIMNT "4":60T0 118

Cosa succede se 2 ¢ il valore della variabile A(@)? In questo caso la riga
60 manda il computer a

80 PRINT "#":G0TO 110

Dovrebbe essere chiaro ora in che modo il computer sceglie uno dei
quattro simboli e lo fa apparire nella finestrella.

Dopo ogni comando PRINT, il computer va allariga 110. (Alla riga 180 non
ce nessun comando GOTO 110 perché il computer va automaticamente

alla riga successiva).

La riga 110 dice al computer di cambiare il valore di | da @ a 1. Poi. il com-
puter torna alla riga 40. Sapete che cosa succedera dopo? Pensate un po’
al programma e cercate di capirlo da soli prima che lo spieghiamo.

OK. Quando | e uguale a 1, la riga 50 diventa

LOCATE 1% 3+12,9

che significa LOCATE 15,9. In altre parole, la posizione dove il simbolo
verra fatto apparire si € spostata da 12,9 a 15,9—dalla finestrella di sini-
stra, cioe, alla finestrella centrale. Uno dei simboli apparira quindi nella
posizione 15,9. Poi, il computer cambiera il valore dil da 1 a 2 e tornera
alla riga 40. Stavolta, la posizione diventera 18,9—ciog, la finestrella de-
stra. Il computer ha ripetuto il programma tre volte (in meno di un

secondo!).
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Questo & quello che potrebbe apparire sullo schermo, ma non si puo mal
sapere quali simboli il computer scegliera a caso.

Le righe dalla 30 alla 120 formano un ciclo. || computer girera e girerg,
usando le variabili insieme per scegliere e far apparire i simboli nella_ f!-
nestrella sinistra, in quella centrale, in quella destra, e poi ancora Sini-
stra, centro, destra ... Poiché il programma contiene un ciclo che siripete
all’infinito, i simboli sembreranno girare continuamente sullo schermo,
proprio come farebbero in una vera macchinetta mangiasoldi di Las
Vegas.

Se non avete ancora provato questo programma, provate ora a introdurlp
nel computer. Controllate bene che non ci siano errori. Quando darete il
comando RUN, avrete la conferma che siamo effettivamente riusciti a
creare una macchinetta mangiasoldi usando le variabili insieme. (Nel
modo SCREEN 0, comunque, il bordo destro di ogni simbolo non e vi-
sibile.)

Ma, come possiamo interrompere questo ciclo senza fine e sapere il pun-
teggio? Per trasformare la nostra macchinetta mangiasoldi in un gioco,
dobbiamo scrivere qualche altro comando nel nostro programma. Per far
cio, useremo alcune variabili che, invece di valori numerici, assumono

delle lettere e sono chiamate variabili di stringa. Per queste, ci vuole una
spiegazione speciale.

VARIABILI DI STRINGA

Abbiamo imparato che una variabile puo assumere il valore di qualsiasi
numero—come 1, 2, 3, 191 o 252. Le variabili possono assumere anche

il “valore” di qualsiasi lettera—o di un gruppo di lettere che costituisco-
no una stringa.

Facciamo qualche esercizio per vedere in che modo una variabile viene
usata con il valore di una lettera o di una stringa. Battiamo PRINT A$ e
premiamo |RETURN |. ($ si trova sul tasto del numero 4 e va percid battuta

insieme con il tasto [SHIFT)).

35




Non e successo niente. || computer non ha emesso nessun “piiii!”, né al-
cun messaggio d’errore, né ha stampato niente. Ora immettiamo questo
comando:

AF="ABC"
PRINT As$

Premiamo [RETURN | e sullo schermo apparira:

Come possiamo vedere, A$ viene usata come una variabile e il suo valore
e “ABC”. Confrontate questo comando con quest’altro:

Lo conosciamo @i, no? La variabile A assume il valore di 345 e non & se-
guita dal segno $ (segno del dollaro).

Avete gia capito la regola? Quando una variabile termina con il segno $,
essa ha il valore di una lettera o di un gruppo di lettere (chiamato “strin-
ga”). Se non c’é il segno $ alla fine di una variabile, essa prende il valore

di un numero.
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C'é un'altra cosa da ricordare: il valore deve essere posto tra virgolette,
in questo modo:

A$ :HABCH

Proviamo a fare insieme questi esempi, per capire meglio la differenza
tra le variabili numeriche e le variabili di stringa.

=1 2 A prende il valore di 123
Ok
E=2 B prende il valore di 234
Qk
FRINT a+E Fa apparire A+B
o La somma & 357
L1
AE="122" A$ prende il valore di "123”
LI
BE="234" B$ prende il valore di "234”
LIk
FRINT Aat+B% " Fa apparire A$+B$
{ 237224 La somma é “123234"
Qk
SFE=7o7 A$ prende il valore di 987
Type mismatch Piiii!! Non & possibile
Cif:
=
Quando immettiamo A$="123" il valore della variabile A$ diventa

123—non il numero centoventitre, ma i caratteri uno-due-tre. Nella riga
successiva, B$ prende il valore di 234 (caratteri due-tre-quatiro). Perché?
Perché abbiamo usato le virgolette e il segno $. Essi hanno detto al com-
puter che noi stiamo usando una variabile di stringa, di modo che 123
viene letto non come un numero, ma come un gruppo di caratteri, come
se 1-2-3 fossero delle lettere.

Quando il computer somma A$+ B$, li unisce, formando un unico gruppo
di caratteri. Un esempio analogo potrebbe essere "ABC”+"BCD’=
"ABCBCD".

Quando abbiamo immesso A$=987, il computer ci ha risposto con un
messaggio d’errore.

Type mismatch (abbiamo battuto due cose incompatibili tra di loro)
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Senza le virgolette, 987 & un numero (novecentoottantasette) che e in-
compatibile con la variabile di stringa e il segno §$.

Ora sappiamo che quando il nome di una variabile termina con $, tale va-
riabile & una variabile di stringa alla quale va assegnato il valore di una
lettera o di un gruppo di lettere, valore che, a sua volta, deve essere scrit-
{0 “tra virgolette”. Comunque, torniamo al nostro programma per il gioco
della macchinetta mangiasoldi.

COME FERMARE UN CICLO CON INKEY

Il ciclo FOR-NEXT che abbiamo usato nel gioco dell’indovina il numero
si era fermato da solo quando la variabile aveva raggiunto l'ultimo valore.
Il comando che troviamo alla riga 120, invece,—il comando GOTO 30—
significa che il ciclo del gioco della macchinetta mangiasoldi non si
fermera mai.

Non vuole fermarsi!!

Naturalmente, si pué sempre fermare il computer premendo i tasti [cTRL |
e [sTop]. Cosi facendo, pero, si fermerebbe I'intero programma senza
contare che, una volta riavviato il programma con il tasto RUN, avremmo
di nuovo un ciclo che si ripete all’infinito. Invece, noi vogliamo fermare
la macchinetta e guardare i simboli, per vedere se sono uguali e sapere
cosi quanti punti abbiamo vinto o perso. E poi vogliamo che il program-
ma riparta, in modo da riprendere il gioco.
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Il modo migliore per fermare la macchinetta mangiasoldi e aggiungere
queste due righe al nostro programma:

1= Ke=INKEY%
1846 IF K&="A" THEN END

K$ & una variabile di stringa, naturalmente. Alla riga 160 possiamo veder?
che quando il valore di K$ & A, la macchinetta mangiasoldi smettera
(END) di far girare i simboli nelle finestrelle.

Che cosa significa INKEY$? E una funzione del linguaggio BASIC. INKEY
significa introdurre (in-) dalla tastiera (key-board)—un qualsiasi tasto noi
premiamo. La riga 103, quindi, significa che K$ assume il valore di qual-
siasi tasto alfabetico venga premuto. Se non premiamo nessun tasto, il
computer andra avanti nell’elaborazione del programma senza assegna-
re nessun valore a K$. Se premiamo [B] o [c] o [x]il computer continue-
ra a far girare i simboli della macchinetta, ma se premiamo il tasto [A
(in maiuscolo) la riga 106, comandera al computer di fermarsi.

Se non premete nessun tasto,
io non faccio niente

Se premete il tasto |A|, daro il valore A

Il ciclo FOR—NEXT e GOTO 30, che va dallariga 30 allariga 120, contiene
un comando END (fine). |l computer, tuttavia, non ascoltera tale coman-
do (non fermera la macchinetta) fino a che non glielo diciamo premendo
il tasto [A]. In altre parole, la macchinetta mangiasoldi continuera a far
girare e a cambiare i suoi simboli fino a che non le diremo di fermarsi.

@ FOR I=@ TO Z ]

Ciclo FOR—NEXT
che visualizza 3 simboli
nelle finestrelle

183 K$=INKEY®$ . | |
s IF KE="A" THEN END ] (ESSQQETE:I :ermera
118 NEXT 1 premuto

_| il tasto |A|.
26 GOTO 2a o
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QUAL E IL PUNTEGGIO? —40m8 —

Quando la macchinetta mangiasoldi smette di far girare i simboli, voglia-
Mo sapere quanti punti abbiamo vinto (o perso!). Questo significa che
dobbiamo scrivere nel programma anche le regole del gioco. Vi ricordate
le regole? Si comincia con una posta di 100 punti. Poi si scommettono
alcuni dei punti che si hanno—un numero qualsiasi compreso tra 1 e
100. Aggiungiamo questa informazione al programma.

23 P=188:LOCATE 4,12:PRINT USIHG "FOS
Ten: HHHHE" . F

26 LOCATE 8,28 : INPUT "SCOMMESS&" 3 B

Consideriamo prima la riga 23. La posta iniziale cambiera ogni volta che
scommettiamo, percio useremo una variabile, che chiameremo P. La po-

sta P ha un valore iniziale di 100. Per far apparire il punteggio daremo un
comando LOCATE e quindi, il comando PRINT.

PRINT USING “POSTA: # # # #”;P

Questo nuovo comando dice al computer il formato in cui deve far appa-
rire 'informazione. Il segno # significa “cifra”. Questo comando dice al
computer: fa' apparire la variabile P usando i quattro spazi vuoti che se-
guono sullo schermo “POSTA”: |l gioco inizia con una posta di 100 e cosi

la prima cosa che il computer visualizzera all’inizio del gioco nella posi-
zione 2,18 sara:

POSTA: . 100

N, ——

4 cifre

La riga 26 dice al computer di far apparire la nostra scommessa sullo
schermo, proprio sotto la posta. Siccome anche la nostra scommessa
cambiera ogni volta, questa riga usa la variabile B per indicare la scom-
messa. || comando INPUT dice al computer di aspettare che il valore di
B—la scommessa—venga introdotto dalla tastiera. Se scommettiamo
10 punti, verranno visualizzati nel modo seguente:

=== T e = —— — e

. PpSTA: 169
SCOMMESSA? 10
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Dopo aver eseqguito le righe 23 e 26, il computer passa alla sezione EOR-
NEXT. A questo punto, immettiamo nel nostro programma le nuove righe
di comando 23, 26, 103 e 106.

=== o=

1@ DIM AC2)
2O NCEST Ve el
23 P=18@:LOCATE 4,1&:FPRINT USING "FOS
Tes: HEHE"  F

24 LOCATE @,208:INPUT "SCOMMESSA"E
30 FOR I=8 TO 2 fehings
48 ACI)=INTCRNDC1)*#4) +1 Aggiungi
S0 LOCATE 1%3+12,9 |

&8 ON ACI> GOTO 76,86,50,100

78 PRINT "®":G0OTO Tﬁf} -

&6 PRINT "#":GOTO |1@3|— Cambia
20 PRINT "4":GOTO 183

186 PRINT "%

102 K$=INKEY$ R
1804 IF K$="A" THEN END|T "9

1186 NEXT 1
126 GOTO =6

L

e

Notate che dobbiamo cambiare il comando GOTO 110 delle righe 70, 80

e 90 e sostituirlo con GOTO 103. Che cosa succederebbe se ce ne dimen-
ticassimo?

A questo punto, la macchinetta mangiasoldi e pronta ad accettare le no-
stre scommesse. Lunica cosa che non abbiamo ancora detto al compu-
ter € come cambiare la posta iniziale, vale a dire, come tenere il
punteggio. Dovremo percio aggiungere ancora qualche nuovo comando,
che comincera col numero di riga 130, alla fine del programma. Ma, pri-
ma, torniamo alla riga 106.

& IF KE="A" THEN END

Quando noi premiamo il tasto |A|per fermare il movimento dei simboli,
in realta non vogliamo terminare il programma. Piuttosto, vogliamo che
il computer ci dica qual’é la situazione del punteggio. Percio cambiamo
la riga 106 in questo modo:

igs IF KE="aA" THEN GOTO 1=@8
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Quando vediamo i simboli sullo schermo, sappiamo se abbiamo virjto O
perso. Se sono tutti e tre uguali, vinciamo il triplo di quello che abbiamo
scommesso (se la nostra posta iniziale & di 100 e scommettiamo 10, nel
caso vedessimo sullo schermo tre simboli uguali, il nostro nuovo pu nteg-
gio sarebbe 130). Se due dei tre simboli sono uguali, vinciamo quello che_
scommettiamo (il nuovo punteggio sarebbe quindi 110). Se tutti e tre |
simboli sono diversi, perdiamo il doppio di quello che abbiamo SCOM-
messo (il nuovo punteggio sarebbe 80). Se, per esemplio, vediamo

¢ 4 @
sappiamo che abbiamo perso qualche punto.

A differenza di noi, il computer non guarda i simboli sullo schermo. Esso
usa le variabili contenute nella sua memoria. Al computer bastera con-

trollare i valori delle variabili insieme A(0), A(1) e A(2), per sapere imme-
diatamente se i loro valori sono uguali.

Questo €& quello che vediamo

Questo € quello che c'é
nella memoria del computer

L wr ."F:}}.::-::'::.‘ft". ]
B T
BN

Se sullo schermo viene visualizzato:

vy 9 @
che cosa ci sara nella memoria del computer?

Come possiamo vedere, non & molto difficile per il computer decidere se
due, tre o nessuno dei simboli sono uguali. Cio significa che anche i co-
mandi che dobbiamo inserire nel programma per il calcolo dei punti non

sono molto difficili.
{2f [F Aacar=adly AaNbh Aldry=midry THEN F
=F+B*3:6G0TO 124
14 IF somr=acly OR AClo=AC2) UR AOED
=¢¢ 2y THEW F=FP+B ELSE F=F-B=*Z
S@ LOCATE (&@,18:FRINT USING "HHEHEK" ;P
SB OGOTO =4
Questi nuovi comandi cominciano con la riga 13@. Cio significa che la

parte del programma riguardante |l punteggio verra usata solo dopo che
il tasto [a| sara stato premuto e la macchinetta mangiasoldi si sara

fermata.
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Iz IF miB=a01) aND AdB)=&C2) THEM P
=F+B%J500T0 158

Come possiamo notare, il comando IF—THEN contiene due condizioni
collegate con AND. Se le condizioni sono entrambe vere—A(@)=A(1) e
A(@)=A(2)—allora, tutte e tre le variabili insieme saranno uguali e i tre
simboli che appariranno sullo schermo saranno uguali. Se cio & vero

THEN P=P+B % 3:GOTO 150

Questo significa che la nostra scommessa verra moltiplicata per 3 e ag-
giunta alla posta P; quindi, il computer andra alla riga 150. Se scommet-

tiamo 10 con una posta iniziale di 100, il nostro nuovo punteggio sara
130.

Se pero le tre variabili insieme non sono uguali, il computer non seguira

Il comando THEN, ma passera invece alla riga successiva del pro-
gramma.

198 IF AcBy=5401) OR &Clr=402) OF AlG)

Su questa riga, troviamo un comando IF con tre condizioni collegato con
OR. Questo significa che se una coppia qualsiasi di variabili & uguale
(oppure, se due simboli sono uguali),

THEN P=P+B

aggiunge quello che abbiamo scommesso alla posta iniziale portando a

110 il nostro punteggio. Tuttavia, se nessuna delle tre condizioni & vera
(tutti i simboli sono diversi tra loro), il computer andra a

ELSE P=P-B % 2

Abbiamo perso! La nostra scommessa viene moltiplicata per due e sot-
tratta dalla posta iniziale—riducendo il nostro punteggio a 80.

Ora il computer conosce il punteggio e ce lo mostrera al prossimo pas-
saggio.

1S@ LOCATE 18 ,15:FRINT USING "HHHH" P

Il passaggio seguente & piuttosto semplice da capire perché & quasi
uguale al comando del formato PRINT che compare alla riga 23: prima
il comando LOCATE, poi il comando PRINT USING con il formato di quat-
tro cifre, infine il nome della variabile che sta prendendo un nuovo valore.
Ogni volta che noi fermiamo la macchinetta mangiasoldi, il computer
calcolera il nuovo punteggio e lo fara apparire alla posizione 10,18.
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Cosa succedera dopo? Il gioco continua, nel senso che dovremo fare
unaltra scommessa. La riga 160, percio, rimanda il computer alla riga 26,
dove esso aspetta che noi gli comunichiamo la nostra nuova scommes-
sa dalla tastiera per riprendere il gioco.

Immettiamo ora nel programma i nuovi comandi riguardanti il punteggio.
Lo schermo dovrebbe avere questo aspetto:

Aspettate un momento! Questo programma é troppo lungo e non ci sta

sullo schermo. La prima parte scompare quando immettiamo il comando
LIST. Per risolvere questo semplice problema, dobbiamo dire al computer
che cosa listare, in questo modo:

LIST 18-1080

Con questo comando, viene visualizzata la sezione che va dalla riga 10
alla 100. Per vedere I'ultima parte, immettiamo
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LIST 1168~

Ora, usando il comando LIST, controlliamo attentamente che non ci sia-
no errori. Quando siamo sicuri che tutto il programma sia corretto, bat-

tiamo il comando RUN—e buon divertimento con la nuova macchinetta
mangiasoldi!

GLI ULTIMI RITOCCHI

Il nostro computer Sony & cosi diventato una macchinetta mangiasoldi
che funziona perfettamente. Sa fare alcune operazioni piuttosto difficili:
richiedere una scommessa, cambiare i simboli delle tre finestrelle e cal-
colare il punteggio quando noi fermiamo il movimento dei simboli. I pro-
gramma che abbiamo realizzato per compiere tutte queste cose contiene
solo 20 righe—non molte, se pensiamo che bisogna dire ogni volta al

computer di visualizzare, di calcolare, di fermare, di aspettare la scom-
messa, € cosi via.

Tuttavia, manca ancora una cosa. All’'inizio abbiamo deciso che si vince
il gioco quando si raggiungono i 300 punti e lo si perde quando il punteg-
gio scende a 0. A questo punto ormai, chissa di quanto avremo gia supe-

rato i 300 punti, o chissa di quanto saremo scesi sotto lo @, senza che
Il gioco sia stato né vinto, né perso.

Cerchiamo di rendere ancora migliore il nostro programma aggiungendo
dei comandi per interrompere il gioco quando un certo punteggio viene
raggiunto, in modo da poter vincere o perdere il gioco. Nello stesso tem-

po introdurremo qualche altro miglioramento che rendera il nostro Dro-
gramma veramente perfetto.

® Possiamo allargare un po’ il nostro gioco rendendo possibile I'introdu-
zione di un’altra, diversa scommessa—dopo aver premuto la barra di
spazio. |

e La barra di spazio, inoltre, sarebbe pil comoda del tasto [A] per fer-
mare il gioco, perché e piu facile da battere.

® Quando facciamo la nuova scommessa, la vecchia € ancora visibile
sullo schermo. Questo puo farci fare confusione.
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Presto il programma sara perfetto!

Queste sono le modifiche che dovremmo inserire nel nostro programma.
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Avete capito? Prima di leggere la spiegazione, pensateci alcuni minuti
per vedere se |0 capite da soli.

Dalla riga 170 comincia una serie di comandi che dicono al computer di
comunicarci le vincite o le perdite.

Se il punteggio € minore di 300 e (AND) maggiore di @, il gioco continua
e il computer ritorna al programma. Se il punteggio e 300 o piu di 300,
il gioco é finito e il computer ce lo comunica facendo apparire ‘HAI VIN-
TO! vicino alla parte superiore dello schermo. Se il punteggio € meno di
@, sullo schermo appare ‘HAI PERSO!’. Sia che si perda, sia che si vinca,
il computer va comunque alla riga 200, dove il comando END pone fine

al gioco.

La riga 24 cancella la scommessa precedente all'inizio di ogni giro del
gioco. Essa porta il cursore nella posizione in cui la scommessa € visua-
lizzata e stampa sei spazi vuoti al posto della scommessa stessa.

| cambiamento introdotto dalla riga 106 € molto semplice. Per fermare
il gioco, dobbiamo premere la barra di spazio invece del tasto Al. Ri-
cordate che il computer legge gli spazi (" ”) come se fossero caratteri.

Le righe 160, 154 e 156 significano che il gioco riprendera quando preme-
remo la barra di spazio.

Questi sono i quattro cambiamenti che volevamo fare: i comandi per vin-
cerelperdere il gioco e | tre piccoli miglioramenti.
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La riga 152 non modifica i gloco ma ¢ stata resa necessaria dalle modifi-
che introdotte nel programma. Questa riga, che viene subito dopo che Il
NUOVO punteggio e stato visualizzato, manda il computer piu avanti, alla
sezione dei comandi per vincere/perdere che comincia dalla riga 170. Se
non abbiamo né vinto né perso, la riga 170 rimanda il programma alla riga
194 e il gioco continua fino a quando non premiamo la barra di spazio.

PER LEGGERE PIU FACILMENTE IL PROGRAMMA —

Quando abbiamo cominciato a scrivere il programma della macchinetta
mangiasoldi, abbiamo numerato le righe per decine: 10, 20, 30, 40 ... Poi.
per rendere pit completo il nostro programma, abbiamo usato alcune
delle righe “vuote” per aggiungere i nuovi comandi. Di conseguenza, le
righe del nostro programma sono ora numerate irregolarmente: 90, 100,

103, 106, 110, 120. Perché il programma risulti piti facile da leggere, pos-
siamo rinumerare le righe.

Introduciamo questo comando:

RENUM

Lordine delle righe rimane lo stesso, ma i numeri di riga vengono tutti
ordinati a decine, come possiamo verificare se diamo il comando LIST

In questo modo, i numeri di riga sono effettivamente piu facili da leggere.
Ma cosa sara successo ai nostri comandi GOTO che contenevano tutti
dei numeri di riga? Non c'e problema! Proviamo a guardare, per esempio,
la riga 100 del nostro nuovo programma:

186 PRINT "@":G0TO 149

Questo comando GOTO—GOTO 146—era GOTO 103 prima che dessimo
Il comando RENUM. La riga 103 del vecchio programma & diventata la ri-
ga 140 e GOTO 103 é diventato GOTO 140. Cio significa che il nostro com-
puter Sony e davvero sveglio e il nostro gioco, quando faremo girare di

nuovo il programma delle macchinette mangiasoldi, sara ancora tale e
quale.
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METTIAMO IL TITOLO AL PROGRAMMA

Supponiamo di voler mostrare il programma ad un amico 0 supponiamo
di voler rileggere il programma alcuni mesi dopo averlo scritto. Quando
la riga 20 o la 30 del programma, scritte in BASIC, appaiono sullo scher-
mo, pud essere difficile, per una persona che non & pratica di linguaggio
BASIC, capire le loro funzioni. Per risolvere questo problema, il BASIC vi

lascia inserire in mezzo al programma delle “osservazioni’, in questo
modo:




B B Y
228 K¥=INKEY%

238 IF K$=" " THEN GOTO 40

<48 GUTO 226 Precedentemente riga 250
245 7 _

258 “ %% SI VINCE O S1 PERDE ###

Zdailad, |

IF FP<Z@@ AMD P>a THEW GOTO 226
Z48 IF P»=38@ THEN LOCATE 3,5:PRINT "
HAT VINTO!" '

276 IF F<=@ THEN LOCATE 3,S5:PRIMNT "HA
1 FERSO! "

288 END

e S = — =

e Nt

Le nostre “osservazioni” riguardo al programma diventano il titolo e i sot-
totitoli delle sue diverse parti. Tali osservazioni allungano il programma,
ma lo rendono molto piu facile da leggere e da capire. Senze contare che
non cambiano assolutamente il programma, perche il computer non leg-
ge le righe che contengono solo delle osservazioni—esse servono solo

alla persona che usa il programma.

Diamo un’occhiata ad alcune di queste nuove righe di osservazione:
= REM =GI10C0 DELLAS MARCCHIMETTS MARNGIA

U LD
/7 REM

Il comando REM dice al computer di ignorare i caratteri che seguono il
comando stesso. Si pud inserire qualsiasi cosa dopo questo comando ed
esso non cambiera minimamente il programma. Sullariga 7, pero, non c’e
scritto niente dopo il comando REM. Non e stato scritto niente apposta
perché si formi uno spazio vuoto attorno al titolo—proprio come sulla
prima pagina di un libro. Lo spazio vuoto e le stelline, prima e dopo il tito-
lo, ci permetteranno di individuare facilmente il titolo in mezzo a tutte

quelle righe di comandi BASIC.

Passiamo ora a considerare le righe 55, 60 e 62. Come possiamo vedere,
c’é un modo piu veloce per dare |l comando REM: con il segno’ (apostro-
fo). Queste righe, ovviamente, non fanno parte del programma. Poiché
iniziano con ' il computer non le considerera delle righe di comando. |l
‘sottotitolo, le stelline e lo spazio vuoto attorno al titolo sono per noi, non

per il computer.
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Il computer vede i numeri di riga perché essi vengono prima del comando
' (0 REM). Guardiamo, per esempio, la riga 150:

1S58 IF K#=" " THEM GOTO 120

La riga 180, invece, € una riga di commento:
1

-

=R 7 wes DL COLAs LA FOSTAR =%#

Poiché non trova nessun comando alla riga 180, il computer passa ad ela-
borare la riga seguente, ma non essendoci nessun comando nemmeno
su quella riga, la 182, il computer va alla 185. Il lettore del programma,
perd,—noi o i nostri amici—passa dalla riga 150 alla riga 180 e capisce
immediatamente che questa & la parte dove il computer calcola i punti
che il giocatore possiede.
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NE ABBIAMO FATTA DI STRADA!

Complimenti! Dopo aver fatto gli esercizi e i giochi contenuti in questo
libro, potete dire di avere una conoscenza pratica di una nuova lingua—il
BASIC. Forse sono passate solo alcune ore, o un paio di giorni da quando
- abbiamo cominciato a usare insieme dei comandi molto semplici come
PRINT 3+ 5. Ora capite e sapete usare righe di comando complicate co-
me A(l)=INT(RND(1) % 4)+1 e PRINT USING “# # # #”:P. Questo compu-
ter Sony vi servira per anni, offrendovi divertimento e istruzione ora che
sapete “parlare la sua lingua”.

Man mano che vi eserciterete a scrivere e ad usare i programmi, acqui-
sterete una sempre maggiore abilita con i numeri, i comandi, le funzioni
e i1 giochi. E solo questione di tempo e presto sarete degli esperti. Gio-
cherete in famiglia o con gli amici e passare il tempo non sara certo un
problema col computer Sony.

Potete continuare ad esercitarvi nell’uso dei comandi ed impararne degli
altri che sono illustrati nella parte seguente di questo libro. Dopo di che,
sarete pronti ad usare il Manuale di riferimento per programmazione
MSX-BASIC per scoprire qual é la funzione di tutti gli altri comandi BASIC
che vi sono spiegati. Cosi potrete cominciare a sperimentare col vostro
computer, inventare colori, grafici, suoni e nuovi giochi.

Quando volete creare un vostro programma personale, spendete qualche
minuto prima per prepararlo, cercando di rappresentarlo magari con un
diagramma di flusso. Quando sapete di quali funzioni e di quali comandi
avrete bisogno, usate lI'indice che si trova in fondo a questo libro per tro-
varli e rivedetene le spiegazioni. Pensate attentamente e quindi, scrivete
qualche comando e provate ad eseguirlo. Il vostro computer Sony vi aiu-
tera sempre in due modi: fara sempre esattamente quello che gli direte
di fare, e dimentichera subito i vostri errori quando immetterete il coman-

do NEW.

Parlate dei vostri programmi con i vostri amici. Mostrate loro quello che
potete far col vostro computer. Se la pensano diversamente da voi, com’s

probabile, vi divertirete di piu. Se anche loro possiedono un computer,
potete scambiarvi i programmi, usando un registratore o scrivendo i pro-

grammi su carta.

Ricordate, il modo migliore per divertirvi con il vostro computer Sony é
provare sempre qualcosa di nuovo e stare a vedere quello che succede.
Non c’é limite alle cose che si possono dire al computer con il linguaggio
BASIC. Siete pronti a partire per questo meraviglioso viaggio nella vostra

fantasia? Buona fortunal
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BESERCITIAMOCI CON | s
COMANDI BASIC

PRINT

Con il segno ; (punto e virgola) dopo “PAOLO" e dopo “E’, Il computer fa
apparire le tre parole tutte insieme sulla stessa riga. In effetti, i comandi
di un programma potrebbero essere tutti sistemati su una sola riga:

Ma é difficile leggere tre parole se non ci sono spazi che le dividono, per-
cio proviamo qualcosaltro.
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Quando usiamo una , (virgola) invece di un ; (punto e virgola),. le prime.
lettere di ciascuna parola vengono stampate a una distanza di 14 spazl

'una dall'altra. Lo stesso succedera se scriviamo il comando su una sola
riga.

Proviamo ora a scrivere questo comando battendo uno spazio tra ogni
parola e le seconde virgolette.

E ora passiamo in rassegna i diversi modi in cui possono essere stampa-
ti i caratteri numerici. |

La riga 10 & un comando per far apparire i caratteri, mentre la riga 20 é
un comando per l'esecuzione del calcolo. Queste due diverse funzioni so-
no collegate dal ; posto alla fine della riga 10. Il punto e virgola ha detto
al computer di stampare le due funzioni insieme su una riga, nello stesso
-modo in cui il problema verrebbe scritto su un foglio di carta (Nella rispo-

sta c’e uno spazio vuoto davanti al numero 8. Esso viene usato per scrive-

re il segno meno (—) nel caso la risposta sia un numero negativo
inferiore a zero—per esempio, 3—5= —2).

Usiamo i comandi INPUT e PRINT nello stesso semplice programma.
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Il comando INPUT dice al computer di chiederci quale valore dare alla va-
riabile e di aspettare fino a che noi non introduciamo quel valore median-
te la tastiera. Dopo che e stato battuto il tasto ‘FI_ETUFIN L il computer
passa al comando successivo. La riga 30 fa apparire sullo schermo i tre
valori.

Questo & un modo diverso, pit chiaro di eseguire le medesime funzioni.

La riga 10 e la riga 20 dicono al computer quale domanda visualizzare
sullo schermo, invece di usare il solo ? (punto interrogativo). La riga 30
crea una nuova variabile, C, e le assegna il valore di A+B. La riga 40 dice
al computer di stampare la risposta e il problema, cominciando con
A+ B. Le tre righe che vengono dopo RUN sono molto piu facili da capire
dei tre numeri che apparivano da soli alla fine dell’esempio precedente.

Quello che viene visualizzato sullo schermo e talvolta piu facile da legge-
re se le parole, o gruppi di parole, sono separate da righe vuote.
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Se si scrive solo il comando PRINT su una riga (come nelle righe di co-
mando 20 e 40), viene visualizzata sullo schermo una riga vuota.

INPUT

e S e s e e i e . el

Questo & altro programma che combina i comandi INPUT e PRINT. Non
& difficile capire che si dice al computer di chiedere i valoridi Ae B e
di visualizzare sullo schermo due calcoli. Proviamo ora a combinare due
comandi INPUT facendo qualche altro calcolo.
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Nella riga 1@ si possono immettere due valori per due diverse variabili,—
facendo perd attenzione alla , (virgola) che separa i due valori (in questo
caso, 15 e 3), perché & molto importante. Se il computer facesse apparire
153 invece di 15,3, sarebbe difficile capire che cosa significa. (Anche la
punteggiatura del comando PRINT alla riga 20 € molto importante. Sape-

te cosa significano la, e il ; ?).

Ora aggiungeremo una variabile di stringa al nostro comando INPUT.

Quando il nome della variabile termina con il segno $, la variabile “assu-
me il valore di” una lettera o di una parola. Ecco un programma che usa

" sia una variabile alfabetica che una variabile numerica.
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FOR—NEXT

18 CLS

26 FOR 1=8 TO 36 ,
38 LOCATE I,18 |
48 PRINT "3
S8 NEXT I

&

FEEFEFTTEFETEEE LI EE T35 355FEEEFFEE q

In questo programma, la funzione di ripetizione (ciclo) del comando
FOR—NEXT fa si che il computer visualizzi ripetutamente sullo schermo

il segno $ dalla posizione 0,10 alla posizione 36,10.
Qui di seguito vediamo lo stesso programma al quale & stata pero ag-

giunta una nuova istruzione.

ia CLS

28 FOR I=B TO 36 STEP 3
=@ LOCATE 1,18 |
48 FPRINT "#$"
S8 NEXT 1

B prg—

3

P O P ST S S S S S G I

Che cosa significa STEP 3 alla riga 20? Come possiamo vedere, questo
comando ha fatto saltare al cursore tre passi dopo ogni segno $
(STEP=passo). In altre parole, il valore di | in questo programma cambia
in passi di 3 (di tre unita per volta), cosiche il segno $ appare alle posizio-
ni 3,10, 3,10 e 6,10...—e non alle posizioni 0,10, 1,10 e 2,10... | segni $ co-
prono un'area dello schermo pressoché uguale a quella del programma

precedente, vale a dire da 0,10 a 36,10.

Aggiungendo STEP e un numero al comando FOR, pertanto, possiamo
tar cambiare la variabile in passi e non in unita. Nell'ultimo esempio che
abbiamo visto, la variabile era la posizione la quale, percio, e andata cam-
biando in passi. || programma seguente usa I'istruzione STEP per cam-

biare il modo di contare del computer.
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1=5@ TO @ dice al computer di contare come in ogni ciclo di ripetizione
FOR—NEXT. | pud prendere 51 valori tra 50 e 0. Tuttavia, Il comando
STEP—5 diminuisce il valore di | in passi di —5, cosi che | puo assumere
solo 11 valori diversi.

FOR—FOR—NEXT—NEXT: Una ripetizione all’interno di una ripetizione

Questo programma ci mostra come inserire una ripetizione FOR—NEXT
all’interno di un’altra ripetizione FOR—NEXT piu ampia. La variabile | &
controllata dalle prime e dalle ultime righe del programma, mentre la va-
-iabile J & controllata dalle righe 30 e 50. Ne risulta che, per ogni valore
di |, il computer compie quattro piccole ripetizioni per trovare tutti | valori

di J. | varia da @ a 2 e, con ogni variazione di |, J varia da @ a 4.
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Vediamo ora un altro modo di usare una ripetizione.

1@ INFUT N,S

28 CLS

28 FOR I=8 TO N STEP S

48 LOCATE S5,18:PRINT "I=";
S8 FRINT USING "HHH#" ;]

48 FOR J=8 TO S00

78 NEXT J

86 NEXT I

=

Questo programma usa i comandi INPUT, FOR—NEXT e STEP per far

cambiare la variabile | in cicli di ripetizione da @ a N, in passi di S. E ovvio
che assegneremo valori a N e a S usando la tastiera.

Quale sara la funzione della variabile J e della breve ripetizione FOR—
NEXT alle righe 60 e 70? J non viene mai; stampata. In effetti, questa va-
riabile non viene usata per niente, ma il computer trovera per J 501 valori
e glieli assegnera uno dopo l'altro prima di passare a calcolare il valore
di | e a stamparla. Questo & un ciclo fittizio. Per eseguirlo ci vuole un po’
di tempo—il tempo necessario al computer per ripetere 501 cicli FOR—
NEXT—ma durante questo tempo il computer non fa nient’altro.

La funzione del ciclo di J, pertanto, consiste nel porre un intervallo di
tempo all'interno del ciclo maggiore di I. Come possiamo vedere quando
eseguiamo questo programma, il computer fa una piccola pausa dopo
aver visualizzato ogni nuovo valore di J. Ora potete verificare quanto tem-
po ci mette il nostro computer Sony ad esequire 501 semplici operazioni
(abbastanza poco, diremmo!), e sapete anche come usare un ciclo fittizio
per inserire un po’ di tempo extra nei vostri programmi. Sapreste scrivere

un ciclo fittizio che tenga occupato il computer per un tempo ancora piu
lungo?
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IF—THEN e IF—THEN—ELSE

Ora vedremo un altro gioco a indovinello in cui dovremo cercare di indovi-
nare il numero che il computer scegliera. Questo gioco & un po’ diverso
da quello in cui dovevamo indovinare un numero e da quello della mac-
chinetta mangiasoldi che abbiamo programmato precedentemente in
questo libro. A differenza di quei giochi, nei quali era solo questione di
fortuna, stavolta possiamo far uso di una certa tecnica per indovinare
piu rapidamente il numero corretto. Se siamo abili, possiamo indovinare

Il numero con sei o sette tentativi. Se tiriamo a indovinare, perd, potreb-
bero volercene di piu.

10 X=IMTCRNDCI)*1@6B+1

28 INFUT "Prova a indovinare” ;@A

38 IF A=X THEN GOTO 78

g diEafexX THEN SERINT SR TUSETECOLH®
28 IF A<xX THEW FRIMT "FPIL GEAMDE"
&8 GOTO Z@8

8 PRINT "Gdzzeccato!”

—

Le righe 30, 40 e 50 dicono al computer di confrontare il numero che noi
cerchiamo di indovinare con il valore di X e di darci un suggerimento che
possa aiutarci ad indovinare il numero al tentativo seguente.

Riuscite a capire che cosa c’e di diverso nel programma che segue?

18 X=INTC(RNDC1)*1088)+1

z@B INPUT "Prova a indovinare" 18
28 IF A=X THEN 7@ ‘

48 IF AXX THEN FRINT "FPIL FPICCOLO"
5@ IF A{x THEM FRINT "PIi! GRANDE"
68 GOTO 20

78 PRIMNT "mzzeccato!'

Questo programma é effettivamente uguale a quello precedente, anche
se la riga 30 & stata cambiata. IF—THEN ha lo stesso significato di IF—
THEN —GOTO. Il programma sarebbe lo stesso anche se la riga 30 fosse:
30 IF A=X GOTO 70. In altre parole, IF—GOTO ha lo stesso significato di
IE—_THEN—GOTO. Pertanto, & possibile eliminare o THEN o GOTO dall’i-
struzione (ma non entrambil).
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Nel programma seguente, proveremo a combinare due righe in una:

Come possiamo vedere, i due comandi IFTHEN contenuti nelle righe 30
e 40 sono stati combinati per formare un solo comando, IF—THEN—
ELSE. Non c'¢ piu la riga 40, ma il significato & il medesimo. Se questa
operazione & possibile, allora dovrebbe essere possibile anche combina-
re le righe 30 e 5@ di questo programma per formarne una sola.

e e L e e T e R T R e T T

Possiamo controllare per vedere se questi quattro programmi sono effet-
tivamente uguali, eseguendoli uno per uno sul computer.

DIM (Variabili insieme)

Quando abbiamo usato le variabili insieme nel gioco della macchinetta
mangiasoldi, abbiamo usato il comando

DIM A (2)
per creare tre variabili:

A@ A AE)
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Quindi, abbiamo cambiato i numeri contenuti tra parentesi in una varia-
bile, chiamata (l), e abbiamo detto al computer che 1=0 TO 2 (TO signifi-
ca ‘sino a...”). Dopo questa operazione, avevamo ancora tre variabili
insieme il cui valore veniva variato dal computer in un ciclo di ripetizione
FOR—NEXT. B

Le variabili insieme possono contenere pit di un carattere all’interno del-
le parentesi. Per esempio, se scriviamo

DIM A (3,4)
avremo 20 variabili:
A (0, 0) A (1, 0) A (2, 0) A (3, 0)
A (0, 1) A (1, 1) A (2, 1) A (3, 1)
A (0, 2) A (1, 2) A (2, 2) A (3, 2)
A (@, 3) A (1, 3) A (2, 3) A (3, 3)
A (0, 4) A (1, 4) A (2, 4) A (3, 4)

Capite queste 20 diverse variabili? Il primo numero contenuto tra paren-
tesi pud prendere quattro valori (da @ a 3) e il secondo numero pud avere
cinque valori (da @ a 4)—4 per 5 fa 20 (Quante variabili avremmo se SCri-

vessimo DIM A(9,9)?).

Per illustrare le 20 variabili, non le abbiamo semplicemente elencate una

dopo l'altra, ma le abbiamo disposte in una tabella (Provate a pensare a
un insieme bidimensionale, con il primo valore che cambia da sinistra a

destra e il secondo valore cha cambia dall’alto verso il basso). Come pos-
siamo constatare, le variabili insieme sono molto utili per i programmi
che scrivono grafici o tabelle. Per usare queste variabili insieme bi-
dimensionali in un programma, dovremmo sostituire i numeri all’interno
delle parentesi con delle variabili, come in A(l,J).

Ecco I'esempio di una tabella vera:

| -b.d_aiém"atica j

ol et i P ] Pl gl & i PR STR e - gy
Iy --'-.-t-.n,,'.? 7 et L e e S ML 13
e oo sy tali
RN e e R
T S e e

. 1ﬂtr| r;iésfre 68 88 70 226
2 trimestre i 73 53 91 217
3 trimestre 02 98 - 82 272
Totale 233 . 239 243 | 715
Media 77 79 81 238

e — T
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Questa tabella illustra i voti di uno studente in tre materie per tre trime-
stri. Contando i totali e le medie, nella tabella ci sono esattamente 20 nu-
meri. Gio significa che possiamo usare il comando DIM (3,4) per creare
un numero di variabili sufficienti per questa tabella. Ora, proviamo a pen-
Sare a come potremmo usare dei programmi per assegnare dei valori rea-
li alle nostre variabili insieme A (1,J). Eccovi una possibilita:

lﬁﬁ FGR J=@ TD E
118 INPUT A8 ,J)
126 NEXT J

Queste tre righe sono per i punteggi in italiano del nostro studente. | tre
voti diventano tre variabili: A (9,0), A (8,1) and A (8,2). Ogni volta che il
computer arriva alla riga 110 del ciclo FOR—NEXT, ci chiedera di immet-
tere i valori (68, 73, 92).

Poi, per calcolare il totale dei tre punteggi in italiano immettiamo:

2B T=8 T & la variabile per il totale del
218 FOR J=08 T0O ? punteggio in italiano

226 T=T+ACHE,J)
238 NEXT J
246 &(@,3)=T

Procedendo nello stesso modo, possiamo immettere il punteggio in in-
glese del primo trimestre nella variabile A (1,0), e il punteggio in matema-
tica del primo trimestre nella variabile (2,8). Per immettere il totale del

punteggio nelle tre materie durante il primo trimestre nella varnablle A
(3,0), possiamo usare il seguente programma.

oldB Ti=@@ 0 e T1 & la variabile per il totale del
218 FOR I=8 T0O 2 primo trimestre

=28 Ti=TI1+AC] @)

238 NEXT I .

S48 /A(2,0,=T|

Per programmare gli altri punteggi, i totali e le medie, possiamo usare ci-

cli FOR—NEXT analoghi con variabili insieme che abbiano la forma di
A (I,J). Il programma completo avra percio I'aspetto seguente:
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Per facilitare la preparazione del programma, lo abbiamo diviso in tre
sezioni—Immetti i punteggi, Calcola i totali e le medie e Fa’ una tabella.
Inoltre, se annotiamo su un foglio di carta i punti in cui viene immessa

ogni variabile, ci risultera piu facile ricordare come funziona l'intero pDro-
gramma. ,

Le variabili insieme, naturalmente, non vengono usate solo per costruire
“macchinette mangiasoldi” o per realizzare delle tabelle. Inoltre, come
forse avrete gia indovinato, le variabili contenute tra parentesi possono
essere piu di due. Possiamo avere, per esempio, A (PQ,R) o B
(XY,Z,XY,XZYZ) ... 0 qualsiasi altra combinazione, fino a un massimo dj
2595 variabili diverse! | professionisti di computer, spesso, usano le varia-
bili insieme per creare video-giochi, per calcolare le entrate e le uscite -
di grosse compagnie finanziarie o per eseguire altre complicate opera-
zioni. Il vostro computer Sony puo usare le variabili insieme per fare tan-
te cose diverse e ve ne accorgerete presto, programmando con i vostr;
amici, o esercitandovi con altri libri. Avendo gia usato le variabili insieme
“in due diversi programmi, avete gia una certa esperienza.

Pertanto, continuate a fare esercizio e buona fortuna!
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