


BASIC 

CORSO DI BASIC 
PER IL PC 1 285 

Con questo terzo porte prosegue 
il corso dedicoto olio spiegazio­

ne dei comandi BASIC disponioili per 
il vostro computer Olivetti Prodest PC 
128S. 

Come già detto nel numero pre­
cedente, lo scelto di spiegare i co­
mandi in ordine olfobetico è motiva­
to dal lotto che le pagine di questo 
rivisto vogliono costituire, più che 
uno semplice lettura uno guido , un 
manuale, dal quale attingere inlor­
mozioni preziose. 

Continuiamo pertanto lo spiega­
zione del linguaggio BASIC, lin­
guaggio che vi permetterà di collo­
quiare con il vostro computer e di 
creare programmi che risolvono i vo­
stri problemi scolastici o professio­
noli . 

Come di consueto, i comandi ver­
ranno esposti secondo lo scherno qui 
di seguito riportato , 

Nome comando : è i l nome del co­
mando che viene trot­
tolo; ricordate di scri­
verlo sempre in maiu­
scolo, altrimenti il vostro 
Olivetti Prodest PC 
128S non sarà in grado 
di comprenderlo. 

Tipo , dà un'indicazione di 
massimo del campo di 
applicazione del co­
mando spiegato. 

Sintassi , indico l'esatto modo di 
scrivere il comando, in 
modo tale che il com­
puter posso compren-

Terza Parte 

dere esattamente coso 
deve eseguire. 

Commento , breve spiegazione del­
le fossibili applicazioni 
de comando spiegolO; 
solitamente è comple­
tato do programmi e­
semplificativi. 

Di ogni comando trottolo, tro pa­
rentesi è riportato l'eventuale abbre­
viazione disponibile. 

Con un po' di impegno do porte 
vostro, seguendo con attenzione 
queste pagine, imporete molte cose 
utili , comunque, per qualsiasi chia­
rimento , potete sempre scrivere olla 
redazione di Olivetti Prodest User . 

Andiamo quindi o continuare I' e­
lencazione e lo spiegazione dei co­
mandi Bosic. 

ENVELOPE (ENV.) 

TIPO , Comando 

SINTASSI, ENVELOPE (doto 1), 
... (doto14) 

COMMENTO, 
Il presente comando definisce l'in­

viluppo sonoro. l 'inviluppo è un po' 
difficile do spiegare in poche parole 
diciamo pertanto che regolo 1' evo­
luzione nel tempo di uno formo d' on­
da sonoro. 

Visto così l'inviluppo non è molto 
chiaro, vediamo quindi di spiegare 
primo uno per uno i quattordici pa­
rametri di cui questo comando è 
composto, poi ,per mezzo di sem-



plici diagrammi, di quali parti princi­
pali si compone un'onda sonoro . 

Di seguito sono descritti dettaglia­
tamente i quattordici doti do fornire 
al comando ENVELOPE : questi han­
no valori compresi tra O . 255; in 
coso che i valori siano diversi, vi 
verrò segnalato quali valori sono 
ammessi. 

Essi controllano vari aspetti dello 
formo d'onda, generato con il co­
mando SOUND. 

Il numero tra parentesi indico qua­
le doto, o doti, tra i quattordici esi­
stenti, si sto trottando. In questo mo­
do, variando opportunamente i 
quattordici doti previsti, è possibile 
creare qualsiasi suono, do quello d i 
un pianoforte , ol rumore tipico di 

un'astronave in fase di atterraggio . 
Con questo comando potrete 

quindi dare un tocco di realismo in 
più ai vostri programmi. 

Allo fine delle spiegazioni teoriche 
è presente un \:lrofico con lo relativo 
" traduzione ' del comando ENVE­
LOPE e del comando SOUND : an­
ch'esso necessario per far" parlare 
" il vostro PC 128S. 

( 1} N • Numero di inviluppo 

Il numero di inviluppo può variare 
tra 1 e 16. Nel caso in cui l'RS 423 
sia usato i soli valori permessi per 
l' inviluppo variano tra 1 e 4. 

Questo numero identificherò in 
modo permanente, oli' interno del 
vostro programmo Basic, il tipo di 

suono. Saranno quindi selezionabili 
, se precedentemente definiti, ben 
16 tip i diversi di sonoritò. 

{2) T -Inie.vallo 

Questo è lo lunghezza di un sin­
golo intervallo di tempo nell'invilup· 
po: ovvero , controlla lo velocitò di 
cambiamento Ira lo frequenza e 
l 'ampiezza. Il tempo di variazione è 
misurato in centesimi di secondo. 

(3 - 5) PI I , P12, P13 incrementi dello 
noto fondamentale 

L'inviluppo dello nota fondamen­
tale è diviso in tre porti. Questi pa­
rametri controllano la quantitò di va­
riazione dello noto in ogni singolo 
passo di inviluppo. 

Essi sono trottati come byte con 
seg~o, quindi il valore è compreso 
tra - 128 e + 127. 

{6 • 8) PN I , PN2 , PN3 passi d i 
noto fondamentale. 

Questi tre parametri danno 
il numero di passi in ogni se­
zione dell ' inviluppo dello 
noto. 

Il campo di valori ammessi 
è o -255. 

Lo noto vario con PI 1 per 
PN 1 volte, poi con P12 per 
PN2 volte e , infine, con Pl3 
per PN3 volte . 

Il cambiamento di noto 
verrò effettuato ogni T cen­
tesimi d i secondo. 

L'ammontare della varia­
zione dello noto durante l'in­
viluppo è doto dallo formulo 
matematico riportato di se­
guito : Pll *PN 1 + Pl2*PN2 
+ Pl3*PN3. 

Dopo che è trascorso il 
tempo doto dallo seguente 
espressione , T • I PN 1 + 
PN2' + PN3 }, l 'inviluppo del 
suono termino. 

Se il valore di Tè compreso 
tra O - 127, alloro l'inviluppo 
dello noto viene ripetuto, al­
trimenti lo noto rimane setta­
to al valore finale. 

(9) AA - Variazione dell 'altezza nel­
lo fase di attacco {A TT ACK} 

Sebbene la noto di un inviluppo 
controllato porto sempre dal valore 
impostato dal comando SOUND, 
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l'ampiezza porte sempre do zero, 
per poi portarsi ol valore settato. 

Per mezzo di questo comando è 
possibile, ogni T centesimi di secon­
do, incrementare I' ompiezzo lino ol 
volere specificato in AA. 

11 valore di AA può voriore tra -
128e+127. 

Notate che se l'ampiezza iniziale 
è zero, saranno ammessi solo numeri 
positivi; nel coso controrio,in cui si 
porto con ampiezza zero e si fomi­
s.co un incremento negativo, vi ver­
ròsegnoloto un errore. 

(I 0) AD • Variazione dell' oltezzo 
nello lose di decadimento 
(DECAY) 

Il docodimento porte do un valore 
di altezze definito e fo decrescere il 
volume sonoro lino al limite inferiore 
definito . 

Questo è il punto iniziale dato del 
valore dello sostentamento. 

Il parametro AD può voriore do -
128 fino o + 127. 

(11) AS - Variazione dell'altezza 
nello Iosa di sostentamen­
to (SUST AIN) 

Quando il decadimento, nel suo 
descrescere verso il volare zero, in­
contro ~ valore definito per il sosten­
romento, interrompe il sua decresce­
re e lascio il controllo olla fese di 
sostentamento. 

11 valore del sostentamento è so­
litamente zero, mo può essere set­
tato come si desidero, tenendo con· 
to che i valori ammessi, valevoli an­
che per lo fase di decadimento, va­
riano tro -127 + 128. 

(12) AR • Variazione dell'altezza 
nella fase di rilascio. 

Allo fine dello fase di sostentamen­
to inizio lo fase finale dell'inviluppo, 
il rilascio. 

Durante questo fase I' altezze vie­
ne vorioto ogni T centesimi di secon· 
do in dipendenza dell'ammontare 
del volare doto in AR, il quale ,no­
tvralmente, vario tra -127 + 128. 

la fase di rilascio termino quando 
l'ampiezza divento uguale o zero. 

( 13) ALA • Obbiettivo del livello di 
attacco 

Il volume del suono è incrementato 
, secondo AA, ogni T cenlesimi di se­
condo lino ad arrivare ol volere di 

. . 

ALA. Notate che il valore di ALA può 
variare tra O e 126 . 

( 14) ALO • Obbiettivo del livello di 
decadimento. 

Il volume del suono incremento 
,secondo AD, ogni T centesimi di se­
condo lino ad incontrare il valore 
fissato da ALO. 

ALO ,come del resto ALA, puo vo-

riare nel campo compreso tra il limite 
inferiore O e quello superiore 126. 

Queste sono le spiegazioni rela­
tive ai vori porometri, come promes­
so, nello tabella è riportato il grafico 
relativo od un'inviluppo ed ol rela­
tivo comando SOUND ( trottato 
più avanti ) necessario onch' esso 
per creare il suono descritto dallo fi­
guro A. 

.. 
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EOF # 
TIPO , Comando. 

SINTASSI : EOF # (Numero del file). 

COMMENTO : 
Questo comando è indispensabile 

per comprendere se il lile dol quale 
stiamo leggendo i dati, è finito, op­
pure vi sono altri doti do leggere. 

Se vi sono altri doti do leggere 
EOF # è r ALSO, mentre se la fine 
del file è stola incontrato EOF # for­
nirò il valore booleano VERO. 

EOR 
TIPO : Operatore 

SINTASSI: lreloz!onel EOR 
re lozione 

COMMENTO: 
Questo utile comando permette di 

eseguire l'operazione di OR esclu· 
sivo. 

L'EOR è una operazione dell 'al­
gebra booleano e il suo funziona­
mento è relativamente semplice. 

In pratica I' EOR è vero solo se le 
due relazioni sono diverse. 

ERL 
TIPO : funzione 

SINTASSI : ERL 

COMMENTO: 
Il valore di ERL contiene il numero 

di linea relativo ad un nostro pro­
gramma, al quole si è verificato l'er­
rore incontrato dall'interprete. 

Molto utile, per testare i vostri pro­
grammi , pcrmelle di ondore direl­
tomente allo linea che ha causalo 
l 'errore . 

ERR 
TIPO : Funzione 

SINTASSI : ERR 

COMMENTO: 
Questo funzione ritorno ·· numero 

che identifico l'ultimo errore occorso 
durante l'esecuzione del programmo 
ortuolmente in memoria. 

11 risultato è un volere numerico 
compreso tra O - 255. 

~ importante ricordare che i voleri 
numerici ammessi devono essere 
compresi tro 1 127 e sono errori 
prodotti do programmi BASIC, men-

1 



tre gli errori occorsi ol sistemo ope­
rotivo hanno un numero di errore su­
periore o 127. 

Questi errori possono essere con­
lrolloti doli' istruzione ON ERROR , 
eccetto l'errore che porto il numero 
zero, il quale causo un errore fotole 
non controllabile neanche doli ' istru­
zione di seguito spiegato, ON ER­
ROR. 

ERROR [ON ERROR] 
(ERR.) 
Tlf'O , Comando 

SINTASSI , ON ERROR (comando) 

COMMENTO: 
comando ON ERROR viene 

spesso usato per controllore se nel 
corso del programmo viene incon­
lrolo un errore. 

In questo cosa il controllo del pro­
grammo viene mondalo o lla rigo che 
contiene l'istruzione ON ERROR. 

~ quindi possibile gestire gli errori 
in moda dinamica, nella stesso mo­
mento in cui vengono rilevati permet­
tendo di creare programmi completi 
e di livello professionale. 

EVAL 
TIPO , Funzione 

SINTASSI , EVAL(volore) 

COMMENTO: 
Il comando EV AL tento di volutore 

uno stringo come uno espressione 
valido del BASIC. Questo comanda 
segnalerò un errore se verranno as­
segnati valori non appropriati. 

EXP 
T PO : Funzione 

SINTASSI , EXP (volare) 

COMMENTO: 
funzione motemotico che ritorno il 

valore dell' esponenziale de A' argo­
mento 

Il valore del risultata sorò positiva 
nel campo do O ol massimo numera 
permesso dolio precisione dello 
macchino. 

Esso può essere rappresentato co­
me "e' elevato oll'orgomento spe· 
cificolo tro parentesi (volare). 

Ricordate che "e" è uno caston-

te, esso vole 2.718281828. Per gli 
esperti motemetici, di seguita, è ri· 
portata come attenere il coseno i­
perbolica, facendo uso proprio dello 
funzione EXP. 
DEF FNcosh(x) - ( EXP(x) + EXP (­
x) ) I 2 

EXT # 
TIPO , Comanda 

SINTASSI, 
I. EXT # lvolarej 
2. EXT # volare • (espressione) 

COMMENTO, 
Spieghiamo seporotornente i due 

modi di utilizzo di questo comando 
:questo è uno pseudo-variabile che 
controlla l'estensione di un file. 

Il file deve essere primo aperta. 

I . (valore) devo corrispondere al 
numera di file precedentemente 
definita do un comando OPEN. 
Il risultato sarò un numero intero 
che rappresenterò la quantità di 
dati presente nel file: sarò com­
EJresa tra O l ino ol volere massimo 
2147483648. 

2 . (valore) deve corrispondere o1 

numero di un file precedenternen­
!e aperto con un' istruzione 
OPEN. 
(espressione) è lo lunghezze de­
sideralo del file : tenere sempre 
presente che lo lunghezza mas­
simo è limitolo dolio capacitò del 
sistemo operativo, mentre lo !un· 
ghezzo minima è zero. Con que­
sto comando è possibile restrin­
gere la lunghezza di un file; per­
dendo, ol suo Interna a lcuni da­
ti. Attenzione quindi a ll'uso di 
quasi' opzione. I doti persi non 
saranno recuperabili con tecni­
che semplici . 

FALSE 

- 1PO , Funzione 

SINTASSI , FALSE (FA.) 

COMMENTO, 
Ritorna il valore logico Booleano 

FALSE. Il voi ore numerico associato 
è zero. 

Per capire meglio o coso può ser­
vire questo comondo pseudo-varia-

bile riportiamo un esempio . 

segnalino ~ FALSE 

In questo esempio il valore di "se­
gnalino" sarò zero. FALSE , inoltre, 
può essere usato come "bondiero" 
(flag nello dizione anglosassone), 
per controllore e gestire appropria­
tamente svariate operazioni. 

Nell'esempio citala , segnalino 
può essere usato in un ciclo REPEAT 
UNTIL come voriobile di controlla , 
se segnalino è FALSE continua; se 
invece segnalino Vero o loro ter­
mino il ciclo ed 11 controllo viene pas· 
solo all'istruzione immodiotomente 
successivo. 

FN 

TIPO : Comando 

SINTASSI: 
1. DEF FN {porte procedura) 
2. FN (porte procedure) 

COMMENTO: 

Come di consueto , quando sano 
presenti due diverse sintassi, dividia­
mo il commento in due poni. 
I. Il formato dello (porte procedu­

ra) è riportato di seguito qui sat· 
to. L'esempio riporto lo definizio­
ne dello fun1iane che ritorna il 
valore minimo tro due valori pas­
sati olla funzione stessa : 

1000 DEF fNmin(o%.b%) IF 
a% xb% THEN o% ELSE -b% 

a% e b% sono parametri chiomati 
"formali". Ad essi vengano pas­
sali i valori che si desidera far 
valutare do FNmin. È passibile u­
sare qualsiasi comanda BASIC 
che sia necessario olio logico del 
programmo, compresi cicli (FOR 
- NEXT) , comandi di condizione 
( IF ), ecc. t possibile definire;­
noltre voriobili locali, per preser­
vare if valore delle variabili usate 
nel programmo principale. 

2. Il seconoo uso è quello di attivare 
uno funzione pmcedenlemente 
definita. L'uso dello funzione, de­
finito nella p rimo parie dello spie­
goziane do! comando FN, po­
trebbe essere il seguente , 
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PRINT FNmin( 2 ' banane% , 3 • 
mele% + 1 } 

Sul video apparirò stampato lo 
quantità minore tra il numero del­
le banane moltiplicato per due e 
il numero delle mele moltiplicato 
per tre più ancoro un' oltro melo. 
Naturalmente è possibile utilizza­
re questo funzione anche per usi 
diversi doli' esempio fotto. È con-

sig liobile prendere noto di questi 
esempi: in tale modo se in un pro­
grammo ci sarò lo necessitò di 
cercare il maggiore tra due nu­
meri, non sarò necessario creare 
un' altro funzione, mo basterò co­
pi ore questo proposto. Nei poesi 
di lingua inglese c'è un detto, che 
equivale ol nostro : " Non sco­
prire l'acqua caldo . " , cioè non 
perdere tempo, e quindi denaro, 

o scoprire cose che tutti usano e 
che comunque già sono note. 

FOR (F.) 

TIPO : Comando 

SINTASSI: 
FOR (variabile numerico} 
= (espressione I } TO (espressione2) 
STEP (espressione3} 

COMMENTO : 

Intestazione di un ciclo che comin­
cio do {espressione 1} fino o ' TO ' 
{espressione2} o passi ' STEP ' 
(espressione3). 

STEP non e' obbligatorio, quindi 
se omesso si intende che gli incre­
menti saranno effettuati ogsiiungen­
do il valore intero uno { 1 ) o 
(espressione 1) sino o farlo coincide-

re, come valore numerico, o (espres­
sione2} . 

(variabile numerico) può essere 
uno qualsiasi variabile valido, come 
od esempio I oppure LUNGHEZZA 
o altro. {espressione} può essere uno 
qualsiasi espressione numerico, op· 
pure , un numero. 

L'unico condizione obbligatorio è 
che {espressione 1) deve avere un 
valore esclusivamente intero . 

Ricordate sempre, quando usate 
questo istruzione che il comando 
FOR è porte del comando FOR - N E­
XT , l'uso del FOR senza il NEXT dorò 
luogo allo segnalazione di un erro­
re. Per tale motivo l'esempio verrò 
ellettuoto nello trattazione del co­
mando NEXT. 

GCOL (CG.) 
TIPO: Comando 

SINTASSI : GCOL (espressione 1 }, 
(espressione2) 

COMMENTO: 
Questo comando è usato per set­

tore i colori nel modo grafico . 
11 p rimo argomento 

{espressione 1 ), è necessario per set­
tore i valori di plottoggio: i valori 
ammessi sono compresi nel campo 
che vo do O o 255. 

Esso determino direttamente gli ef­
fetti delle prossime azioni del coman­
do PLOT sul video. 

Di seguito, nello tabella riportato 
qui di seguito, sono indicati i valori 
disponibifi correntemente usati : 

VALORE SIGNIFICATO 

O Memorizzo il 
dell '{espressione2} 
video; 

colore 
sul 

2 

3 

4 

5 

Effettuo lo fusione dei co­
lori tro (espressione2) e lo 
schermo (or); 
Effettuo lo sommo dei CO· 
lori tra il volare dell'(es­
pressione2} e il colore del­
lo schermo {ond); 
Effettuo l'EOR (or esclusi· 
vol del colore definito 
do l'(espressione2) e quel­
lo presente sul video; 
Inverte il colore corrente, 
ignorando il valore 
dell' (espressione2) . 
Non ho nessun e!letto sullo 
schermo corrente. 



(espressione2) determino il colore 
che deve essere combinato con 
quello presente sullo schermo, se­
condo le azioni descritte poco so­
pra. 

Il campo dei valori ammessi vario 
do Oo 127. Aggiungendo 128 verrò 
cambiato non il colore in primo pio­
oo, mo il colore di fondo. 

Di seguito sono riportati due esem­
pi : 

GCOL 4, 128 : CLG : REM inverte 
lo finestra grafico 
GCOL 1,2 : REM OR del video con 
i colO<e 2 

Provateli svi vostro PC I 28S e 
cambiate i valori per vedere come 
lo schermo vario ol variare dei vo-
1ori di [espressione li e di 
[espressione2). 

GET 

TIPO : Funzione 

SINTASSI : GET 

COMMENTO: 
Questo !unzione ritorno un carot­

iere dall'input definito. L'input può 
essere sia do tastiera che, coso più 
raro, dal o porto RS 432. 

Questo funzione resta in "ascol­
lo" sino a che un carattere non è 
disponibile dall'input definito. 

L'esempio di seguita riporto lo re­
slo in atteso, e non cede il controllo 
allo rigo successivo, fino o quando 
non viene premulo lo borro 
spaziatrice. 

10 PRINT" Premi la borro spaziolri­
ce per continuare": REPEAT UN -
TIL GET 32 

20 PRINT " Ok , passiamo conlinuo­
re " 

Ovviamente, è possibile variare il 
lesto do premere : per lor ciò è suf­
ficiente ,al numero 32 , sostìture il 
codice ASCII corrispondente al lo­
slo scelto. 

lo labello completo dei codici A­
SCII corrispondenti a i tosti disponi­
bi'i sullo tastiero , comprese le maiu­
scole e i segni di inlerpunzione, è 
nell'appendice 3, riportala a 
pog.184 della vostro "Guido all'uso 

del sistema PC I 28S" , il manuale 
in doloziane con il voslro campuler. 

GET$(GE.) 

TI PO : Funzione 

SINTASSI : GET$ 

COMMENTO : 
Questo funzione ritorna un cara!-

!ere dol dispositivo d' input corren­
te. 

Lo funzione è malto simile o quello 
assalto dal comanda GET, mo o dif­
ferenza di quesla , GET$ rilorno di­
rettomenle il carattere, non il numero 
ASCII corrispondente . 

Quindi , nel caso in cui premiale 
il laslo corrispondente alla lettere 
"o" , lo funzione GET rii ornerò il 

valore 65, mentre GET$ ritornerò 
proprio "o" . 

GOSUB (gos.) 

TIPO : Comando 

SINTASSI : GOSUB (espressione) 

COMMENTO: 
Queslo comando possa il conlrol 

lo olla linea specificata dal valore dì 
(esp<essione). 

Lo lineo richiamalo deve essere 
presente e deve contenere uno sub­
routine, che deve terminare obbliga­
toriamente con l'istrvzione RETURN. 

!espressione) può essere anche un 
va ore colcoloto, cioè il risultalo di 
uno espressione matematico : con lo 
condizione che lo formulo stesso ri­
torni un numero intero positivo . 



BASIC 
Ricordote che è importonte ritor­

nore do uno chiomato od uno sub· 
routine con lo porolo chiave BASIC 
RETURN ; un errore di " chiomato 
olio sub-routine senzo istruzione di 
ritorno " verrò segnoloto dol com­
puter. 

Il comando RENUMBER, il quole 
permette di variare i numeri di lineo, 
non lavoro correttamente con il co­
mando GOSUB; cioè le linee indi­
cate nell'istruzione GOSUB non ver­
ronno voriote , fote attenzione quindi 
e controllate le righe GOTO e GO­
SUB manualmente. 

Esempi di GOSUB volidi , 

GOSUB 1000 
GOSUB (500'i %} 
GOSUB (I O + LEN(o$) ) 

Esempi di GOSUB non validi , 

GOSUB (I 0/31 
GOSUB (I 0017) 

GOTO (G .) 
TIPO , Comando 

SINTASSI , GOTO (espressione) 

COMMENTO, 
Questo comando permette di tra­

sferire il controllo del programmo od 
uno rigo definito do un numero. (e­
spressione) contiene il numero di li­
nea. 

Il seguente programmo mostro l'u­
so, in questo coso decisamente mas­
siccio, del comando GOTO. 

Solitomente , non è bene che i 
programmi abbiano uno strutturo di 
GOìO così complicato, questo de· 
ve pertanto rimanere solo un esem­
pio. 

10 GOTO 30 
20 END 
30 PRI NT " Sono olio rigo 30 " 
40 GOTO 70 
50 PRINT " Sono allo rigo 50 " 
60GOTO 20 
70 PRINT " Sono olio rigo 70 " 
80 GOTO 50 

Il programmo seguente è comple­
tomente identico o quello che avete 
appeno letto, mo lo uso delle ob· 
breviozioni che il BASIC dell'Olivetti 
Prodest PC l 28S permette di usore. 

Questo per oiutorvi o fomiliorizzo­
re con le abbreviazioni dei comandi 
, le quali permettono uno maggiore 

' ' ~-

. . -

velocità di stesura dei programmi. 

lOG. 30 
20 END 
30 P. " Sono olio rigo 30 " 
40 G. 70 
50 P. " Sono olio rigo 50 " 
60 G. 20 
70 P. " Sono olio rigo 70 " 
80 G. 50 

I: necessario ricopiare esottomen· 
te il programmo, compresi i f>Unti do­
po le lettere G e le lettere P. 

HIMEM (H .) 
TIPO , Comando 

SINTASSI, 
1. HIMEM 

2. HIMEM = (espressione) 

COMMENTO, 

Per questo comando ci sono due 
possibili sintossi , le quali, come di 
consueto vengono spiegate separa­
tamente . Il primo modo di usore il 
comando HIMEM è quello usato per 
conoscere quale è lo locazione di 
memoria do cvi inizio lo stock. 

lo stock è uno porte riservato dello 
memoria dove risiedono tutte le va­
riabili del programmo BASIC che ot­
tvolmente risiede in memoria. 

lo spazio dedicato olio stock cre­
sce durante l'esecuzione del pro­
grammo, pertanto questo breve pro­
grammo vi dirò,con uno approssimo· 
zione molto buono, quanto memo-

·-
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rio è oncoro disponibile nel com­
puter. 

IO PRINT ABS ( HIMEM - LOMEM) 

lo secondo modolitò d'uso, per il 
comando HIMEM, è quello che per­
mette di settore do programmo lo 
spozio dedicoto olle voriobili del 
programmo. 

Tole settaggio è do fore in modo 
molto preciso, non è il coso di effet­
tuare esperimenti, in quanto il pro­
grommo residente in memoria po· 
trebbe overe dei grovi molfunziono­
menti . lnfotti, modificondo diretta­
mente i doti presenti in memoria , se 
non si è o conoscenza dello loca­
zione preciso dove termino il pro­
grammo, è possibile anche concel· 
lore porti dello stesso. 

IF 
TIPO , Comando 

SINTASSI, 
IF (espressione/ THEN {comandi) 
ELSE (comandi 

COMMENTO, 
Questo comando permette di ef­

fettuare delle scelte, secondo il va­
lore di alcuni parametri. 

Se !'(espressione) è vero, verron· 
no eseguiti comandi posti dopo 
THEN, altrimenti verranno eseguiti 
quelli posti dopo lo porolo chiave 
BASIC ELSE. 

Il programmo che segue mostro un 
esempio del!' uso di questo 
istruzione. 

1 O IF A = O THEN PRINT " Il valore 
di A è ZERO . " ELSE PRINT " 
Il valore dello variabile di nome 
A è diverso do ZERO . " 

INKEY 

TIPO , Comando 
SINTASSI, 

2. INKEY espressione 
1. INKEY !espressione! 

3. INKEY espressione 

COMMENTO, 
Il presente comando permette di 

svolgere principolmente tre funzioni, 
di seguito descritte esaurientemente 
uno ofio volto . 
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l . In questo primo modo di utilizzare 
l'istNziane INKEY l 'argomento 
deve essere un numero intero, nel 
campo O - 32767, e rappresento 
il tempo massimo concesso per 
l'atteso del carattere do leggere 
dal dispositivo di input. Il tempo 
è misurato in centesimi di secon­
do, quindi , od esempio,il valore 
cento corrisponderò al tempo di 
atteso di un seconda . Il valore 
ritornato è il codice ASCII, se un 
carattere è stato rilevato, o il va­
lore - l se il tempo scade senza 
rilevare alcun carotiere. 

IORE/v\ PROVA DI RIFLESSI, Il TEM­
PO MASSIMO 

20 RE/vi È 30 CENTESIMI DI 
SECONDO 

30 variabile = INKEY(30) 
40 IF voriobilex x-1 THEN PRINT " 

OK . . SEI UN VERO LAMPO " 
ElSE PRINT "AOOO?.?.?.? SVE­
GLIA CHE È G IA' TARDI . " 

Per provare i vosfri riflessi subilo 
dopo avere premuto RUN ,e poi il 
tosto d i conferma, premete veloce· 
mente, per quanfo vi è fossibile, un 
altro tosto e osservale i video . Va­
riando il valore 30, presente nello 
rigo 30, è possibile diminuire o au­
menfore il tempo di otteso. 

2. lo secondo possibilifò d i impiego 
sono in test utilizzati per cono­
scere quale tosto è premuto nel­
l'istante in cui il comando viene 
eseguito. Per poler utilizzare que­
sto opzione è bene sapere che il 
carattere deve essere specificato 
come numero negativo. Ad e­
sempio , se vogliamo che il pro­
grammo aspetti sino o quando il 
fosfo relativo olla lettera "h" non 
vengo premuro, è sufficiente rico­
piare il programmo qui di seguilo 
riportato , 

lOIF INKEY (-72) THEN REPEAT 
UNTIL NOT INKEY (-72) 

20 PRINT "OK FINAlivlENTE LO 
HAI PREMUTO ... " 

Notate che se volete cambiare il 
tosto do ospeltare è sufficiente 
andare o consulfare il manuale a 
pagina 184, l'Appendice 3 infatti 
mostra lutti i numeri che nel co­
dice ASCII corrispondono o lef­
tere, numeri, o simboli. 

3. Il ferzo e cohclusivo uso di que-

sto comando permette di cono­
scere la versione del sistema o­
perativo attualmente in uso. 

l O PRI NT INKEY (-256) 

Il valore stampato sarò il numero 
di còdice del sistemo operativo 
attualmente installato sul vostro 
computer. 

INKEYS 
TIPO : Comando 

SINTASSI , INKEY$ (variabile) 

COMMENTO : 
Il comando INKEY$, come uso, è 

molto simile al comando INKEY, nel 
modo l . 

(variabile) è uno espressione nu­
merico che indica il tempo ( in cen­
tesimi di secondo ). durante il quale 
il computer resta in totale ascolto 
della tosliero. 

Al contrario del comando INKEY 
il valore ritornato è il carotiere stes­
so, non il suo corrispondente codice 
ASCI I. 

Il breve programmino d'esempio 
servirò sicuramente o forvi compren­
dere, sino in fondo, l'uso di questo 
comando. 

l O REPEAT UNTll INKEY$ (500) = 
., o" 

20 P."Tempo scaciuto o tosto Pre­
muto . " 

Questo programmino aspetta per 
il tempo specificato ( 500 centesimi 

d i secondo ) che vengo premuto il 
tosto contraddistinto dallo lettera 
"o". 

T roscorso questo tempo, il control­
lo del programmo verrò ceduto olla 
li neo successivo ( li neo 20 ) . 

Se INKEY$ fornirò il valore -1, al­
. loro vuol d ire che non è stato pre­
muto, nel tempo definito, nessun to­
sto. 

INPUT (I.) 
TIPO : Comondo 

SINTASSI l'istruzione INPUT ho 
uno sintassi sicuramente non diHici­
le, mo certamente non riassumibile 
nel modo consueto. Per supplire o 
questo deficenzo,il numero di esem­
pi sorò,ovviomente, superiore o 
quelli riportati per altri comandi . 

COMMENTO: 
Come giò spiegato nello porle so­

litomente dedicato allo spiegazione 
dello sintassi, il comando INPUT si 
presto a molteplici usi. 

Fondamentalmente è stato incluso 
nel set di istruzioni del vostro com­
puter PC l 28S in quanto è il coman­
do che permette I' operozione di ac­
quisizione dei doti. 

Con questo comando potrete ri­
cevere dallo tastiera vari doti, siamo 
essi numerici che stringo. 

Vi sono vari modi di ricevere in­
formazioni doli' esterno , di seguito 
verranno riportati i più usati. 

Allo fine dello d igitazione dei doti 
da fornire al programmo, è obbliga­
torio premere il tosto di confermo 

\
RETURN). 
. lo primo possibilità offerto è quel­

lo d i effettuare un ingresso di doti 
non commentato. Il computer in 
seguito od una istruzione di IN ­
PUT visu!Jlizzo solo un punto di 
domando, senza specificare che 
tipo di doto è richiesto. lo rigo 
BASIC che effettuo questo fun­
zione è lo seguente : 

IO INPUT A$ 
20 PRINT A$ 

Di seguito è riportato quello che 
vedrete sul video , 
? ciao 
ciao 

Allo domando di immettere i doti, 
nell'esempio è staio digitato lo po-
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rolo ciao, successivamente (rigo 20), 
il computer ho stampato lo stringo 
doto in ingresso. 
2. Sostanzialmente lo secondo pos­

sibilità e uguale o quello appeno 
spiegato, mo in questo coso l'I N ­
PUT ò del tipo commentato, ciò 
spiego coso introdurre dolio ta­
stiera . 

1 O INPUT "Dimmi quanti onni hai ", 
eta% 

20 PRINT "Hoi visto per ben 
";eta%; " volte lo primovero .. " 

$v. video appariranno i seguenti 
coroneri : 

Dimmi quanti anni hai ? 32 Hai visto 
per ben 32 volte lo primavera .. 

Natole che il punto di domando 
dopo "Dimmi quanti anni hoi " viene 
aggiunto outomoticomente dol 
BASIC. 

3. In questo terzo coso vi mostrere­
mo come evitare di vedere ob­
bligotoriomenle il punto di do­
mando olio fine dello stringo di 
commento dell'istruzione di 
INPUT. 

10 INPUT" NOME "nome$ 
20 PRINT " Lieto di lare lo tuo 

conoscenza ";nome$ 

In questo coso evitando di met­
tere lo virgolo dopo lo stringo di 

commento, è staro possibile soppri­
mere il punto di domando, che molte 
volte può dore fastidio. 

Il consiglio che vi diamo, comun­
que, è quello di usare sempre un 
INPUT di tipo commentato (esempio 
2 o 3), e in gonerole conviene usare 
il tipo descritto nell'esempio numero 
2. 

Infatti nello moggioronzo dei cosi 
sio il modo 1 clie il modo 3 non 
vengono usati. 

Il comando di INPUT ho delle re­
gole ferree, che se non rispettate , 
vi daranno notevoli problemi. 

Lo primo regolo do osservare è lo 
seguente : 

Il terminatore del doto do inserire 
in ingresso dallo tosriero è, oltre al 
tosto RETURN, anche lo virgolo. 

Lo semplice e innocuo virgolo può 
causare dei problemi non indifferen­
ti. 

Di seguito sono riportati i modi cor­
retti e non di usare lo virgolo con il 
comando INPUT. Modo esatto : 

nel coso che nell'istn.izione di IN­
PUT vi siano più variabili do immet­
tere è INDISPENSABILE usare lo vir­
golo: 

1 O INPUT " Immettere nome e co­
gnome " , nome$, cognome$ 

20 PRINT " Ciao, carissimo " ; no­
me$ ; " " ; cognome$ 

• 
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sul video troverete queste scritte : 
Immettere nome e cognome ? Pinco­
, Pollino Cioo, carissimo Pinco Pollino 

Modo scorretto : 
Il modo scorretto di usare lo vir­

golo è rappresentato tipicamente do 
questo programmo : 

1 O INPUT " Dimmi chi vuoi solutore 
",soluti$ 

20 PRINT " Bene facciamo i soluti o 
";soluti$ 

sul video, dopo lo domando ef­
fettualo dol computer con il commen­
to dell'istn.izione INPUT rispondete 
come in esempio : 

Dimmi eh· vuoi solutore ? Mamma-
• Popò e Fratello Bene faccio mo i so­
luti o Mommo 

Come potete ben capire, tutto 
quello che c'ero dopo lo virgolo è 
stoto completomenle ignorato . At­
tenzione quindi nell ' immissione di 
stringhe, non usare assolutamente lo 
virgolo. 

Se volete o tutti i costi leggere uno 
virgolo, come è slolo spiegato in mo­
do chiaro, non potete usare il co­
mando INPUT . 

Mo molti si chiederanno : "Non è 
possibile leggere un testo che al suo 
interno abbia dei segni di interpun-

. 2" ZIOne • • 



Noturolmente o tutto c'è rimedio. 

Per leggere questo virgolo , che 
ci creo non pochi problemi, è suffi­
ciente usare il sub-comando UNE : 
questo legge dallo tostiero tutto ciò 
che viene bottvto, compresi gli spazi 
e le nostre carissime virgole . 

l'esempio , dei soluti , riportato 
precedentemente, può essere riscrit­
to in questo modo : 

IO INPUT UNE" Dimmi chi vuoi so­
lutore ",soluti$ 

20 PRINT " Bene focciomo i soluti o 
";soluti$ 

in questo coso dopo lo domondo 
effettuato dol computer con il com­
mento dell'istruzione INPUT rispon­
dete nuovamente come in esempio 

Dimmi chi vuoi solutore ? Mommo­
,Popò e fratello 
Bene locciomo i soluti o Mamma­
.Popò e Frotellé 

nportondo tutto ciò che è stato im­
messo. 

Ricordando tutti i consigli riportati 
, per il corretto uso dello porolo chia­
ve Bosic INPUT, potrete finalmente 
instourore un "dialogo approfondi-

to" con il vostro Olivetti Prodest PC 
128S. 

INPUT # (L # ) 
TIPO : Comando 

SINTASSI: INPUT# (nome del file\, 
{vorobile l }, {voriobile2 
... {voriobileN} 

COMMENTO: 

L'uso di questo istruzione non è 
cos1 laborioso come il nome potreb­
be lor sembro re. 

Questo comando è usato per leg­
gere doti do un file specificato che, 
uno volto letti, vengono immessi nelle 
variabili specificate. 

Un esempio può sicuramente for 
capire meglio di un numero elevato 
di parole. 

I O input# doto,nome$,cognome$, 
indirizzo$ 

questo linea di programmo legge­
rebbe, se il file fosse presente sul di­
sco, tre doti : 

il nome , posto nello voriobile no­
me$; 
il cognome , posto nello voriobile 
cognome$; 
l'indirizzo dello persona specifi­
cato dai due doti precedenti . 

INSTR (INS.) 

TIPO : Comando 

SINTASSI , INSTR( {espressione I), 
(espressione2} , (espressione3} } 

COMMENTO: 

Questo comando è stato introdot­
to nel BASIC dell' Olivetti Prodest PC 
l 28S per aiutare l'operatore nello 
manipolazione delle stringhe. 

Infatti lo parola chiave INSTR in­
dico se uno certo stringo è contenuto 
in un' altro. 

(espressione l} è lo stringo nello 
quale volete cercore uno certo se­
quenza di corotteri. 

(espressione2} è lo serie di carat­
teri che viene confrontoto con 
(espressione l} per trovare in quale 
posizione e' è; se è presente, lo strin­
go {espressione2) . 

Il volare che (espressione3) pren­
derò dipende dallo posizione in cui 
verrò trovato (espressione2} nello 
stringo (espressione 1) . 

Nel coso questo ricerco fallisse, il 
valore ritornato sarebbe zero. 

lo lunghezza massimo di (es­
pressione l) e di 255 corotteri, di con­
seguenza in valore di {espressione3} 
sarò nel campo 1 - 255. 
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I DUE BASIC 
DEL PC 128 

Continua l'analisi del Basic del PC 128 
7° Parte 

Continuiamo il nostro viaggio o l­
i ' interno de11' intricato mondo 

del Bosic del PC 128, nello speronzo 
che ciò seNO o lore chiarezza sullo 
maggior porte dei comandi in essa 
implementali. 

Anche o costo di essere ripetitivi 
consigliamo vivamente di trascrivere 
e provare i piccoli listati do noi posri 
quali esempi: solo attraverso un po-· 
ziente e costante esercizio si posso­
no ottenere dei buoni risultati. 

Se vi doveste trovare in difficoltà 
scrivete o lo nostro redazione i vo­
stri dubbi; cercheremo di rispondeNi 
in modo esauriente. 

END 
TIPO: Istruzione 

SINTASSI: END 

COMMrNTO: 

Determino lo conclusione dell' ese­
cuzione di un programmo. 

Il comando END si può introdurre 
in qualsiasi porte di un programmo, 
generalmente viene posto dopo un 
controllo, così do porre fine a l pro­
grammo in coso di necessitò. 

Come risultato, END non provoca 
l'azzeramento delle variabili in me­
moria, nè modifico le operazioni di 
CLEAR. 

EOF 
TIPO: funzione 

SINTASSI: EOF(n.conale) 

COMMENTO: 
Dove n .canale, è il numero di ca­

nale a ttualmente aperto. 
Per mezzo di questo comando, è 

possibile testare lo fine di un file se-

quenziole, infot1i esso ritorna il va­
lore -1 , se lo fine del file è stato 
raggiunto, altrimenti ritorna il valore 
O se, viceversa, loie fine non è stato 
raggiunto. 

10 OPEN"I",# l ,"FllE I " 
20 DO 
30 IF EOf(l) THEN EXIT 
40 INPUT lf 1,A:PRINT A 
60 LOOP 
70 END 

ERL 
TIPO: Funzione 

SINTASSI: ERL 

COMMENTO: 
ERl è uno voriobile riservato dol 

computer, utilizzato per contenere il 
numero di rigo In cvi si è verificato 
un errore. Solitamente questo varia­
bile è associato od un'altra variabile 
riservata: ERR. Ovest' ullima ri torno il 
numero dell'errore, il quale può es­
sere rintracciato nell'apposito tabel­
la deg i errori 

Uno variabile riseNolo, è tale per­
ché un quolsiosi suo uso a di fuori 
del campo specificato, genera un er­
rore. 

Nel coso in cui 1n un nostro pro­
grammo si ovvero uno condizione 
d'errore, se questo possibilità non è 
srato contemplato nel programma 
stesso, lesecuzione avrò termine e 
comparirò sullo schermo il messag­
gio d'errore corrispondente . 

Nel coso in cui ìl programma pre­
vedo la possibilità di un errore, e ciò 



è possibile per mezzo dell'opposito 
comondo ON ERROR, ol soprog· 
giungere dell'errore questo verrò 
•rottolo do un opposito sezione di 
progrommo, lo quole sorò informato 
del tipo d'errore e dol "luogo" in cui 
si è monilestoto, risi>ettivomente dal· 
le variabili ERR e ERL. 

Per dare un'idea di come posso 
essere strutturato un progrommo, 
contenente uno sezione dedicato ol 
tiottomento degli errori, di seguito 
riportiamo uno bozzo di programmo 
che di per sè non è funzionante, mo 
in compenso ben mostro il tipo di 
slnJttura adottalo: 

10 ON ERROR GOTO 10000 

10000 PRINT"Errore ";ERR;" olla 
rigo ";ERL 

I 001 O IF ERR = 1 THEN PRI NT "Ncxt 
senza For" 

I 0020 IF ERR = 2 THEN PRINT 
"Errare di Sintossi" 

I 0030 IF ERR = 3 THEN PRINT 
"RETURN senza GOSUB" 

10040 IF ERR K 4 THEN PRINT 
"DATA esauriti" 

11000 INPUT"Numero di lineo do 
cvi ricominciare. /1 ;Nl 

1 1010 RESUME NL 

ERR 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: ERR 

COMMENTO: 
ERR è uno variabile riservato dal 

ccmpt.'er, utilizzala per contenere 
numero del tipo d'errore occorso 
nello lineo di un progrommo indivi· 
ouoto dolio variabile ERL, lo cui cor­
rispondenza è riportala nell'apposi­
to tabella in appendice. 

ERROR 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: ERRORn. 

COMMENTO: 
Dove numero è un numero, o uno 

variabile numerico, corrispondente 

od un errore codificoto nell' opposilo 
tobollo. 

Per mezzo del comando ERRO R, 
quando il programma lo incontro nel 
suo svolgimento, è possibile simulare 
un errore del tipo riportato in argo­
mento. Provocando in loie modo un 
messaggio d 'errore do porte del 
computer. 

Se tale comando viene invece u­
salo assieme o ON ERROR, per e­
sempio per lo messo o punto di uno 
sezione di programmo otto olla ge­
stione degli errori, il computer si com­
porterò come se si fosse realmente 
verificato un errore. In tal modo sarò 
possibile verificore l'efficacia dello 
sezione di controllo errori do noi 
stvdioto. 

10 A 7 
20T-11 
30 ERROR A+B 

Dopo aver impartito, in modo di· 
retto, il comondo RUN, apparirà lo 
scritto relativo oll"errore n. 18: "Un­
defined User Funcnon". 

EVAL 
TIPO: Funzione 

SINTASSI: EVAL(stringo di caratteri) 

COMMENTO: 
Dove stringo di caratteri, è un' e­

spressione codificalo dallo funzione 
CRUNCH$. 

Se l 'espressione considerato non 
è stato codificala precedentemente 
dol comondo CRUNCH$, il compu· 

ter ritorna un messoggio d'errore 
"Syntox Error" . 

Per ulteriori inlormozioni, vedi il 
comando CRUNCH$. 

EXEC 
TIPO: Istruzione 

SINTASSI: EXEC indirizzo, elenco 
parametri 

COMMENTO, 
Dove indirizzo è un indirizzo di 

memoria individuonte un modulo di 
programmo in l.M., ed elenco po· 
romelri può essere un elenco d; po­
rometri do possore ol modulo in 
l.M., e seporon do virgole. 

Permette di lonciore un modulo in 
l.M. che si trovo in memorio oll'in· 
dirizzo in argomento. Nel coso in cvi 
l'indirizzo venisse omesso, l'indiriz­
zo coosiderolo sarebbe quello del­
l'ultimo comando EXEC, oppure 
quello definito dall'ultimo comondo 
LOADM. Se invece l'indirizzo è com­
preso lro &H6000 e &H9FFF, il bon­
co di memorio indirizzalo sorò quello 
definito dal comando BANK, se uli­
lizzoto, oppure, per default, il banco 
di numero più elevato. 

Il modulo in l. M. preso in consi· 
derozione, dovrò tenninore con vn'i· 
slruzione del tipo RTS, o l line di pro· 
v~ore poi il ritorno al Bosic. 

E comunque do tenere presente 
che il comando EXEC, per essere 
usalo correttomenle, richiede do 
porte dell'utilizzatore uno notevole 
conoscenza dello programmazione 
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in LM. è pertonto sconsigliato l'uso 
di questo comondo do porte di pro­
grommotori non esperti. 

EXIT 
TIPO , Istruzione 

SINTASSI, EXITn. 

COMMENTO, 
Dove n., è un numero indicente il 

numero di cicli dai quali si deve u­
scire, per default tale numero è po­
sto o 1. Un eventuale valore O, im­
pedirebbe l'uscito. 

11 comondo EXIT, usato o l'interno 
dei cicli 00 ... LOOP e FOR ... NEXT, 
è utilizzato per interromperli e saltare 
olla primo istruzione esterno agli 
stessi. 

Per maggiori chiarimenti, vedere i 
comondi 00 ... LOOP e FOR ... NEXT. 

IO DO 
20 CLS 
30 INPUT"lmmetti uno parola. ";A$ 
40 IF A$ "PC 128" THEN EXIT 
50 CLS 
60 PRI NT"Non è questo!!" 
70 FORA- O TO IQOQ, NEXT A 
80 LOOP 
90 CLS 
100 PRINT"BRAVO HAI VINTO!!" 
110 END 

EXP 
TIPO, Funzione 

SINTASSI: EXP(n.) 

COMMENTO: 
Dove n. è un numero o uno varia­

bile numerico. 
Lo funzione EXP ritorno un numero 

doto in doppio precisione, che è il 
risultato dell ' aperozione di elevazio­
ne olio potenza e n., dove e vole 
2.712828. 

Si ho un errore di Owerflow, quan­
do il risultoto supero · volare di 
58.02969. 

IO ClS 
20 A• 2.6 
30 PRINT EXP(A) 

FIELD 
TIPO, Istruzione 

SINTASSI, FIELD /t n.conole,lungh.1 
AS 
vor.comp. l ,lungh.2 AS 
vor.comp.2 ... 

· . PC 128 

COMMENTO, 

Dove Il n. è il numero di canale 
aperto; lungh. I è lo lunghezza in 
coro lleri dei compi specificati e 
vor.comp. 1 è lo variabile stringo che 
designo il campo. 

l'istruzione FIELD definisce l'orga­
nizzazione, in compi, di record di un 
file od occessa diretto del quale è 
specificato il conole. 

Lo sommo delle lunghezze non de­
ve essere superiore olla lunghezza 

. del file, quest'ultimo è stato fissalo 
al momento dell' operlvro per mezzo 
del comondo OPEN. Se ciò non è 
slo to follo, i volori di default del file 
sono rispettivomente di 255 corotle 

ri, per i dischetti o doppio densitò, 
e 128 per quelli o densilò singolo. 

Di solito l'istruzione rl ELD viene u­
soto uno solo volto, dopo l 'operturo 
del file medionle OPEN, ma ciò non 
è restri!tivo, infoltì FIELD può essere 
utilizzoto diverse volte, ol fine di per­
mettere lo lettura, o lo scritturo, di 
file con formati diversi. 

11 contenuto delle voriobt di cam­
po è sempre utilizzobile per essere 
visualizzato, troslormoto o assegna­
lo o un' altro variabile. Per contro, si 
può depositarvi un volare solo tra­
mite i comandi LSET, RSET e M ID$() . 
Le variabili in questione, possono ri­
cevere dei valori dopo che questi 
sono stati convertiti dalle funzioni 
MK1${numeri interi), MKS$(numeri 

" 



ieo o precisione singolo) o 
MKOS(~meri o precisione doppio). 

FIELO!! l,18 AS NAME$,5 AS 
NAMEl$ 

FILES 
TIPO: Istruzione 

S'NTASSI: FllESn.canoli,lungh.,e· 
stensione area 
prot. 

COMMENTO, 
Dove n.conoli è il numero di ca· 

noli simultanei utilizzabili, tale nume­
ro non deve essere superiore o 15: 
lungh. equivale allo sommo delle lun­
ghezze dei vari record dei file od 
accesso diretto, aperti simultaneo-

mente. Tale lunghezza è fissoto ol­
l'iniziolizzozione al valore di 256 
byte, cioè due file con record di 128 
by!e. 

l'argomento estensione areo 
prot., riserva in memoria uno zooo 
tampone di n tracce, dove n può 
variare da O o 25, utilizzate per ot­
timizzare gli accessi fisici al QDD o 
al dischetto. I valori di default sono 
pori o 3 per un QDD e o O per un 
dischetto. 

Secondo quanto detto, per aprire 
tre file od accesso diretto le cui lun­
ghezze dei record sono di 30, 40, 
50 caratteri, occorre riservare uno 
lunghezza corrispondente od alme­
no 120 caratteri. 

FIX 
TIPO: Funzione 

SINTASSI: FIX(n.) 

COMMENTO, 

• ----1 '-
19 

--

Dove n. è un numero o una varia­
bile. 

Il comando FIX, sopprime lo porte 
decimale, e cosl focendo ritorno lo 
parte intero di un numero. Equivo· 

' lente nei risultati al comando INT, 
per quanto riguardo il trattamento 
dei numeri positivi, si differenzio in­
vece da quest'ultimo per quanto ri 
guardo il trattamento dei numeri ne­
gativi. 

A tal proposito osservate a ttenta­
mente gli esempi: 

10 ClS 
20 A= l 5. l 2345 , B=. l 5. l 2345 
30 PRINT INT(A). 
40 PRINT FIX(A) 
50 PRIN T 
60 PRINT INT(B), 
70 PRINT FIX(f:l) 
80 END 

FKEYS 
TIPO: Funzione 

SINTASSI: FKEY$(n.) 

COMMENTO: 
Dove n. è un numero o vno vorio· 

bile, corrispondente al numero d1 un 
tosto funzione, e deve essere com­
preso tra 1 e 10. 

Questo comando ritorno il numero 
di codice del tosto funzione corri­
spondente al numero riportato in 
argomento. 

10 ClS 
20 FORA= I TO 10 
30 PRINT FKEY$(A) 
40 PRINT 
50 NEXT A 
60 END 

FOR ... NEXT 
TI PO: Controllo 

SINTASSI: FOR vor.1 - n.1 TO n.2 
STEP n.3 .. . 
NEXT var. I 

COMMENTO, 
Dove var.1 è uno variabile nume­

rico decimale che viene usato come 
contatore e chiomato variabile di 
controllo; n. 1 è un numero o uno 
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variabile indicante il valore di por· 
lenza dello vor. 1; n. 2 è il volare 
d'arrivo dello variabile di controllo 
e n.3 è il volare d'incremento desi­
derato. Se l'istruzione supplementa­
re STEP è omesso, il valore di de­
fault dell'incremento è pori o I . 

È interessante notare che il volare 
d'incremento può essere anche ne­
gativo, in tal coso pero, il volare di 
n. I deve essere maggiore o n. 2. 

Il comando NEXT determino il rin­
vio allo linea contenente l'istruzione 
FOR o lo fine del ciclo di cui ho in 
argomento lo variabile di controllo. 
Ciò vuol dire, che mentre il comando 
FOR ... STEP incremento lo variabile 
di controllo e poi posso al program­
mo l'esecuzione delle linee contenu­
te fra lo rigo FOR e lo rigo NEXT, il 
comando NEXT voluto quante volte 
il ciclo è stato ripetuto e nel coso sia 
inferiore al valore di n2., ridò il con­
trollo allo linea contenete il comando 
di incremento, nel coso contrario, 
termino il ciclo e ritorno il comando 
allo linea successivo o quello conte­
nente il comando NEXT stesso. 

Un altro modo consentito, per u· 
scire dal ciclo è l'uso del comando 
EXIT, per il cui uso si rimando allo 
spiegazione del comando stesso. 

Per comprendere meglio questo 
meccanismo, abbozziamo uno sche­
ma di percorso: 

- Per mezzo del comando FOR il 

contatore viene inizializzato, memo­
rizzati l'incremento e il valore finale 
dello variabile di controllo. 

- T vtto lo porte di programmo, rac­
chiuso tra lo rigo contenente l'istru­
zione FOR e lo rigo contenente l'i­
struzione NEXT, viene eseguito. 

- Raggiunto l'istruzione NEXT, il 
valore dello variabile di controllo 
viene incrementato, e il valore otte­
nuto confrontato con il valore finale 
dello variabile di controllo contenuto 
in moria. 

- Se il valore raggiunto è inferiore 
al valore finale, il programmo ritorno 
olla istruzione immediatamente se· 
guente ilcomando FOR, cos) do ri­
cominciare un altro ciclo. 

· Se invece il volere raggiunto su­
pero il valore finale dello variabile 
di controllo, il programmo ricomincia 
dallo rigo successivo o quello con­
tenente l'istruzione NEXT. 

Do quanto detto, si può ricavare 
che un ciclo FOR .. . NEXT viene ese­
guito almeno uno volto, infatti il test 
di controllo viene effettuato allo rigo 
contenente l'istruzione NEXT, ap­
punto allo fine del ciclo. Uno secon­
do osservazione do farsi è che il vo­
lere finale non viene sempre roggiun· 
to, infatti il volare dell'incremento 
può essere tale do fare in modo che 
il volare di arrivo vengo superato. 

I cicli FOR ... NEXT possono esere 
nidificati, ciò vuol dire che possono 
esserci diversi cicli uno dentro l'altro 
come nell'esempio: 
IO ClS 
20 FOR A=O TO 10 
30 FOR B=O TO 5 
40 PRINT A,B 
50 NEXT B 
60 NEXT A 
70 END 

Nel listato appeno visto, si può 
immediatamente notare uno regolo 
fondomentele dei cicli nidificati : que· 
sti devono essere chiusi, partendo 
doli' ultimo ciclo aperto. Infatti nello 
ri~o 50 c'è NEXT Be nello rigo 60 
c è N EXT A. Per vedere coso acca­
de provate pure o scrivere: 
10 ClS 
20 FOR A=O TO 10 
30 FOR B=O TO 5 
40 PRINT A,B 
50 NEXT A 
60 NEXT B 
70 END 

PC 128 
---· . 

Come avete potuto constatare, il 
computer vi risponde con uno Irose 
d'errore del tipo "Next Without For 
in 60". 

C'è do tener presente che non e­
sistono limiti al numero di cicli nidifi­
cobili. 

I comandi FOR e N EXT sono usati 
moltissimo nello stesura di un pro­
grammo in Bosic, e questo perché lo 
loro utilità non è limitato od un solo 
uso specifico, mo bensl o diversi 
compi applicativi, anche se lo loro 
caratteristico fondamentale è di es­
sere un contatore. 

10 CLS 
20 PRINT"Premere I O numeri, op pu· 

re O per fermare"; 
30FORl=l TO 10 
40 PRINT"NUMERO" ;I; 
50 INPUT N 
60 IF N =O THEN 100 
70 NEXT I 
80 PRINT"Completo" 
90 END 
I 00 PRINT"lnterrotto" 
110 END 

FRE 

TIPO: Funzione 

SINTASSI: FRE(n.) 

COMMENTO: 
Dove n., se è un numero, è com­

preso fro O e 2, oppure è uno va· 
nobile stringo di nome A$. 

Lo funzione FRE, permette di ve­
dere quanto memoria è ancoro o 
disposizione dell'utente, più esatta­
mente, ol variare di n. ritorno i va· 
lori relativi olle seguenti aree di 
memoria: 

n.=0 
n.= 1 

n.=2 

n.=A$ 

Spazio totale in memoria 
Ritorno il volere 
corrispondente oli' o reo 
di lavoro del! 'interprete 
e cioè do &H6100 o 
&H9FFF 
Ritorno il valore 
corrispondente oli' areo 
dedicato al programmo 
e oi doti e cioè do 
&HAOOO o &HDFFF. 
Ritorno il volere 
corrispondente oll' areo 
dedicato olle stringhe: 
tale spazio, per default 
è pori o 300 byte. 



IO Cl$ 
20 PRINT FRE(O); FRE( 1 }; FRE(2); 

FRE(A$) 
30 Z$="PROVA OCCUPAZIONE 

DI MEMORIA" 
40 PRINT FRE(O); FRE( 1 }; FRE(2); 

fRE(A$)50 END 

Come si può vedere chiaramente 
doi risultali del programmo, e come 
daltronde è logico, qualsiasi coso si 
faccio fare ol computer, questo gli 
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sortrae memoria. Nel coso del lesto, 
è interessante notare come l'areo di 
memoria si riempio confondo esat­
tamente i caratteri, compresi gli spa­
zi (ultime cifre sullo destro). 

FWD 
TIPO: Istruzione 

SINTASSI: FWDn. 

COMMENTO: 

Dove n. è un numero o una varia­
bile numerico, compreso lro -255 e 
255. 

Per mezzo di questo comando è 
possibile spostare lo lortorugo di un 
numero di punii pori oll'orgomento. 

Il numero negativo implico un ar­
retramento dello tortorugo, mentre 
un numero positivo ne comporto un 
ovvonzomento. 

Tutte le modifiche inerenti lo tor-
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torugo, quali : rotazioni, d irezioni e 
dimensioni, vengono prese in consi­
derazione primo che lo spostamento 
stesso obbio luogo. 

Se in precedenza non è sfato im­
partito il comando TURTLE, il com­
puter ritornerò un messaggio d'erro­
re del tipo "lllegol Funclion Col!". 
FWD 45 Sposto lo tortorugo di 45 
punti nello direzione indicato . 

GET 
TIPO: Istruzione 

SINTASSI: GET (d. l ,rg. l )-(d.2,rg.2), 
elemento motrice 

COMMENTO: 
Dove (cl. l ,rg. l) e (d.2,rg.2) so­

no, rispettivamente, l'angolo supe· 
rio re sinistro e l'angolo superiore de­
stro di un rettangolo delimilonte 
un'area video, in cui d. erg. pos­
sono essere dei numero o delle va­
riabili numeriche intere, roppresen­
tonli il numero di colonna e il numero 
di rigo . È bene sottolineare, che le 
coordinate dei vertici sono espresse 
in caratteri, e devono essere com­
prese: per le colonne do O o 39 
(oppure79) per le righe do O o 24. 
Se per coso il secondo vertice non 
viene definito, il computer lo consi­
dero per default in posizione 
(39,24), oppure (79,24) se ci si tro­
vo in 80 colonne. Come si può ve­
dere queste coordinate corrispondo­
no ol vertice inferiore destro dell' a­
reo video. 

lo motrice numerico, di cui fa porte 
l'elemento di motrice, dev'essere di 
tipo intero e dev'essere dichiaralo 
primo dell'uso del comando GET. In 
uno motrice possono essere memo­
rizzale più immagini, queste, dopo 
essere state compattate, vengono 
memorizzate nello motrice, parten­
do dal numero di indice più bosso. 

Il comando GET, viene usato per 
memorizzare uno porte di schermo, 
delimitato do un rettangolo, in uno 
motrice numerico . 

L'elemento di motrice usato in que· 
sto istruzione, deve essere I' elemen­
to di indice più alto, rispetto o que­
sto immagine. Infatti lo memorizzo· 
zione, avverrò dall'indice appeno 
inferiore o quello designato: pertan­
to si può dire che l'elemento di mo­
trice contiene il volare dell'indice del 
primo elemento libero dello motrice. 
Ciò potrò essere usato per uno nuo· 
vo istruzione GET o LOADP che uti­
lizzi lo stesso motrice. 

Ali' otto del dimensionomenlo del­
lo motrice, si deve fare attenzione 
che questo sia sufficientemente gron­
de do contenere i d isegni che ci ser­
vono, altrimenti il computer prote­
sterò tramite un comando del tipo 
"Out of Memory" 

Dopo che lo porzione di schermo 
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è stato compattato e memorizzato, 
può essere ristampato in qualsiasi 
porte dello schermo, grozie 01 co­
mando PUT, oppure può essere me­
morizzato in un file, mediante il co­
mando SAVEP. 

10 Cl S 
20 DIM A%(100) 
30 PRINT" Provo 1 " 
40 GET (0,0)-(7, I ),A%( 100) 
50 PUT(15,20/,A%(100) 
60 PRINT A% I 00) 
70 END 

Dove lo linea 30 stampo in alto o 
sinistro lo stringo in argomento al co­
mando PRINT; lo linea 40 lo memo­
rizzo nello variabile intero A% e lo 
linea 50 lo stampo in un altro punto 
dello schermo. lo linea 60 stampo 
sullo schermo il volare del primo e­
lemento libero dello motrice A%(), 
questo valore può essere vtilizzoto, 

per esempio, per effettuare un'olrro 
memorizzazione, del tipo: 

GET(o,b)-(c,d),A%(6 I) 

Per vedere vno semplice applica­
zione pratico, vno scritto con scrol­
ling orizzontale, provate il program­
mo seguente, molto simile ol 
precedente: 

IO ClS 
20 DIM A%( 130] 
30 PRINT "Provo 2" 
40 GET!0,0)-(7, I ].A%\130] 
50 GET I O, 10)-(17, 1 I ,A%(91) 
60 ClS 
70 FOR XcO TO 40 
80 PUT(X,20),A%( 130) 
90 FOR 0=0 TO 10: NEXT Q 
100 PUT(X-1,20],A%(91 J 
110 NEXT X 
120 GOTO 70 

In rigo 40, come nell'esempio pre­
cedente, viene memorizzata nella 

motrice A%(], lo stnngo "Provo 2", 
stampato dolio rigo 30, mo il bello 
viene olla rigo 50. In rigo 50, noi 
memorizziamo vno porzione di vi­
deo vuoto, e ciò per poterlo utiliz­
zare come uno mascherino per co­
prire, e quindi concellore, lo scritto 
appeno stompolo dollo rigo 80; vedi 
rigo 100. 

GET# 

TIPO: Istruzione 

SINTASSI: GET Il n.conole,n.record 

COMMENTO: 
T rosferisce un record do un file od 

accesso diretto, di cvi viene specifi­
cato il canale, allo zono tampone in 
memoria centrale. 

Il record, pvò essere poi recupe­
rato e utilinoto tramite il comando 
INPUT H- , o direttamente dalle va­
rio bili di compo, se precedentemen­
te è stato eseguito vn comando FIEl­
D. Se il nvmero di record è stato 
omesso, GET legge il record succes­
sivo del file, oppure il primo, se non 
è stato ancoro letto o scritto alcun 
record. 

GET 112, 1 O legge il decimo record 
del file n.2 

GOSUB 
TIPO: Istruzione 

SINTASSI: GOSUBn.r 

COMMENTO: 
Dove n.r è un numero indicante lo 

rigo d'inizio di un solloprogrommo. 
Questo comando trasferisce il 

controllo allo porte di programmo 
iniziante allo linea in argomento, e 
ricordo, o meglio, memorizzo il nu­
mero di rigo in cui si lrovo il comando 
di partenza: GOSUB. Il numero d' 
linea memorizzato, viene utilizzato 
dall'istruzione RETURN, lo quale 
permette il ripristino del p<ogrommo 
originale, o partire dolio rigo imme­
diatamente successivo lo rigo memo­
rizzato. 

Un sottoprogramma, è un pezzo 
di programmo che esegue un ben 
determinato numero di operazioni, e 
termino con un comando RETU RN 
(oltenzione o non confonderlo con il 
tosto RETURN dello lostiero). 



lo divisione di un programmo in 
tonti sottoprogrommi, permette lo 
creazione di connessioni logiche fra 
i vari blocchi, molto più trasparenti 
e intelleggibili di quelle ottenibili con 
un'altra istruzione di salto incondi­
zionato, il comondo GOTO, di cui 
porleremo in seguito. 

Un altro loto positivo dei sottopro­
grammi, è che questi possono essere 
c-eati al fine di risolvere dei problemi 
por1icolari, e poi usati in diversi pro­
grammi, senza apportare loro nes­
suno modifico. 

Uno delle corotterisliche dei sot­
toprogrammi, è che questi si posso­
no richiamare o vicenda, o addirit­
tura possono richiamare sè stessi . 

Il comanda GOSUB, può dare 
luogo a un messaggio d'errore del 
tipo "Return Without GOSUB". ciò 
ovviene se si entro in un sottopro­
gramma seza essere primo passati 
da un GOSUB, oppure o "Undefi­
ned Une" se il numero di rigo in ar­
gomento non esiste nel programma. 

G'i esempi possibili sono infiniti, 
pertanto vediamone alcuni, 

10 ClS 
20 B=IS: C=30 
30 GOSUB 160 
40 PRINT A, 
50GOSUB 200 
WPRINT A 
70 PRINT 
80 B=85:C=27 
90GOSUB 160 
100 PRINT A, 
110 GOSUB 200 
120 PRINT A 
130 END 
140 ' 
150' MOLTIPLICAZIONE 
IWA• B'C 
170 RETURN 
180' 
190' DIVISIONE 
200 A•BfC 
210 RETURN 

Come si può vedere do questo 
p<ccolo programmo, i due sottopro­
grammi MOLTIPLICAZIONE e DIVI­
SIONE, vengono utilizzati diverse 
volte e con valori diversi, senzo che 
per questo sia necessario riscriverli. 

Notate che in rigo 130 è stato 

posto l'istruzione END, provate o lo­
g lierlo e ne capirete immediatamen­
te I' utilitò. 

Nell'esempio che segue, vi pro­
proniomo un semplice programmo di 
controllo dell'input, attuato proj)rio 
per mezzo del comando GOSUB, 

10 CLS 
20 X$="A" 
30 PRINT "PREMI UNA ";X$ 
40 A$=1NPUT$(1) 
50 IF A$="A" THEN GOTO 80 
60 GOSUB 180 
70 GOTO 40 
80 X$= "B" 
90 CLS 
100 PRINT"PREMERE UNA" ;X$ 
11 O A$=1NPUT${1 J 
120 IF A$-"B" IHEN GOTO 150 
130 GOSUB 180 
140 GOTO 110 
150 CLS 
160 PRINT" -BENE- " 

170 END 
180 PLAY"DOREMIDOMI" 
190 CLS 
200 PRINT"HO DETIO UNA ";X$ 
210 RETURN 

Come qualcuno ovrò giò notato, 
in questo secondo programmo ci so­
no molte ripetizioni inutili, soprottutlo 
nello porte riguordonte l'input, facil­
mente evitabili proprio per mezzo 
del comando GOSUB. Usare un u­
nico comando di input, però, implico 
lo conoscenza di particolari variabili 
chiomate FLAG che, seppure spie­
gate in un' altro sezione di questo 
testo, possono creare qualche pro­
blema o chi non ne ho sufficiente 
pratico. È comunque auspicabile, . 
che molti di voi provino o rifare il 
programmo costruendo un unico sot­
toprogramma di input. 


