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A propostito di questo libro

Questo libro riguarda tutte le diverse
cose che si possono fare con un
microcomputer.. Contiene un gran
numero di programmi da provare insieme
alle informazioni sull’equipaggiamento
che si puo usare con un computer. Ci
sono anche alcuni progetti che mostrano
come costruire semplici circuiti elettrici
da connettere al computer e perfino
come costruire un robot.

Alcuni dei programmi, come quelli per
il calcolo della media o quelli di
ordinamento, fanno in modo che il
computer lavori per voi. Altri sono
semplicemente ricreativi. Nel libro vi
sono molti suggerimenti sui cambiamenti
e gli adattamenti da apportare ai
programmi per metterli in grado di
eseguire diversi compiti. Brevi
spiegazioni mostrano il funzionamento dei
programmi; batterli, eseguirli e modificar-
li vi aiutera a scrivere i vostri programmi.

I programmi sono scritti in linguaggio
BASIC, ma la maggior parte dei computer
usa una propria versione o dialetto del
BASIC. Al termine del libro si trova una
tabella di conversione BASIC a cui si pud
fare riferimento per trovare il comando
corretto per il vostro computer. La tabella
comprende la maggior parte dei piu diffusi
home computer, ma se ne possedete uno
che non é presente in essa, potrete
ugualmente riuscire a far eseguire i
programmi controllando nel vostro manuale
d’uso i comandi che il vostro computer usa
e sostituendoli a quelli dei programmi del
libro, nel caso siano differenti.

Scoprirete tutti i diversi tipi di
programma che si possono far eseguire a
un home computer e dove acquistarli,
insieme a stampanti, unita a disco, penne
luminose ed altri oggetti che & possibile
aggiungere ad un computer. Troverete
suggerimenti su come immagazzinare
programmi usando un registratore a
cassette insieme ad un utile programma
da salvare in questo modo e da utilizzare
come catalogo delle informazioni.

Per quanto riguarda i progetti presentati
nella parte finale del libro, dovrete
utilizzare una ‘‘presa’’ speciale situata nel
computer e chiamata ‘“‘user port’”’ o porta
di input/output. Se il vostro computer ne
€ sprovvisto, vi sono suggerimenti sul
modo di tentare a realizzarne una.
Ricordate che se non si pud danneggiare
un computer battendo un comando errato
in un programma, lo si puo fare benissimo
collegando male dei circuiti ad esso.
Tutto andra bene se seguirete
attentamente le istruzioni.



Cosa si puo fare con
un computer

La prima cosa che molti fanno con un
home computer & battere programmi
ricavatli da manuali o da riviste.
Moltissime altre cose si possono fare
con un computer; ora vi mostreremo una
parte dell'equipagglamento da
acquistare per farle e pia avanti
troverete ulteriori informazioni su questo
argomento. Alcuni equipagglamenti non
SONo veramente necessarl per umn uso
domestico del computer, ma altrl, come
un registratore a cassette o una
stampante, sono utili e vale la pena di
acquistarli.

f‘{?x

L’'“espansione” piu utile per un home
computer & un registratore a cassette,
con nastri per registrare, o salvare, copie
dei programmi. La maggior parte dei
computer lavora con qualsiasi
registratore, ma alcuni funzionano solo
con appositi registratori.

V¥ Unita a disco (disk drive)
Un’unita a disco immagazzina programmi su
“floppy disk” (dischetti flessibili). Essa

usa dischi molto
piccoli o un
nastro
continuo.

Interfacce £,

Un home computer e le
sue “espansioni”’ hanno
bisogno di circuiti specia-
li, detti interfacce, per
regolare i segnali fra loro.
La maggior parte degli
home computer ha inter-
facce incorporate per la
TV e per il registratore a
cassetta, ma pud capitare
di aver bisogno di acqui-
stare interfacce per altri
dispositivi da un negozio
di computer o attraverso
inserzioni su riviste.

A Joystick
I joystick sono usati per
giocare col computer.
Muovendoli si segnala al
computer dove muovere
una figura sullo schermo
e si pud ‘‘sparare”
premendo il pulsante.

V¥ Stampante
lavora pid velocemente e pud memorizzare Una stampante & utile per stampare copie
piu dati di un registratore a cassette, ma di programmi da tenere o da dare agli
e anche piud costosa. Una amici, o per scrivere un programma
versione piu economica che si sta cercando
¢ il microdrive, che di correggere.

Sintetizzatore P>
La maggior parte di computer
ha un sintetizzatore sonoro
incorporato. Si pud
anche acquistare un
sintetizzatore vocale,
per programmare

il computer

Penna luminosa A
Per disegnare col
computer si pud usare una
penna luminosa tracciando
linee direttamente sullo
schermo. Troverete, altre
informazioni pid avanti.




Controllo
di robot

\ Turtle

Si pud usare un computer per controllare
un braccio meccanico che puo afferrare
oggetti, oppure una ‘‘tartaruga’’ (turtle)
che esplori una stanza o disegni figure*.
Dovrete collegarli con la presa chiamata
“user port”’ o porta di input/output; se il
vostro computer non ne & dotato, potrete
acquistarne una.

Invio di messaggi

Accoppiatore acustico

Si possono trasmettere programmi ed
informazioni fra computer sulle linee
telefoniche usando un accoppiatore
acustico, o modem, per connettere il
computer al sistema telefonico. Si
possono anche ricevere informazioni
da una banca dati o da un computer
club allo stesso modo.

Dove trovare

programmi ed
informazioni gy

tutti i tipi su nastro nei negozi di
computer o per posta. Ci sono
programmi di grafica, di giochi, e
anche programmi che insegnano a
scrivere programmi. Computer
differenti usano dialetti diversi del
BASIC, quindi si deve fare attenzione
affinché i programmi comperati siano
adatti per il computer che si possiede.
E utile leggere riviste di home

computer per avere programmi nuovi
ed essere informati sulle ultime novita
nel mondo dei computer; inoltre vi si
trovano moltissime inserzioni
riguardanti programmi ed
equipaggiamenti opzionali da
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comperare. Vi sono gruppi di utenti
che possiedono lo stesso computer e
vogliono scambiarsi programmi ed
informazioni. Alcuni gruppi stampano
bollettini con suggerimenti ed idee
per la programmazione e richiedono
una quota di iscrizione. Nelle riviste si
possono trovare le informazioni
riguardanti i gruppi di utenti delle
localita che interessano.

* Pid avanti troverete le istruzioni per costruire un semplice robot.




Esecuzione dei programmi

Moltl programmi sono utili e
divertenti da usare come sono, ma
possono anche essere adattati ed
ampliatl. Pid avanti scoprirete come
modificare un programma. Il vostro
computer forse ha un tasto EDIT o
COPY per aiutarvi. I programmi del
libro sono scritti in un BASIC
standard, ma puo darsi che per il
vostro computer si debbano
modificare alcune linee. Al termine
del libro vi sono le tabelle di
conversione che elencano 1 differenti
comandi. Ecco come usarle.

Programma dei compagni di giochi

Questo programma vi chiede il nome e
poi vi dice se il computer vi conosce gia.
Battetelo esattamente come si trova sul
testo*.

12 DATA "I0","CARLOD","ZI0 MARIO"
29 DATA "ROBOT","LUCIA","FIDO"

38 DIM MF(6D

42 FORI=1TOE 1

50 READM$CI) ]
680 MEATI

78 A=0
88 PRIMT"SCRIVI IL TUO HOME"
9@ IMPUT »%

Dopo aver battuto una lin€a, premete
RETURN oppure ENTER o NEWLINE,
dipende dal computer. Questo dice al
computer di porre la linea nella sua

memoria temporanea-memoria ad
accesso casuale o RAM

180 FORI=1TO6
116 IFAF=HE (1) THEMA=1
128 MEXTI

128 IFA=BTHEW GOTOL17H

148 FRIMT"TI COMOSCO ".x#

158 PRIMT"IO GIOCO S0L0 COM CHI C
CHOECo

168 STOF

178 PRIMT"HOM GIOCO COM GLI
NET™

la@ =TOF Battendo LIST vedrete
sullo schermo l’elenco
delle istruzioni del
programma
Variabili
1@ IMPUT A
SYNTAX 23 B=FA#Zz

ERROR
MISSING"

'E necessario copiare i programmi
esattamente, poiché ogni sbaglio nella:
trascrizione provoca errori al momento
dell’esecuzione. Provate il programmino
della vignetta, poi modificatelo tralascian-
do il ;” al termine della linea 10. Fatelo
eseguire nuovamente per vedere la diffe-
renza. Se usate male o scrivete in modo
errato una parola BASIC, alcuni computer
stampano il messaggio SYNTAX ERROR
oppure MISTAKE sullo schermo. Alcuni
vi diranno anche di che tipo di errore si
tratta e dove si trova.

Za EETHIEE
I8 C=A/B+1
g3 BEINT L
48 H=C+E

a8 PEIMT H

In questo programma A,B,C sono
variabili. Esse sono etichette di aree della
memoria del computer, ciascuna delle
quali pud immagazzinare un numero. Le
lettere sono memorizzate come ‘‘variabili
stringa’’, con'un segno $, ad es. X$ nel
programma dei compagni di gioco. Se

& La’all’inizio del programma & un simbolo per ricordare che gli utenti di computer Sinclair devono riferirsi

alle modifiche specificate a pag.46.




Dopo aver copiato tutte le linee,
battete RUN per dire al computer di
eseguire le istruzioni del programma.

Come modificare
un programma

Lista dei nomi che il computer riconoscera

DIM é un’abbreviazione di ‘““dimensione’’.
Questa istruzione dice al computer di
etichettare con N$ uno spazio di memoria
grande abbastanza da contenere 6 dati. Lo
spazio N$ & chiamato matrice. .
Questo & un ciclo FOR-NEXT. Fa in modo che Zlﬁ MAQ/ 0
il computer ripeta 6 volte l'istruzione alla linea
50; ogni volta pone in N$ uno dei nomi delle

N

linee 10-20.

Si pud cambiare una linea in un
INPUT dice al computer di visualizzare un programma ribattendo l'intera linea,
punto di domanda (o un altro simbolo) sullo incluso il numero di linea. Il computer
schermo e attende la risposta alla domanda sostituisce la nuova linea al posto della

della linea 80. La risposta € memorizzata in una
variabile, cioé in uno spazio in memoria,
etichettata X$. (A fondo pagina si trovano altri

vecchia di numero corrispondente. Nel
programma dei compagni di gioco si

cenni sulle variabili) possono ribattere le linee DATA con sei
nomi diversi, o alterare le linee PRINT in
Questo & un altro ciclo. Ad ogni ripetizione del modo che il compuer dica cose diverse.

ciclo il computer confronta X$ con uno dei
nomi presenti nella matrice N$. Se X§$
corrisponde ad uno dei nomi di N$, la variabile
A viene posta uguale ad 1.

Per cancellare una linea, basta
battere il numero della linea da
cancellare e poi premere

Se nessuno dei nomi corrisponde ad X§$, A RETURN (o ENTER o NEWLINE).
resta uguale a 0 ed il computer si ferma dopo

aver stampato il messaggio della linea 170.

Si possono aggiungere altre linee
battendole con numeri nuovi, che
mostrino al computer dove inserirle nel
programma. Provate ad aggiungere altre
linee DATA al programma dei compagni
di giochi. Dovrete anche cambiare la cifra
sei nelle linee 30, 40 e 100 in modo da
renderla uguale al numero di nomi da
inserire. .

Se A=1 il computer ignora la lina 130 e stampa
il messaggio delle linee 140-150.

Non premete RETURN
finché non avete battuto
un'intera linea di
programma, anche se e
scritta su due righe nel
testo o sullo schermo
come le linee 150 e 170

Se aggiungete queste linee al
programma, vedrete i valori
delle variabili ad ogni stadio.
Potreste trovare utile questa
tecnica in altri programmi del
libro.

25 PRINT B
35 PRINT C

volete scoprire cosa sta succedendo in
un programma, puo essere utile dire al
computer di stampare i valori delle
variabili in stadi differenti '
dell’esecuzione. Questo puod a volte
mettere in luce dove un programma:
sbaglia e aiutare a trovare gli errori.




Tranelli nei programmi

Qui vi sono del programmi da
provare che mostrano alcuni dei
tranelli in cul € possibile incappare
usando programmi altrui e vi € anche
1l modo di evitarli scrivendo 1 propri.
Spesso & pil arduo scoprire cosa non
va in un programma che funziona, ma
fa qualcosa di inatteso, che in uno
che si ferma con un messaggio di
errore. Il programma a destra mostra
che 1l computer segue esattamente le
Istruzioni anche se ci0 lo conduce a
fare cose insensate. Addiziona due
numeri dando perd ogni volta un
risultato sbagliato.

Conversazione

Questo programma, all’opposto di ‘‘asino
in matematica’’, fa sembrare il computer
molto intelligente. Durante ’esecuzione
sembrera che il computer stia
conversando. Invece riconosce soloisie
i no, mentre il resto delle risposte a cid
che scrivete é scelto a caso, cosi alcune
conversazioni appariranno meno sensate
di altre.

PER FAVORE PARLA CON ME

?IL RECORD MONDIALE DI

LET C=42"

Asino in matematica

18 PEINT"DAMMI UM HUMEROD
28 IMPLT A

2R PRIMT"UM ALTRED. PREGO"
4@ THFUT B

S8 C=H+EB+1

68 PRIMTA, "+" E; "=",C

LET C=A+B-1

LET C=0

LET C=A*B

Si pud modificare la linea 50 per
rendere C risultato di un’operazione
qualsiasi, per avere risposte errate. Non
conoscendo il “‘trucco’ si pud pensare
che il computer stia facendo terribili
errori.

CONVERSAZIONE CON UN
COMPUTER E DI 6 SETTIMANE
E 3 GIORNI

E VERO?

€18 DATA "DCACCORDO", "SI, "HO", "CER
T‘:l“
Z8 DATA "ok, "YEAH!"."SE LO DICT T
» A
2@ DATA "ES WEROT?","RIFETILOY
4@ DATH "IMTERESSAMTE", "#r2eee?!
S@ DATA "QUESTO TI FREOCCUFRAT". "AH
"o
@ DIMEFEC142 o140
T W=a

a8 FORI=1T014
9@ RERD RECI)
186 ROI)=@
1168 HEATI
AlZA FREIMTCHREC1472
136 PRIMT"COMHYERSAZIOHE"
1468 PRIMT
156 FRIMT"PARLAMI, PER FAWORE"
168 PREIMT
178 IHFUTHE

MO THEMGOT (X246
5 sE="ST"THEMGOTO3E8
@ R=IMTORMDCL #1441 0

B IFW=14THEMGOTOZEE

O IFRCR =1 THEMGOTOZ18
@ Rika=1 .
A FRIMTEEOR

B bl=h+1

278 GOTO1es

2860 FORI=1T014

O LT 0D
IR

— o T
A
e S

=

—

xx}
ol

o
2

298 RCIr=@

2868 HEATI

218 FRINT"PERCHE DICT "idEg: "7
2268 W=

228 GOTOlea

248 FREIMT"FERCHE HO™?"

258 GOTO1ed

2668 FREIMT"DAYVYERD?"

GOTO1EE



Debitori e creditori

La gente si lamenta spesso quando i
computer fanno cose stupide, come
mandare fatture richiedendo un
pagamento immediato di L.00000.00.
Questa e solitamente colpa del

FRIMT"DEBITORI E CREDITORI"
FEIMT"HOME DELLA FERSOMA?"
IMFUT FP¥

AR R RN

=
s

PRINT"AMMOHTARE?" |
THFUT M

FRIMT"IM DOLLARI O LIRE?"
THPUT M%

FREIMT

IFMZETHEM GOTOZ16

186 PREIMT"CARO ",FP%

118 PRIWNT
126 PRIMT"MI DEYI ";M;" "M$

1268 PRIMT"HOM LM S0LDO I MEMO!"

N

Lo M ] B Ly Pl

D R R

148 PRIMT"LI YOGLIO ORA.PAGA SUBITO

|II

158 FRIMT

168 PRIMT"CORDIALL SALUTI
178 PRIMT

128 PRIMT"FEDERICO GARLANDA"
198 FRIMT
288 GOTO1E
210 M=ABS M)
228 PRIMT"CARISSIMO ",;P%
238 PRIMT

248 FRIMT"S0MO IWM DEBITO COM TE DI"

At tME

2568 FREIMT"HO HO HOt"

268 PRIMT"SERYO TUD PER SEMPRE."
278 PRIMT

£88 PRIMT"F.GARELAMDA"

298 PRIMT

288 GOTOL1E

Errori cui fare attenzione

Moltissimi errori nei programmi sono
causati da errata battitura. Ecco alcuni
dei pid comuni da evitare:

® Errori di punteggiatura. Assicuratevi
di aver messo le virgolette, i punti e
virgola e le virgole esattamente
come appaiono nei testi dei
programmi.

® Errori di scrittura: I invecedil e O
invece di 0.

® Tasto RETURN non premuto al
termine di una linea

® Uso di uno stesso numero di linea
due volte, con perdita della linea
originaria

® Virgvle tralasciate fra i dati, o la
parola DATA dimenticata oppure
troppi o troppo pochi dati.

* Risposta a pag. 47.

programma. Provate a far eseguire il
programma seguente e vedete cosa
accade quando battete 0 in

corrispondenza dell’'importo dovuto.
Riuscite a migliorare il programma?*

P$ & una variabile contenente il nome della
persona che vi deve del denaro o a cui lo
dovete.

Quando fate eseguire il programma il
computer attende che immettiate una cifra.

— Immettete 'ammontare senza L o $. Se siete

debitori mettete un meno davanti al totale;
questo indichera al computer quale lettera
scrivere.

L’istruzione PRINT da sola lascia una linea
vuota sullo schermo durante I’esecuzione del
programma.

l Converte M in un numero positivo, in modo da

rendere sensata la lettera.

Suggerimenti per programmi
migliori

Si possono spesso migliorare le istruzioni in
un programma aggiungendo linee PRINT
extra. Ad esempio, il programma dei
debitori e dei creditori non vi dice di
introdurre 'ammontare in cifre. Riuscite a
modificarlo in modo da renderlo pid chiaro?
(risposta a pag. 47). Il programma non
funzionerebbe se si introducesse 'ammon-
tare in lettere, poiché la variabile M nella
linea 50 & una varabile di tipo numerico.

18 FPRIMT "QURHTI FAHHT HAT®
26 IHFUT A
a=E F -

REIMT "HAI ",A;" AMHI"




Quizmaster

Ecco ora due programmi di quiz da
provare con amici e familiari. Uno & un
quiz di cultura generale, l'altro mette

alla prova la vostra conoscenza del
francese. Potrete creare tantissimi altri
quiz basandovi su questi due program-
mi € Cl sono idee per argomenti diversi
nella pagina a fronte.

Scrivete tutte le risposte ed i
DATA in lettere maiuscole, dal
momento che il computer
tratta in modo diverso
‘maiuscole e minuscole.

y

QUIZMASTER
QUIZ CAPITALI

| QUAL'E LA CAPITﬂ\LE DELLA FRANC(A"
?PARIGI
ESATTO

QUAL'E LA CAPITALE DEGLI STAT} UNITI?

INEW YORK

SBAGLIATO

T

Questo quiz mette alla prova la vostra
conoscenza delle capitali. Il computer
fara una domanda mettendo poi un ? (o
altro simbolo) nella riga seguente per
dirvi di scrivere la risposta. Quindi dira se
avete risposto esattamente o no.

Alcuni computer richiedono le
virgolette per frasi DATA contenenti
degli spazi, come “Germania Ovest”.

La variabile N contiene il numero di

15 FREIHT
26 FRINT"OUIZHASTER"
56 PRIMTCAPITALL"
46 PRIMT
=i
£
T
BE PR
S IIHTH"FFHHl g R T A
188 DATAH"GRECIA", "ATEME"
118 DATA"GERMAHIA OYEST", " BOHM
126 DATA"CIHA" . "FECHIHG"
1368 DATA"SPAGHA" . "MADRID"
148 PRINT
158 FRINT
166
179
|58 FRIMT"OUAL E© LA CAPITALE L—0
DELLA ;¥ "7"
190 IMPU

288 IFY#=2%THEHRE=F+1 FEIMT"GIU
=hine
218 IFYEl>

|

ZETHEMM=M+1 FREIHT"ZE

domande da fare.

Coppie di domande e risposte.

Inizio di un ciclo che fa ripetere '’esecuzione
delle linee 160-230 N volte (tante quante sono
le domande).

Ad ogni ripetizione del ciclo il computer
prende una coppia di nomi e li pone nelle
variabili X$ e Y$.

L—— Il computer memorizza la vostra risposta in Z$.

AGLTATO"
228 FRIMT

3|

Confronta la vostra risposta (Z$)
con quella corretta (Y$) tiene il
punteggio e vi dice se avete

238 HMEXTI
£48 FRIMT

258 PRIMT"HAI RISPOSTO H "iH:"

DOMAMTE "
266 PRIMT'HAI DATO ";R;" RISFO
STE ESATTE"

279 PRINT'E "iW;" RISFOSTE ER
RATE"

FRANCIA PARIGI

WASHINGYON

STATI UNITI

GERMANIA EST

PECHINO

risposto esattamente o no.

Il computer torna all’inizio del
ciclo nella linea 160, prende la
coppia seguente di nomi e fa la
domanda.

Dopo aver ripetuto cinque volte il
ciclo, prosegue con queste linee.




Test di francese

Si pud modificare il programma per fare
quiz differenti cambiando le coppie di
parole nelle linee DATA e facendo
domande differenti. Ad esempio si
possono cambiare le linee seguenti per
fare una prova di francese.

In questo quiz ci sono sette
FEINT "TEZT II FRAHCEZE" coppie di parole, quindi il

LET H=7 numero N diventa sette.
DATA "MEMTO" . "LE MEHTOH"
DATA "CAHLZA". "LH CHAUZETTE"

- s e e e L L T
QO L0 PO o= a0 O S
=
AR

A DATH "OMEBRELLO™, "LE FREAPLIJIE" Cambiamento delle coppie di

o DATA "HEEBEIA","LE EROUILLARD" domande e risposte

A DATH "FEFE"."LE FOIVEE"

@ ODATA "MARIMATO" "LE MARIH" '

@ DATA "LAMFIOME" . "LE REYEREEEE" Cambiamento dell’istruzione di

g FRIMT "COME I DICE ".=%." IM FEAMCESE 7" —— PRINT per fare domande diverse.

] Altre idee
per i quiz

Il computer accettera una sola risposta ad
T = ogni domanda; ad esempio se avete
Ecco alcuni suggerimenti per altri quiz. ﬁsp?stoﬂ Sc?ronmlll{ae . %Il ?1111;; 2%52?}%%
Potete rendere i quiz lunghi a piacere glas llrila,lto comp

aggiungendo altre linee DATA. sbag )

IF R=H THEM PEIMT "OTTIMO
FUMTEGSIO, CERVELLOME"

IF k=@ THEM FRIMT "TEMFO
SPRECATO"

IF R=l THEHW FRIMT "GIUSTE
LA METR""

IF RZW AMD R<H THEW FRIWT
"HEERZTAMZA EEME"

Si possono usare anche cifre nei quiz, ad
esempio delle date in un quiz di storia.

11
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Wordprocessing e stampa

Per la maggior parte degli home
computer sl possono comperare
programmi di wordprocessing
(elaborazione di testi). Questi
permettono di usare la tastiera del
computer come una macchina per
scrivere. Le parole vengono mostrate
sullo schermo, ed il programma vi
permette di modificarle o correggerle.
Quando 1l testo & corretto pud essere
salvato su nastro o floppy disk e
stampato con una stampante che,
collegata al computer, puo fare copie
su carta di qualsiasi testo visualizzato
sullo schermo, o anche tracciare grafici.

Le copie su carta sono chiamate stampe

(print-out) o “hardcopy’.

Stampanti e stampe

Ci sono moltissimi tipi di stampanti,
che variano moltissimo nel prezzo.
Gruppi di utenti hanno a volte
stampanti in comune che i membri -
possono usare.

Rotolo di carta

Carta perforata e

piegata a ventaglio

tampante termica

La maggior parte delle stampanti fa uso di carta in rotolo o perforata ripiegata a
ventaglio. Le stampanti piti economiche sono quelle termiche, che usano rotoli di
carta sensibile al calore, che funzionano bene per quanto riguarda la stampa di
programmi, ma non sono sempre chiarissime. Le stampanti a matrice di punti danno
una migliore qualita della stampa. Le telescriventi sono lente e rumorose, ma
affidabili e se ne possono trovare di seconda mano a buon mercato. Le stampanti “a
margherita’” danno la miglior qualita, ma sono costose. Tutte le stampanti lavorano
piu lentamente del computer, percid le migliori hanno un “buffer’” (0 memoria
tampone) che immagazzina i messaggi dal computer, che vengono poi stampati.

Lettere di ringraziamento

Questo programma potrebbe forse salvarvi
dal crampo dello scrittore dopo le feste di
Natale o dopo il compleanno. E simile ai
programmi di wordprocessing usati negli
uffici per inviare lettere standard o
documenti. Essi vengono poi stampati con
stampanti molto buone in modo da

sembrare battuti a macchina uno per uno.
—

[
18 FRINT"LETTERE DI :
RIMGRAZIAMEMTO" °
26 FRINT °
3@ FPRIMT"A CHI SCRIVI?® 8
46 IHFUT H$ °
56 PRIMTUCOSA TI HA REGALATO?" 5
68 IHFUT F% °
78 FRIMT"COME TI CHIAMI?" 0
36 IMPUT Y$ °
SE FRIMT b
AL (FPEHS, 4 CHI4: PRIMT#4 4
118 FPRIMT#4 0
126 FRIMT#4, "GEHTILE "M%, ", " 4
136 PRIMT#4 e
148 FRIMT#4,"TI RIMGRAZIO MOLTO" o
156 PRIMT#4,"FER AYERMI REGALATO" $
168 PRIMT#4," "iF$;".E* YERAMENTE"S
1768 FRIMT#4, "UM REGALD BELLISSIMO"
1260 FRIMNT#4, "SOMO MOLTO COMTEMTO" °
198 FRIMT#4,"DI AYERLD RICEYUTO"
ZAE FRIMT#4, "USERD-" i F$
218 PRIMT#4, "0OGHT GIORMO"
220 FRIMT#4
258 PRIMT#4, "BACI ";v%
248 FRIMT#4
258 FPRIMT#4
2668 STOF

©
®C000000000000000000000




Se non possedete
una stampante,
modificate i
comandi LPRINT
in PRINT per
vedere la lettera
sullo schermo

Le variabili N$, P$ e Y$ contengono il nome
del mittente, il regalo ed il vostro nome.

PRINT # 4 sta per Line Printer

PRINT # 4 dice al computer di stampare tutto
" cid che sta fra virgolette.

Queste linee possono essere modificate per
scrivere lettere di altro genere.

Cose da provare

Potete aggiungere queste linee per far
stampare il vostro indirizzo:

AFFEIHTHS, "W IA CAVOUR 24"
FPRINT#4, "CITTHDOFOLI"
FEIHTH#4

boooo °°°°‘°Oooogb

Riuscite ad aggiungere al programma
qualche linea in modo che chieda che
giorno & oggi per mettere la data sulla
lettera? (Vi serviranno 3 istruzioni: una
PRINT, una INPUT ed una LPRINT).

indirizzo

a:
i lla

- 1iq e Savino Paole -

Giulia oremo il 21 Febbralo

Trasloch

in: ;
Via Manzoni 24 Milano

A: Jan

Terrd un pary
Mummie j| g
19.30. Per 15
Mancare!

Y di Zompj e
Marzo gjie
Vore non

Boris

Potete modificare il programma in
modo da scrivere diversi tipi di lettere
come quelli sopra.

Un programma di wordprocessing &
stato usato per scrivere questo libro.
Le idee dell’autore sono state immesse
nel computer e le correzioni fatte sullo
schermo. Quindi e stata inviata
all’editore una stampa ed una copia
tenuta su disco.

* Un interfaccia serve a regolare i segnali fra un computer ed un altro dispositivo ad esso collegato.
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Calcolo di medie ed ordinamento di dati

Un computer pud eseguire calcoli molto pii velocemente di quanto lo riesca a
fare una persona e ci0 puod essere estremamente utile per ordinare numeri o
altre informazioni. Il programma di questa pagina calcola la media, il massimo
ed 1l minimo di un elenco di numeri. Il programma nella pagina seguente
mette 1 numeri in ordine crescente e pud facilmente essere modificato per
mettere parole in ordine alfabetico.

PRINT"MEDIE" Potete inserire fino a 50 numeri nella
matrice X.

N tiene il conto di quanti numeri immettete.

(HT"PUOT TMMETTERE FIHO A"
S HUMERTY

999 & un numero speciale usato per dire al
HT"EHT] TowEs ALLA FIMEY ——— computer che avete terminato I'immissione
HTUDEL TUD ELEMCO DI HUMERT di dati. Usate un numero speciale che non
fa parte della vostra lista o il computer si
fermera quando lo incontrera.

THEM GOTOEA Il computer non accetta piu di 50 numeri.

[HT"IHTI I IL HUMERD " ]__l—
. HEHGOTO S Il computer richiede i numeri uno alla volta.

L——— Se immettete 999 il computer passa alla
IMME=ZZ0 "M HUMER linea 160 ed inizia i calcoli.

] Ciclo che addiziona i numeri per calcolare
AT TOTALE: " T J il totale, T.

=T H
HT"MEDTH: "iH
k T Il computer divide il totale T per N per

trovare la media A.

Il computer confronta tutti i numeri per

”' IH1 WMESSTHO: " E trovare il massimo ed il minimo.

1 PRIMT"MIMIMO: "=
FRIMT =
A GOTOEE

Cercate di calcolare I’eta media
della vostra famiglia o I'altezza
ed il peso medio di un gruppo di
amici, le ore trascorse davanti al
televisore ogni giorno o il denaro
speso giormnalmente o settimanalmente.

4

Se avete interesse per la metereologia,
potreste disegnare una carta della
temperatura e delle precipitazioni
medie per settimana o per mese.
Dovrete tenere all’aperto un
termometro ed una provetta graduata
in centimetri. Registrate ogni giorno
alla stessa ora i valori di entrambi e

Progetto
meteo

Se avete una
bicicletta con un
contachilometri,




a di ordinamento

Qﬁesw rogramma di ordinamento ‘“a bolle”” mette in ord.me 20 7
pagina scoprirete perché questo programma si dice “a b
molto pid velocemente di quanto potrebbe fare una perso
ad altri programml di ordinamento per computer perché scor: ,
trovare il massimo e p01 li scorre di nuovo per trovare il nuOVe ass:lmo, e Iudendo il
precedente, e cosi via. Si pud modificare il programma per | ‘e parole o nomi in
ordine alfabetico cambiando le variabili A e Bin A$ e B e correggéndo le linee con i
PRINT. Potrete usarlo per tenere un elenco di nomi e numeri d1 telefono, o di libri.

10 DIMACZES Cambiate il numero 20 se volete ordinare
28 FRIMT"GUESTD FROGEAMIA DF‘DIHH F puu numeri.
IMO A 28 HUMERT"
I8 FPEIMT
4@ GOTOsHE
58 PREIMT"DEY EZSEEE CU IMF’FE 0 FREA
E .‘[j"
68 PRIMT"QUAMTI HMUMERI %UOI ORDIMA uanti numeri ci sono
RE?" ne la vostra risposta
A IMFUT H
@ IFHCZORMIZETHER GOTOSEE . .
28 FREIMT"IMMETTI UM HUMERED FER WOL emorizzatl nella
TH" Ine in cui li immettete.
199 FORI=1TOH . . .
116 PRINT'GUAL E° IL MUMERD nfronta i numeri della lista
128 IHFUTACT due alla volta. Se due numeri sono in
128 HE®TI ordine sbagliato, passa alla subroutine
146 FAORS=1TOH-1 della linea 250 per scambiarli fra loro.
lﬁé F‘S|F5i=1Tl:Jt-J—-5 : Qui’nd.i esflmina la coppia sth.icce.sswa e
e e g cosi via; il numero piu grande viene
i?g PIJEH;% 4 2R L1 ¥THY spostato al fondo della lista un posto per
156 HET”;TE volta. Tutto il processo si ripete per
1.551 5 trovare il successivo numero pid grande.

8 FRIMT"I HUMERT IH 1
288 FORI=1TOH ]—— Stampa la lista ordinata.

218 FRIMTACT »
22l MESTI

238 PRIMT

= TOF
E=fely 1 Questa subroutine mette nel gius
Al a=FoT+10 J due numeri per volta.

278 HOI+1 =R
2880 FEETURH

Questo tipo di
programma € detto “‘a
bolle” perché ogni
numero viaggia come
una ““bolla’ d’aria
nell’acqua lungo la lista

calcolate la media ogni settimana o fino a trovarsi nella
mese. Potete usare il programma di posizione corretta. I
ordinamento qui presentato per fare numeri pid grandi ]
una lista dei mesi in ordine di scorrono per primi. Altri
temperatura e di quantita di pioggia. programmi di

Se avete un amico o conoscente che ordinamento per .
vive lontano, chiedetegli di fare computer usano metodi
altrettanto e poi confrontate i risultati. di ordinamento molto

piu veloci e complessi. 1S
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Codici segreti e
invio messaggi.

Ecco alcuni programmi per
codificare messaggi col vostro
computer. I programmi usano il fatto
che all'interno del computer tutti 1
caratteri della tastiera sono convertiti
In numeri. La maggilor parte dei
computer usa 1l codice ASCII* per
determinare quale numero
rappresenta ciascun carattere. Il
comando BASIC ASC traduce una
lettera nel suo numero di codice
ASCII corrispondente mentre CHR$
cambia un numero ASCII in un
carattere. Si possono inviare
messaggl in codice da un computer
ad un altro via telefono. Scoprite in
queste pagine che equipaggiamento
serve.

Codici numerici

Questo programma converte un
messaggio di lettere in numeri ASCII e vi
aggiunge un numero segreto, C, per
rendere il codice piu difficile da
decifrare.

o148 C=27

Z28 PRIMT"FREIMA LETTERA?"

30 IMPUTHE

48 A=AZCCAEI+C

I8 PRIMTA

60 FPRIMT"LETTERA SEGUEMTE?"
7H GOTOZ8

Usate il programma sotto-
stante per decodificare i

18 C=27
FPEINT "FRIMO HUMERCO?"
IHPUT A

AE=CHES(X~C)

PEINT %%

PEINT "NUMERD SEGUEMTEZ"
GOTO 3@

* American Standard Code for Information Interchange

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
FGHIJKLMNOPQRSTUVWXYABCDE

Codici alfabetici

Due spie stanno codificando un
messaggio sostituendo ad ogni lettera la
quinta dopo di essa nell’alfabeto. La carta
mostra l’alfabeto e sotto il codice. Questo
programma codifica messaggi allo stesso
modo, trovando il codice ASCII delle
lettere, aggiungendovi un numero
codificatore e stampando la lettera
corrispondente al numero ottenuto.

®1@ Z=ASCC"Z")
28 PRIMT"SCEGLI UM MUMERO CODIFICATO
REII o
38 PRIMT"FRA 1 E 23"
48 IHPUT &
5@ FRIMT"MESSAGGIO DA CODIFICARE?"
68 IMPUTA$
78 FRINT
20 FORI=1TOLEMCA$)
98 WE=MIDECAE, 1,10
188 IFY$C"A"ORYE2"Z"THENGOTOL168
118 #A=ASCIYE) )
126 IF/+5C2+1THEMPRINTCHRE (X+5)
138 IFY+53ZTHEMPRIMTCHRE (X+5-260
148 HEAXTI
138 STOF
168 PRIMTYS,
178 GOTO148

omputer al telefono

Accoppiatore acustico

Si possono mandare messaggi al computer
di un amico, se siete provvisti entrambi di
un modem o accoppiatore acustico per
inviare i segnali sulle linee telefoniche.
Spesso si trovano modem pubblicizzati
sulle pagine delle riviste di computer: essi
convertono i segnali del computer in una
serie di rapidi impulsi. Potete inviare anche
programmi se il computer del vostro amico
“parla’ lo stesso dialetto BASIC.




Decodificatore alfabetico

La persona che riceve il vostro messaggio
in codice puo usare questo programma
per decodificarlo senza conoscere il
numero codificatore; esso stampa tutte le
26 possibili versioni del messaggio e voi
dovreste riuscire a scoprire quella giusta.

€10 DIM Z$(26)
20 PRINT"MESSAGGIO CIFRATO?"
30 INFUT x%
48 L=LEMCXE)
38 FORK=1TOZE
60 FORI=1TOZE
7@ IFI<KTHEMZ$CI)=CHREFC(HSCO"A" J+1~
K+26)
Bg)IFI)ﬂKTHEHZ$(I)=CHR$(HSC€"H"?+I
98 NEXTI
100 FORJ=1TOL
118 AS=MID$CXE,.T, 10

120 IFA$=" "THEMPRIMTHE,

130 IFA%=" "THEMGOTOLSE

140 PRIMTZ$CASCCAEI-ASCO"A"I+10:
1358 NEXTJ

160 PRIMT

178 HEXTK

Ecco alcune linee da aggiungere ed
alcune modifiche per il decodificatore.
Esse mettono in grado il computer di
riconoscere alcune parole man mano che
procede nelle 26 versioni possibili del
messaggio. (potete mettere voi stessi
parole di tre lettere nelle linee 180-210) Se
riconosce una parola, stampa la versione
corrente del messaggio, che dovrebbe
essere quella corretta.

915 DIMCEC5a)

120 IFA$=" "THEMCECJ)=A%

120 IFA%=" "THEMGOTO13&

140 C$CI)=28(ASCOAEI-ASCO A" 2+10

168 FORJI=1TOL~2

170 RE=CETI+CECT+HLD+CECTHED

180 IFR#$=" E "THEWGOTOZ7E

199 IFR£="COM" THEMGOTOZ?A

200 IFR$="PER"THEM GOTOZ7E

219 IFR$=" IL"THEM GOTOZ7E

228 NEXTJ

230 MEXTK

240 PRIWT"HMOW RIEZCO A DECODIFICARE"

238 PRIMT

260 GOTOZ8

278 PRIMT"MEZSAGGIN DECIFRATO"

280 FORJ=1TOL

2598 FRIMTCECT)

308 MEXTJ

318 PRIWT

320 PRIMT"PROMTO PER IL FEO

SAGGTIO"
330 PRIMT
24@ GOTOZO

SEIMO MES
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Diseghare sullo schermo

Alcuni computer hanno sui tasti dei caratteri grafici che potete usare per
costruire disegni o decorare c10 che appare sul video. Si possono anche
creare caratteri con forme nuove da usare poi sul video: questi si dicono
caratteri definiti dall'utente. Piu sotto troverete altre informazioni su di essi e
su come posizionare testi o caratteri in qualsiasi punto dello schermo.

Posizionamento di caratteri

sullo schermo
, i

Cercate di scrivere un programma per
visualizzare il vostro indirizzo nell’angolo
in alto a destra dello schermo.

3 3¢ 3 3 36 3
*IES IGHER *

33 3 3

~———Colonng ——m8 > TR TR TRl (5 s R R R
Tra LM O [ GHE e
' 1 bl H*********‘*n

Righe

Lo schermo & suddiviso in righe e colonne
ed ogni lettera, numero o simbolo occupa
uno spazio, detto riquadro del carattere. Voi  Su un computer che usa PRINT TAB ed

dite al computer in quale riquadro-carattere  ha uno schermo di 40 colonne e 20 righe,

stampare dando il numero di riga e di queste linee stampano un’intestazione con
colonna del riquadro. Il comando varia da un bordo al centro dello schermo.
computer a computer, ma generalmente & Cercate di adattare le istruzioni in modo
qualcosa del tipo PRINT AT oppure PRINT che funzionino con il vostro computer. (v.
TAB. pag. 45) »

Caratteri grafici :
ﬂ " '-. e |'| ’ Il tasto da premere per usare i caratteri

& S .
grafici € diverso su ogni computer.

=
| J. ..l. B - Funziona come un tasto SHIFT
- o - et

Si possono usare caratteri grafici per costruire forme o schemi. Ad esempio si possono
disegnare segni V e croci usando i tasti (® e M e metterli in un programma di quiz
per ravvivare la visualizzazione. Solitamente si deve premere un tasto grafico per dire
al computer di usare i caratteri grafici al posto di quelli normali. Consultate il vostro
manuale per scoprire come usare i caratteri grafici.

Caratteri definiti dall’utente

Tutti i caratteri, di testo e di grafica, sono creati accendendo punti (chiamati
“pixel”’) sullo schermo, solitamente in una griglia 8 x8. Se potete creare caratteri
definiti dall’'utente col vostro computer, disegnate una griglia 8 x8 (o delle
dimensioni opportune per i caratteri del vostro computer) su carta e stabilite la
forma riempiendo i punti che volete accendere. Quindi consultate il vostro
manuale per scoprire come programmare il computer per memorizzare la forma
scelta e stamparla premendo un tasto. Cercate di riprodurre le forme presenti nei
videogiochi!




Programma disegnatore

Questo programma vi mette in grado di
posizionare i caratteri a piacere sullo
schermo. Se possedete una stampante,
potete usare il programma per disegnare
gli inviti o gli auguri di compleanno e
stamparli.

12 FRIMT"DISEGHATORE"
28 PRIMT
2@ PRIMT"FREMI IL TRSTO CHE “UJOI
LISARE FER"
4@ PEIMT"CURSORE SU"
5@ THPUTLE
A FRIMT"CURSORE GIUY
7@ IMPUT D#
268 PRIMT"CURSORE A
598 IMFUTES
168 FRIMT"CURSORE A
118 IHPLTLE
126 FRIMT"AMPIEZZA DELLD SCHERMO?

IESTRA"
SINISTRA"

1268 IMPLTH

148 FRIMT"HALTEZ
156 IHMPUT D

1548 L=1

1va T=1

126 DIMS$, D)
128 FORK=1TOD
288 FORI=1TOW
218 SEil,Ky=" "
228 MEXTI

238 HEXTE

ZA DELLO SCHERMO?!

Quando fate eseguire il
programma, il computer vi
chiede di scegliere i vostri tasti
cursore e battere il numero di
riquadri-carattere del vostro
computer. Dopodiché potete
muovere il simbolo * sullo
schermo fino al punto in cui
volete stampare una lettera.

A48 FRIMTCHEC147)
208 C=IMTOWA2)
268 R=IMTCD/Z)
27E GOSLEZ36

GETA%

TFAE=""THEMGOTZ7E
IFAF=UEAMIRET THEMRE=R~1  GOTO27E
IFAF=0FAMIECOTHEMRE=F+1  GOTOZ 7
IFAF=LFANDCELTHEMC=C-1 < GOT 027
IFAF=REANTICIWTHEMC =041 GOT 0278

=0 GOTOSE8

A330 HE="X
391 E$="IIIIlIlIIIIIIIIIIIIIIIF
3592 PRIMT"S"+LEFT$CA%, RO+LEFT# E%
sl o
428 FORE=1TOZB8
410 HE!
A420 A=
4z1 P$="IIIIII.IIIIII.IIIIII..P
422 PRIMT"®"+LEFT#.A%,R)+LEFT$(E$
LY SECC,RY
4328 FORB=1TOZAA
448 HEXTE
4380 RETURH

11 VIC 20 vi permette gia di
muovere il cursore e stampare
sullo schermo dove volete, quindi
non avete bisogno di questo

programma se ne possedete uno.

=i HF Cml OF E=T OF FE=I THEM GOTO 276E

La maggior parte delle tastiere pih
hanno i tasti di punteggiatura
nell’angolo in basso a destra;
potete usare un gruppo di essi
come tasti cursore (non usate i
tasti di controllo del cursore

gia presenti).




Computer graphic

Si possono disegnare forme sullo schermo dicendo al computer quali gruppi
di punti, o pixel, deve accendere. I comandi per fare cid variano da computer
a computer e programmi grafici scritti per uno potrebbero non funzionare su
un altro. Perd & possibile convertire un semplice programma per farlo
funzionare su computer differenti. L'elenco di comandi grafici sottostante pud
alutare a convertire programmi trovati su riviste o libri. Un altro modo per
disegnare sullo schermo & usare un accessorio grafico speciale come la
penna luminosa, descritta in questa pagina.

Elenco comandi grafici

Questa € una lista dei principali comandi
grafici BASIC presenti nei diversi
computer e di cid che fanno. Se vi
imbattete in un comando grafico che non
funziona sul vostro computer, controllate
sul vostro manuale se per caso usa uno
dedgli altri comandi qui indicati.

Disegna un punto ........... PLOT, PSET
Traccia una linea ............ DRAW, PLOT, LINE
Traccia una

circonferenza/curva........ CIRCLE, SIN, COS

Riempi colorando ........... PLOT, COLOUR, PAINT FILL

Cambia colore allo

(-1 o) 11 Lo L GCOL, INK/PAPER, COLOR

Muoviil cursore. .............. PLOT, CURMOV, CURSET,
MOVE

Cambia il modo .............. MODE, HIRES, LORES,
PMODE

Traccia una serie di
sSimboli ..ccceeevviiiieeeeeeeee, PATTERN, DRAW, PLOT

Modi grafici e risoluzione

Pixel piccoli su schermo
in alta risoluzione.

N

Pixel pii grandi
schermo in bassa
risoluzione.

Alcuni computer hanno piu di un modo
grafico, in cui pud varare il numero di
pixel controllabili sullo schermo ed il
numero di colori che & possibile usare.
Uno schermo con molti piccoli pixel, con
cui si riescono a tracciare linee fini e
dettagli, si chiama schermo ad alta
risoluzione. Uno schermo a bassa
risoluzione ha meno pixel ma pid grandi.

Uso di una penna luminosa Il raggio TV che illumina

AN lo schermo viaggia pita
Con una penna luminosa si pud disegnare , / velocemente di quanto
direttamente sullo schermo, se il computer ha un l'occhio possa vedere.
programma che gli dica come lavorare
con la penna ed una presa in cui inserirla.
Un venditore di computer dovrebbe
essere in grado di dirvi se potete
collegare una penna luminosa al vostro
computer.

La penna luminosa
& collegata al computer.

La cellula fotosensibile
registra il raggio appena
passa davanti alla punta.

I pixel su cui passa la
™ penna si accendono; se

, ar T ®
/ 7 L ‘ . ; I essi sono grandi, la
/ ; . a/ linea non sara molto

regolare.

In un televisore, un piccolo raggio
lampeggia attraverso lo schermo

0

illuminandolo. La penna luminosa ha una
cellula fotosensibile sulla punta che rileva
il raggio al suo passaggio e manda un
segnale al computer lungo il cavo. Il
computer sa dove si trova il raggio in
ogni istante cosi appena riceve il segnale
sa dove si trova la penna luminosa e puo
cambiare colore o luminosita dei pixel cui
la penna sta puntando.

La penna luminosa viene venduta con
programmi che le permettono di fare
varie cose. Ad esempio alcuni programmi
cambiano colore dei pixel su cui la penna
passa per tracciare linee; altri vi dicono le
coordinate del pixel su cui & posata la
penna, cosa utile per poter scrivere un
programma per disegnare sullo schermo.




Il gioco dello sciatore { : {

Questo programma mostra un modo
per creare l'impressione del
movimento sullo schermo, usando il
suo movimento di scorrimento verso
I'alto. Quando una linea & stata
stampata sullo schermo, la linea pia
in alto scompare e tutto scorre in alto
di una linea lasciando 'ultima in ;
basso vuota per altre scritture. Nel
gioco si deve compiere uno slalom
senza cadere nel burrone.

W C ¢ 14 distanza
\ fra glisciedil
\ bordo dello
\schermo.

P & la larghezza della pista

Téela 'dxstanza
fra bordo pista
bordo scherm

19 PRINT"AMPIEZZA DELLO ZCHERMOY?!
28 INPUTH
20 P=13

ap R$="." | :
5[3 L$= n " " - =

AFA PRIMTCHREC 1472 - schermo =

73 PRIMT - -
PP N R$ memorizza 11 ‘simbolo usato

Eg E?éggﬂtgi‘(“” W | ‘ per spostarsi a destra ed L,
;E! FRINT quello per spostarsi a sinistra.

i S i Mettete simboli diversi se
é‘?a PRIMT"STAHI SCEWMDEHDO LUHGD LM volete usare tasti differenti.
118 PRIMT"PISTA.PREMI ",L%," FEF Stampa il titolo al centro della
ANDARE " linea.
120 PRIMT"A SIHISTEA E "iE$:" A
DESTRA. " Il computer attende che venga
130 PRIMT"SE ESCI DI PISTH, " premuto un tasto per iniziare.
148 PRIHT"'CHIIESFII HEL EUE.’.F-!DHE. " : T & la distanza fra il bordo
150 FRIMT"PREMI UM TAZTO PER FART sinistro dello schermo e il
IRE" bordo della pista.

Al160 GETH® =
1780 IF A$=""THEMGOTO1lcH Pope C (posizione dello
180 PRIMT _ sciatore) al centro della pista
199 T=W/2-P/Z2 per la partenza.

200 C=W/2 e it Stampa “P” per i bordi pista
?ég(?E;TTi‘;ﬁB T2 PYSTRECLD S TR ed !l per lo sciatore.

AZ220 R‘:RH{]( 1 L Un numero casuale decide se
2380 IFR<.SAMDTZ2THEMT=T~1 la pista curva a destra o a
240 IFR>. SAMDT+FW-ZTHEMT=T+1 sinistra.

AZ250 GETA$ Il computer muove lo sciatore
%gg g;g:=b:¥ngn::’;::+i ] a destra o sinistra a seconda
280 IFCCTTHENGOTDZ 16 ]ttt mreHRuIE:

29@ IFCOP+TTHEMGOTOZ16 | Il computer controlla se lo

308 GOTO0Z218 sciatore & caduto nel bu
31@ FORT=1T048

320 PRINMT"#%!! MEL PRECIFIZID ##%!
' "

330 HEXT T

340 PRIMT"FREMI UM  TRETOD FER LMY
ALTRA DISCESA"

J58 GOTO1e9



Ald FRINTCHREC 147

28 FRIMT

Potete memorizzare larghezza ed
altezza del vostro schermo

Z@ PRINT"AMFIEZZA DELLO SCHERMOS! prmanentemente nel programma

a6 THFUT 1 usando LET se non volete

".L:1 F-"F'Ifj-lT : immetterle ogni volta che giocate

éE FRIMT"ALTEZZA DELLD SCHERMOS

63 CF="-0-"

7@ IMFUT I

58 S=@ La variabile S conterra il
punteggio.

28 H=g N conta i tentativi di

segnalazione.

RB e CB memorizzano numero

118 RE=a ] di riga e di colonna della

128 CE=@ J 5 posizione dell’astronave.
AlZ8 PRINT CHEFC1470 s R e C stanno per ‘‘righe” e

146 kK=l J “‘colonne”.

156 l""ﬁ

166 Cr=nTRECSH - STR$ converte una variabile

: numerica in una stringa, in

— . - modo che il pun

i':g 'E’lt""l JBE1E venir stampato d

154

278 Quando usate il programma le astronavi appaiono una alla

2448 volta sullo schermo e viaggiano in linea retta. Per segnalare

premere un tasto qualsiasi. Il segnale laser viaggia verso
I’'alto ma dev’essere fatto partire al momento giusto per
colpire il centro dell’astronave.

el
~ 28 GOSUBe1d
. 278 CE="+++"
288 C=l"2-1 o
290 RE=l-g . "
e GOSUEE1a | Dlsegna WS@QMISJ&SGI‘.
N

CG=IMT O 2+LEMCCE) -3

I cicli di ritardo sono usati
per rallentare i programmi.
Una cifra maggiore aumenta
il ritardo. Potreste metterne
_uno nel programma dello
“sciatore se € troppo veloce.

e

lover cambiare il numero 1000..




1

00 00 el g e g
O I G0 fud o= S A0 00 ) ]

R R B oy o o o e e B S

frx

o

| )

L0 LD LD 00 Q0 Q0 Q3 OO
=3 000
MRIRA T we ]

e I B A

GOSLES 16

BETHE . 1

Potete inventare caratteri
definiti dall’'utente per il
segnale laser e le astronavj

stampano uno spazio nella
colonna precedente, per evitare
di avere una astronave stampata
lungo tutta la linea.

Attende il segnale e pone G

IFA$<3" "THEMG=1 ]
IFG=1AMIRG 1 THEHRG=RG-1
C=CG
R=RG
C$= " 5 "

GOSUES1H

GOSUBEZE

I=1+1
IFI2W-5THENGOTO?48

RETURH

raggiunto l'astronave.

I FRG?'—*%BHHIICG“: I+1 THEHGOTOESE

FETURH
C=Ch-1 X
FORK=1TO26

uguale a | se lo rileva.

Stampa un raggio laser che
viaggia verso l'alto come una
colonna di punti.

. segna

Subroutine che stampa il

CE=" g0

+CD-RE %16 -

segnale che si riflette
sull’astronave.

) ad I se il segnale
nge l'astronave.

1l punteggio per ogni
segnalazione riuscita dipende

H=bi+ 1 X

TFHE 1 ATHENGOTO 199 N\

=1 .

S EPOTHENGOTOS 48
CH="SE ME WAMHD"
GOSLIES 1@

STOR

dalla altezza dell’astronave. Il
punteggio viene aggiunto al
totale S.

N conta i segnali fatti.
Se il punteggio supera 300

viene stampato un messaggio di
vittoria; se si conquistano meno

CE="TOREMAMO A PREHDERTI
GOSUEBS 16
C'-;:""D"""
FORC=1TOW-45TEF4
FORRE=1TOD-55TEFZ
GOSLIEE1A

di 300 punti si & abbandonati
per sempre. Si puo aumentare il
numero per aumentare la
difficolta.

Stampa le astronavi che

HE X TR
HEX T
STOF



Calcolo dell’inflazione

L'inflazione fa in modo che 1 prezzi
salgano, tanto che servono piu soldi che,
ad esempio, un anno prima per
acquistare le stesse cose. Il programma
calcola se 1l-vostro stipendio o 1 soldi che
vl danno 1 genitori sono al passo con
I'inflazione. Mostra inoltre quanto valore
ha un aumento di paga dopo aver
considerato l'inflazione.

=

FREIMT" INFLAZIOHE"

FRIMT

FREIMT"OUAMTO HAI GUADAGHATO"
FREIMT"L HHHO SCORS0O7"

IHFUT L

FEIMT

FEIMT"QUAMTO CIUEST “AMHO?"
THFUTY

FRIMT

9 FRIMT"GUAL E-

DU RN U AN R

MO QD ) O ) P

i

IL TAZZ0 DI IWFLA

7}

I

18 FRIMT"CS0L0 IM CIFRE"
28 IMPUT R

28 PRIMT

4G M=L+CL¥R 106

128 I=Y-L

166 P=CI/L#1a0

Il tasso di inflazione corrente
appare spesso su giornali o
riviste. Se non lo trovate su
questi, potete provare a
consultare una banca.

Nelle linee 50, 80 e 120,
stampate I'ammontare

in cifre, senza i simboli
della lira o i %.

M calcola quanto dovreste incas-
sare per stare al passo con l'infla-
zione aggiungendo I'R% alla
vostra paga dello scorso anno.

I e differenza fra la paga o la

“mancia’’ di quest’anno e quella
dell’anno scorso.

P é 'aumento percentuale della

178 S=H-

vostra paga.

S e la differenza fra quanto

188 FRINT

196 PRIMT"IL TUO AUMEMTO E7 "1

260 FRIMT"IM PERCEMTUALE: ",P;"Z4"
218 FRIMT"FER STARE ALLA PARI DELL-
THFLAZIOHE"

228 PRIMT"DOVRESTI RICEVERE ",M
238 FRIMT

248 IFE=@THEMGOTOZZE

258 IFZZBTHEMGOTOZ38

dovrebbe essere 'aumento per
stare al pari dell’inflazione e
quanto in realta e. Se il vostro
aumento e inferiore al tasso di
inflazione, S € un numero
negativo.

Converte S in numero positivo,

Z£68 S=ABSC5
278 PRIMT"GUADAGHI
288 STOF

299 PRIMT"LA TUA PAGA E- ";S5," 50TT
0"

ZEE FPRIMT"L IMFLAZIOHE"

218 GOTOZ2e8

228 PRIMT"IL TUO AUMEMTO E- PARIL"
338 PRIMT"ESATTAMEMTE ALL‘IMFLAZION
E"

248 GOTOZE8

";%,;" DI TROPFO"

se necessario.




Inflazione ‘‘grafica’’

Questo programma usa una grafica
semplice per mostrare ’effetto
dell’inflazione. Disegna una stecca di
cioccolato, chiede il valore del tasso di
inflazione e poi mostra quanto cioccolato si
pud acquistare con lo stesso denaro dopo
I'inflazione.

>

FRIMTCHREEC 1472
FEREIMT

E:i.":“L“

FRIMT"ECCO UMA STECCAH DI CIOCCOLATOM

La stecca di cioccolato &

=1 G014
=1T0289
GOSLEZE
HEXTC

stampata con una serie di “L".
Ogni “L” rappresenta un
centesimo della stecca.

R sta per righe e C per

MEATR
=0 J

' o
e

CE="TRZS0 DI IMFLAZIOME?

TR RN R Rl N U R X

3=
Dao B B

=

RN R

]

T
==
AR

FRINT
FRINT"ORA ME PUOI COMPRARE SOLO"
FRIMT

)

al i

Tl el e S SR T U w T w w B (e T I N R LN

b
=,
RN

[

LB+ %103

CEOLD CIFRE

colonne. La subroutine in linea
300 stampa le L in posizione C,
R per ogni valore di C ed L
nel ciclo. Ad es. la prima L
apparira sullo schermo in riga
10 e colonna I.

Se usate il VIC 20,
aggiungete questa linea:

175 PRINT CHRS (147)

Calcola la percentuale di

cioccolato che non si potra
acquistare dopo l'inflazione.

Per ogni percento (X) della

H:T :
Te=="" o i e e e e e e e e e B e e e B B

CPREINT &L EFTECAE RO+LEFTECEE, 00 CF

Fb TR R

Programma
‘‘Bottiglia di Coca Cola”’ =
Ecco dei suggerimenti per /////
disegnare una bottiglia di LLLLL.
Coca. Se non riuscite le LALLTLT.
istruzioni sono a pag. 47. LLLLL
LAALL

Potete modificare il programma per
disegnare una bottiglia che contiene
meno Coca Cola dopo l'inflazione.
Disegnate la bottiglia composta da due
rettangoli, uno per il collo ed uno per il
corpo. Serviranno due cicli per disegnare
i rettangoli. Potete usare simboli
differenti, ad esempio “%” per il corpo e

stecca che non si potra pia
comprare, il computer cambia
una L in un punto.

Subroutine che stampa simboli
sullo schermo.

Provate queste coordinate
per disegnare il collo e il
corpo della bottiglia.
Forse dovrete adattarle
alle dimensioni del
vostro schermo. Per
disegnare il collo:
FORR=5TO9

YA A A FOR C=18 TO 20
LASALA: Per disegnare
AN il corpo:

LA FORR=10TO 19
LAFTT: FOR C=17 TO 21
LLLLT.

11

. per il collo. Componete il corpo con
50(5 x 10) simboli di “%” in modo che
ognuno di essi rappresenti il 2% del
contenuto. Dopo l'inflazione dovrete
ridisegnare il corpo sostituendo i “%”
con “.” per mostrare come € sceso il

livello della Coca Cola.




oL FF’.LHT”' ISR

Oroscopo

Questo programma stampa un oroscopo quando qualcuno immette la sua data
di nascita. Mostra come il computer usa le matrici per immagazzinare liste di Y
informazioni in un ordine particolare, come segni zodiacali, mesi € oroscopi.

Bl.E2.090, 128,151, 181,212, ;..4_ugl
s DT”T" 127
40 FORI=1TO1Z: REAIMCI) (HEXTI

b5 IIHTH"FIFF'I IARTO" 26, "PESCTY, 5@, "ARIETE"
.28
&3 IHTH“TI REOM 111 "GEMELLTY 141, "CAMCREO"
17z
VB DATA"LEOHE" ., 2832, "WERGIME" , 234, "BILAMC
I' " EBD
Z] FITTARION, 326

28 DATA"CAPRICORMO" .
1868 DIATA" IHCOMTREERAT
E MISTERIOSO"

118 DATA"ZARAL RICCO E FELICE
FROGEAMMI"

128 DATA"COMOSCERAT IL SEMSO DELLA WITH"
128 DATA"SARALI MOLTO FELICE YIVEHDOD AD H
oLLYWoon”

148 DATA"T IMMHAMORERATI DI UM COMFUTER YE
FDE"

158 DATH"ZARALI PIUS
Ill

1668 DATA"IMFARA AD AMARE RAHE E ROSFI"
178 DATH"HOH CORRERE DIETPU ALL “ALUTOEUS
SE PIOVE"

g8 DHTA"SLORPIOME" . 236, "2A
3 |_4

STEAMIERD CUPQ

SCRIVEMDO

FELICE LOMTAMO DA G

180 DATAR"I TUOI FIGLI HOW FFEIIEF‘FIHHF! HLL

OROSCOPOM K
158 DATA"DI” SEMPRE LA '-J'EF’ITFI’ HL r'JCNEJJ,

"

28 DATA"LA TUAR FACCIA ZFIF‘H LF! Tl IH FDF’T %
LIHA"

218 DATA"HOM CURARTI_DEGLI- IJF'll:I UPI" -

228 DIMsEC12y,5012)

Linea di DATA contenente il
numero del giorno di inizio di
ogni mese, ad es. Aprile inizia .
il 90° giorno dell’anno.

>

Segni zodiacali e numero del
giorno in cui inizlano.

Oroscopi per ogni segno
zodiacale.

Potete creacre nuovi oroscopi
o allungarli. Leggete quelli
delle riviste per prendere
spunti.

WESCNe SN |

Prepara la matrice per i segni
(S$) ed i loro numeri (S); DIM
dice al computer quanti dati
saranno posti nella matrice. -
® o READ trasferisce ogni

P elemento DATA nella matrice
3 e lo numera.

___Prepara la matrice per gli
k. | - oroscopi.

—-k. [ Riuscite a aggiungére qualche
4 istruzione per dire al computer

2728 FORI=1TO12 cosa fare se il numero del mese
248 READSEC I .5C1) J o del giorno & immesso in lettere
250 MEXTI invece che in cifre?

268 DIMDEC12) ]

ave FORI=1TO12

280 READDECI S J Il computer controlla che

290 MEXTI L ——=__ abbiate imme;so un numero
300 FRIMT:PRIMT : PRINT fralel2periimeseefrale
31@ PRINT"IMMETTI IL MUMERC DEL TUO" 6L perfgiorho.

28 PRIMT"MESE DI MAZCITA" of- Il computer calcola il numero
338 PEIMT"(GEM=1.FEBE=2.ECC.»" . 1. del giorno del vostro

24@ IHPUTHM 2N compleanno e controllando il

208 TFMC10RM: 12THEMPRIMT "MESE IHE I TEMT
E" GOTOZAER

368 FPRIMT

278 PRIMT"IMMETTI IL GICORMO"

=88 IMPUTD

396 IFDC10RDCGZ1ITHEH FRIMT"GIORMO IHE:-I_-T

N

————— avete immesso con D.

numero del giorno iniziale de
mese nella matrice M e
aggiungendovi il numero che o

<

od

e « Controlla il vostro numero (X) e

edcerca il vostro segno (S).

ENTE" : GOTOZE6 ‘
438 K=M(MI+D .
410 A=0 , 478 PRINT:PRINT:PRINT
426 FORI=1TOL1 20 PRIMT"IL TUO SEGHD E° (A
. x 438 IF CR»=501) sAMD R "fI+1v-THEHF|"I]— 430 ERINT
1% 44ﬁ MEX®TI SEE PRIMTDECA?
456 IFA=ATHEMA=12 5348 FRINT:PREIMT
® 2 A4F¢3 PRIMTCHESC147)_ - J28 G070z '
g " © : S » Stampa il segno 2¢ lee % o'

1'oroscopogorrispon
P,‘OO D



Il computer poeta

Potete programmare 1l computer
affinché scelga alcune parole da una
lista memorizzata in istruzioni DATA e
le colleghi in modo da creare linee
simili a poesie. Il computer sceglie a
caso, e quindi si avranno di solito una
o due righe '"‘buone’’ in un gruppo di
assurdita. Tuttavia divertitevi a
cambiare le parole nelle frasi DATA
per cercare di creare poesie migliori.

@16 PRIV L

28 DATH"ALEF
", UHUEE" "L
30 TFATA" ST
SUELIME"  "FOLLE
48 TATA" TRAZCE

FLULGE" "

SIA"
CUSEEME" . "SERAY L "HOTTE
R
FIAMTE" . "MAL THCOMICA" "
ERTITH"

Si possono cambiare le
parole del programma
per avere poesie
differenti.

Il computer usa queste 30

parole.

Dice al computer che ci
_ saranno 30 parole nella
matrice W$.

LLA" . "ETERHAMEHTE" , "LIGLALE" . "FAHTHE |
IHII
VEDTMbE

Memorizza i DATA nella
matrice W$.

FEATILE

11 ciclo si ripete tre volte, una
per ogni verso.

Ciclo ripetuto quattro volte

1704
LTOIHT CRHDE L #d+2 )

per ogni linea di un verso.

Frm THTORMDG 1 #2041 0
FPEIMTHECR " "
HE®TE.

FRIMT .

HET I

FRIMT

FREINT

MEXTT

ST

A 3 333 3 I I I I I I I I Xk
* *
K ————— *
K —————— *
L I e *
* ——— *
* *
® *
X e *
X *
* *
¥ e e X
* e———— *
X A— e —— *
* *
X33 I 36 I I I IE I I I I I K

Potete disegnare presentazioni pid
attraenti e colorate per entrambi i
programmi usando le caratteristiche
grafiche del vostro computer.

Suggerimenti su questo argomento a -
pag. 18.

Il computer sceglie un numero
a caso, K, compreso fra 2 e 6
per scegliere il numero di
parole di una linea.

Il computer sceglie un numero
casuale fra 1 e 30 e stampa la
parola che si trova in questa
posizione in W$.

r‘°°=°°°

EUOMN COMPLEARNHD
GIORGIO

IL ZEGHO DEI PEZCI E-

SEMSIBILE E

IL HUOTO

GEMTILE.

0
[}
[/]
PORTHTO FER E
[]
[}
[}

Se avete una stampante potete
stampare copie di poesie e oroscopi, o
perfino venderli ad esempio in feste di
beneficenza. Potete anche dare
oroscopi personali decorativi invece di
cartoline di auguri!
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Uso di nastri e dischi

buona norma salvare 1 grogrammi su cassette. Potrete cosi caricarli nel

computer e modificarli senza doverli ribattere. Pero salvare i programmi su
cassetta pud essere insidioso e lo vedrete piu avanti. Il programma di questa
pagina & adatto ad essere salvato su nastro o disco. Esso produce una lista
ordinata di informazioni facile da consultare o aggiornare. Il programma
presenta un elenco di film e 1'anno in cui li avete visti, ma vi si possono

_ mettere informazioni diverse. , ~ .

Rlcerca~ di film

Potete trovare l'anno in cui avete visio un cercare l'anno. Se battete TUTTI ed un
film battendo il titolo e un numero di anno, mostrera la lista di tutti i film che
codice, 1, che dice al computer di avete visto quell’anno.

@18 PRINT"CERCAFILM"

28 DATA"SUPERMAM", 1573

21 DATA"THE BLACK HOLE".1379
22 DATA"STAR WARS ".1::_,@

2% DATA"MOOHRAKER", 1928 - ;

- 24 DATA"MOMENTI DI GLORIA" 1551 Mettete in queste righe i titoli e '

..?;g }?ETH"L IHMFERL CDLF’I"! E AHCORA", 1982 l’anno i cu1 avete VlStO ognuno
=2t I TH"TF" 1H" l:)’”a.
. @ DATA"ET", 1383 |
£33 DARTAR"OCTOPLSSY" , 12a3 & i
32 DATA'IL RITORNO TELLO JEDI", 1383 Eﬁ‘r‘jpi:;’; f‘zﬁﬂﬁe‘?&%’ce al‘
i : . . quando interrompere il
@ DATA E”I' - . ' programma. Per fare un’altra
~ ~ ricerca, fate eseguire di nuovo 11
FRINT:PRINT , . programma con RUN. ' .

PRIMT"FER SCOFRIRE L*AMHO IH

CUT HAT WEisT0 T1 FILH: - ;

FEIHTI 'StRIVI 1 TITCOLG DEL FILM EDE
PRINT'IL CODICE DI RILERCH 1tES. TROM.12%

3 FEIMT

FRIMT"FER LFH LI TR DI TIOTI 1 EIL MY
PRIMT"CHE HAI YISTO IM UM AMHO. SCRIVICALL "
FRIHT"SEGUITO I*HLL CHMHD SO IT!!" ‘

28 PRIMIYCES, HLL 1980

8 FREIMT -

B FPRIHT'FPER LH LI.,;TH H'NF‘LF?H HEL FILH"

B PRINT"E DEGLI AHHI. EP’*TTI BlL.1 .

PREIMT

@ IMPUTE%,D

B FRINT FRINT

o FEIMI"FIINM . IATA" Intestazione per colonne.

@ eRiNT e Lasciate 20 spazi fra le parole. s
B PRINT : . . ‘ - . . - ~ :
5]
5}

Si pud modificare il
programma per fare un
catalogo della vostra
collezione di dischi,
con i titoli degli album
ed i nomi degli artisti,
invece delle date.

ALY

P T 3 T T T s
L0 B D) o3 e 15
o S

P3P B
A O~

F EF’iI’
= "EHD STHEHMSTOR

IPF»!?" n HLL 1" HH{I:{"" 1 THE{"‘UJ‘DTD:“F' - . - ’ il computer COn%IOHa COS&
IFF$=4$ANDD=1 THEMGOTOZEE J ~ volete sapere.

IFFe="ALL" ANDT=Y THENGOTO350 ~ Stampai titoli e gli anni. TAB
stampa titoli e date con
lintestazione di riga 260.

ristabilisce il puntatore ai dati nella
: ~ posizione iniziale, cioé qui in linea 20.
. iate la. hnea 300 in IF X$- “END” ~ Potete allora chiedere un’altra cosa al

28 iTHEN RESTORE GOTO 110 Questo computer senza dover dare un nuovo RUN.

.




Caricamento e salvataggio - - -
Son caceaiie Ritrovamento di programmi |

Se avete dei problemi nel caricare o
salvare programmi su cassetta, leggete
quest’elenco di possibili cause:

Predisposizione errata di tono e
volume
Mettete il tono su ‘““alto” ed il volume a

tre quarti. Se questo non serve,
modificate leggermente il volume. I
segnali potrebbero essere troppo flebili — i
per essere rilevati dal computer o troppo Contagiri
forti e distorti. Quando avrete trovato la
predisposizione corretta, segnatela con Per trovare velocemente i programmi
un pennarello. usate il contatore del registratore e
annotate il numero dove inizia ogni
€ Nastro logoro programma. Usate nastri corti, con
Il nastro potrebbe essere logoro o pochi programmi per facciata. Per
danneggiato. Cambiatelo. precauzione, salvate una copia di
ciascuno, in modo da non perdere il
0 Testine programma in caso di danneggiamento
Trascinamento  Testina Testina di b
cancellazione

del nastro . di lettura

Alcuni computer visualizzano le testate dei
blocchi e le lunghezze sullo schermo
mentre stanno caricando o salvando. Altri
mostrano diversi schemi di linee o colori
per i diversi blocchi.

La maggior parte dei computer registra i
\programmi su nastro in blocchi, che sono
sezioni simili a capitoli di un libro. Il
computer da un etichetta, o “‘testata’’, ad

LI’ossido magnetico che riveste i nastri ogni blocco. Essa & solitamente in

puo staccarsi, specialmente da nastri di esadecimale, un codice numerico che usa
bassa qualita o vecchi. Pulite le testine le cifre da 0 a 9 e le lettere da A ad F. Se
con un nastro apposito o con un batuffolo ricevete messaggi tipo “BLOCK?” o

di cotone imbevuto di alcool. Inoltre “HEADER?” mentre state caricando o-
pulite i perni premendo PLAY e salvando, ed avete provato i suggerimenti
appoggiandovi il batuffolo mentre elencati a fianco, chiedete consiglio ad
ruotano. un rivenditore.

Dischi e disk-drive

iettore

Traccia
2

Intefaccia di c

che € una lista dei programmi sul disco

Prima di usare un disco, il computer con le rispettive posizioni di traccia e
deve sapere come immagazzinarvi le settore. Per usare un disk-drive, occorre
informazioni dette Disk Operating un’interfaccia disco. Essa consiste di
System (DOS) che solitamente risiedono pochi chip da inserire in un connettore
su un floppy disk. Un disco & diviso in del computer. Se il vostro computer non
aree dette tracce e settori. Alcune delle ha un’interfaccia disco, potete farvene
tracce sono riservate per un direttorio, fare una da un rivenditore.
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Circuiti semplici da costruire

Le prossime pagine mostrano come costruire e collegare al computer alcuni
circuitl. Si possono connettere al computer attraverso la '‘user port’’ o porta di
Ingresso/uscita (input/output). Se 1l vostro computer non € gia dotato di questa
porta, chiedete ad un rivenditore se potete aggiungervene una, oppure
consultate le riviste specializzate. (1l VIC 20, 1l Pet ed 11 BBC hanno ‘‘user port"
Incorporate; per altre macchine dovrete acquistarne una). Il primo progetto vi
mostra come connettere al computer un interruttore e come programmare 1l
computer a compiere azionl diverse secondo 1 segnall ricevutl
dall'interruttore. Le istruzioni per i circuiti mostrano come costruirli, ma dal
momento che computer diversi lavorano in modo diverso, dovrete consultare
1l vostro manuale per 1 dettagli di programmazione e per come connettere
esattamente l'interruttore al computer. Se non riuscite a trovare queste
informazioni, o non le capite, troverete piu avanti altre informazioni.

" Il segnale dall’interruttore
passa nel computer
attraverso la user port.

1 sui miei

Programmate il computer
per visualizzare un messag-
gio sullo schermo quando

Il segnale & tenuto in J! >
I'interruttore & premuto.

un’area speciale di
memoria.

L’interruttore & attivato
quando viene premuto.

La user port

'odltracce‘

numero bmano) Alcum computer hanno
a sg HO -« altri otto piedini per trasmettere i
numero iedini f | ttore a i in uscita dal computer. Altri
_contatti metallici. Ot contatti  usano gli stessi otto per i segnali sia in
, 1 0 ne A he in uscua e dovete. ,




Resistore da 1000 ohm (1K).
Le strisce sul resistore

mostrano il numero di ohm.
Un resistore da 1000 ohm

Cosa acquistare

ha strisce marroni,
nera e rossa.

Microinterruttore
a pulsatite)

™~ Cavo singolo

Si pud trovare la maggior parte di questo
equipaggiamento a basso prezzo in un
negozio di componenti elettronici o per
posta (ci saranno altri oggetti da acquistare
per i prossimi progetti). Dovrete
probabilmente recarvi in un negozio

Collegamento dell’interruttore

L’interruttore dovrebbe avere tre punti in
cui collegare i fili, etichettati 1, 2 e 3
oppure NO (normalmente aperto), NC
(normalmente chiuso) e COM (comune).
Controllate queste sigle quando
comperate 'interruttore, e se sono
diverse chiedete cosa significano.

Normalmente chiuso (NC o 2)

Massa (COM o 1)

Normalmente aperto (NO o 3)

Una piccola tavola
forata come questa &
utile, ma non

Cavo e essenziale.
contatti
adatti alla

user port.

specializzato in computer per il nastro da
collegare alla user port: esso € un cavo
piatto, formato da molti fili uniti insieme.
Quando lo acquistate, chiedete quali di essi
vanno connessi ai piedini da 0 e 5 volt della
user port e quali ai piedini di input/output.

Come funziona l’interruttore

% el Interruttorq
User File diinpur / Resistore
port da 1000
0 volt (massa) ohm

L’interruttore € connesso ai piedini da
0 volt, 5 volt e ad uno di input/output
della user port. Quando é chiuso, la
user port riceve 5 volt dal filo in input
ed il computer memorizza un 1.
Quando l'interruttore € aperto, non c’eé
tensione lungo il filo in input ed il

Potete attorcigliare i
fili usando pinzette

in miniatura, oppure
saldarli-il paragrafo

i i omputer m i s
Filo di compute emorizza uno 0

collega-

mento Come saldare a

pag. 44.

Filo OV

La posizione dei vostri fili
potrebbe essere diversa.

Usando gli appositi tagliacavo, rimuovete
circa 1,5 cm della plastica dei fili elettrici
per connettere i piedini da 0V, 5V e di
input della user port. Col cavo singolo,
collegate il filo da 5V a NO e quello di
input a COM. Collegate anche il resistore
a COM ed attaccate I’altra estremita del
resistore al filo da OV. Non collegate
nulla a NC.

Resistore j‘ili di collegamento
o al cavo

Normalmer

aperto S >

Fili di collegamento . Filo di input
dall’interrut?ore Filo 5 V :
Se preferite potete infilare i fili e il cavo

nella tavola come mostrato. Essa ha delle

file di buchi collegati, nella faccia

inferiore, da contatti metallici e non

dovete cosi saldarvi i fili. 31
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Programmi per il circuito interruttore

Una volta collegato l'interruttore ai fili, introducetelo nella user port. Poi
potete controllare col programma seguente che mostra cosa succede nella
memoria del computer quando si preme l'interruttore. I segnali ricevuti dalla
user port vengono posti in una locazione di memoria. Ogni locazione ha un
indirizzo. Dovete controllare 1'indirizzo della locazione di memoria della user
port nel vostro manuale. Se non riuscite a far funzionare l'interruttore
controllate tutte le connessioni. Se siete proprio bloccati, controllate la lista di

suggerimenti alla pagina seguente.

Programma di prova*

(Inizializza il registro direzione dati
(DDR) se necessario)

LET a=PEEK (Indirizzo della
locazione di memoria

PRINT A della user port)

}» GOTO 20

Questo programma usa il comando PEEK
per dire al computer di leggere nella
locazione di memoria della user port.
Copia quindi il contenuto nella variabile
A. Controllate sul vostro manuale se
dovete inizializzare il registro direzione
dati per dire al computer di attendere
segnali in ingresso e controllare la
locazione di memoria. Se il vostro

-

Questo &

Normalmente il computer JUIl UMETO
stampa 0 se non state esadecimale
premendo il pulsante ed
un altro numero nel caso
contrario. Se avviene il
contrario, cambiate la
linea 30 in PRINT 255-A.

computer usa un comando diverso da
PEEK, controllate come scoprire cosa c’é
nella locazione di memoria della user
port. L’indirizzo della locazione in
questione pud essere dato nel vostro
manuale come numero decimale o anche
come esadecimale (hex in abbreviazione).
Copiatelo esattamente com’e. Gli hex
sono spesso preceduti dal simbolo “&”.

Aritmetica binaria

La user port memorizza i segnali che
riceve sotto forma di numeri binari, come
tutte le informazioni in un computer. I
numeri binari sono composti da zeri e uni
e, leggendoli da destra a sinistra,
mostrano quanti 1, 2, 4, 8 ecc. ci sono in
un numero. Per convertire da binario a
decimale, sommate i numeri in cima alle
colonne dove sono contenuti degli 1.

128/64(32 (16| 8 |4 | 2 | 1 CEiiqu_ivallgr:iq
ecim i

ojolo[{o|o|[1|0]|O]a = qiést;

o/o|/1]/0[0|0[1]1]35 e

1, 0|/0/0[1]|0| 0| O (136 binari.

1 1 (1 1411 1 1 |255

o1 |1 1,010} 1]|117

T A0 1] 1 0| 1| 0218

La user port e la memoria

Pin Pin Pin Pin Pin Pin

éééééééé

La locazione di memoria della user port
contiene numeri binari diversi a seconda
del segnale che riceve dalla user port. Il
numero € composto da 8 cifre binarie ed
ogni bit corrisponde al segnale ricevuto
da uno e gli otto piedini di input. Se un
bit riceve una tensione, cambia ad 1; se
riceve 0V passa a 0:

Pin Pin

* Se usate un BBC o VIC 20, andate a pag. 47.

A seconda di quali piedini di input si
connettono, si potra avere 1, 2, 4, 8, 16,
32, 64 o 128 sullo schermo quando
premete l'interruttore.

Quando provate il programma test, tutti i
bit sono inizialmente 0, cosi si avra uno 0
sullo schermo. Premendo l'interruttore,
uno dei bit passa a 1 ed il computer
stampa ’equivalente decimale del
numero binario memorizzato. Nel disegno
I'interruttore & collegato al piedino 4, cosi
il computer memorizza 00010000 quando
I'interruttore & premuto. Questo
corrisponde a 16 in decimale, cosi il
computer stampera 16 sullo schermo.




Idee per cose da fare

In questa pagina ci sono alcune idee per
I'uso degli interruttori. Probabilmente
potete trovarne altre.

R B o o] ey o

Indirizzo

MOGUTE 10

20 IF He
2 LF A0
FRIMT

Cioé se l'inter-
ruttore & chiuso
" Im (.‘ l.[ ‘ n

Programma per

I'allarme

Potete mettere l'interruttore sotto
qualcosa che non volete venga mosso, ad
esempio un diario, e programmare il
computer per suonare un allarme se
qualcuno solleva il diario.

Allarme

Potete costruire un allarme usando un
tipo diverso di interruttore che viene
attivato quando un magnete vi passa
accanto. Potete connetterlo al computer

-+ Indirizzo e %
THER iy 1y Cloé se linter-

THE ruttore & aper

Aftaccate con nastro adesivo l'interruttore ad
una sedia e mettete un cuscino sopra di
esso. Programmate il computer a scrivere
“CIAO” quando qualcuno si siede attivando
I'interruttore. Se avete un sintetizzatore
vocale, potete far dire qualcosa al computer
aggiungendo un comando opportuno alla
linea 30 invece di PRINT.

allo stesso modo del microinterruttore.
Connettere il cavo di input e quello a OV
col suo resistore ad una estremita
dell’interruttore ed il cavo da 5V all’altra.

Magnete
Na

Questi due
cavi sono
tenuti
insieme da
un magnete:

¥ /Interruttore Reed

Magnete

|4
Attaccate un magnete all’estremita di una
porta con adesivo e fissate l'interruttore allo
stipite. Programmate il computer per far
suonare un allarme quando la porta si apre
usando il programma qui in alto a sinistra.

Se non riuscite a far funzionare i
progetti, o non riuscite a trovare le
informazioni sul manuale, eccovi alcune
idee per avere un po’ di aiuto:

* Contattate ed unitevi a gruppi d1
utenti, reperibili attraverso le riviste.

Alcuni computers, come il BBC, hanno un
comando TIME. Potete usarlo con un inter-
ruttore del tipo descritto per calcolare quan-
to tempo l'interruttore resta aperto o chiuso.
Cercate di usarlo ad esempio per cronome-
trare le telefonate.

Chiedete a qualcuno che abbia
esperienza, come un insegnante, di
aiutarvi.

Contattate i fabbricanti del vostro
computer, essi dovrebbero essere in
grado di rispondere alle domande ed

anche di darvi informazioni extra.

Scrivete ad una rivista specializzata,
che potrebbe pubblicare la vostra
lettera o mettervi in contatto con un
gruppo di utenti.

Chiedete al'vostro rivenditore.
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Come costruire una tastiera ‘‘bit per bit’”"

Nelle prossime pagine vi sono due
progettl che mostrano il
funzionamento della user port. La
tastiera ''bit per bit"' ha 8 tasti,
clascuno connesso a un differente bit
della locazione di memoria della user
port. Potete controllare se 1 bit sono 1
o 0 premendo i tasti e il computer
memorizza un numero binario
differente a seconda dei tasti premutl.
Potete programmare il computer
affinché stampi l'equivalente
decimale di questl numeri binari sullo
schermo, e potete anche cercare 1l
modo di fargli stampare delle lettere.

Montaggio degli interruttori

Si devono costruire 8 circuiti identici, uno
per ogni interruttore. La figura in basso
mostra i due circuiti che dovrete copiare,

Cosa acquistare

8 piccoli interruttori a tasto
piatti. Chiedete interruttori
normalmente aperti con due
piedini adatti per ‘Veroboard’

8 resistori da 1000 ohm (1K),
con strisce marrone, nera e
rossa.

Un cavo elettrico singolo

Una presa con contatti per
user port.

Una tavola di Veroboard di circa 24 cm.
di lunghezza con 5 fori per cm.

® o 6 0 0 0 & g & 0 00 00 o 0 @
® 6 06 0 *0 ® o o o o ® o
e o

e si puo vedere 'aspetto dell’insieme di

interruttori al termine del lavoro nella
pagina seguente (figura in alto). Istruzioni
su come eseguire le saldature si trovano a
pag. 44. Una volta costruito il circuito,
connettere il cavo d’ingresso del primo
interruttore con il piedino di input n. 0, il
secondo al piedino di input n. 1 e cosi
via.

Le strisce di rame seguono questa direzione
sulla faccia inferiore del Veroboard.

Il Veroboard ha strisce di rame sulla
faccia inferiore che uniscono i fori di ogni
riga. Per costruire il circuito, si
inseriscono i cavi ed i piedini di resistori
ed interruttori nei fori, e si saldano poi di
sotto. La corrente passa lungo le strisce di
rame fra i fori.

Filo 5 V dalla l
user port

Interruttore. Una ‘““‘gamba’’ va
nella fila di fori da 5V, l'altra

I fori in

Repistara nella Bin 2 oni connetiste |« L ierompete i accla questa fila
da 1000 ohm Fagr di rame qui (vedi pag. 35). 5
cavo di input. qui ( pag. Sd) sono tutti a
/ tensione di
5V.
L] L] . . .o Y L] . . [ . L]
I . We gl . o . e . Voo TTTeTTT A

/Piedini del- |

¥ /' Vintefruttore  ° 2
o __ o ___of .
r) o Ll o
. % . v
L] L] . L]
. “ . .

Filo 0 V dall
user port
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Filo di input dal primo interruttore /
verso il pin di input 0.

/
L | ] /

Circuito per il primo interruttore

x %
\ Piedini delx
\ linterruttord,
\

Filo di input dal secondo interruttore
verso il pin di input 1

- ] 4

Circuito per il secondo interruttore
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Come interrompre le strisce

Il circuito finito assomigliera a questo. Ora
si devono interrompere le strisce sulla
faccia inferiore del Veroboard che toccano
1 diversi cavi di input, per impedire che la
corrente passi da uno all’altro. Per
identificare un foro nella striscia fra due

Chiodino
attraverso il fogo
dove si vuol i ',
rompere una
stricia.

nella stessa fila di fori.

1 Punta piccola
di trapano

interrotta.

due cavi di input, infilatevi un chiodino e
capovolgete la tavola di Veroboard.
Togliete con un tagliacarte o con la punta
piccola di un trapano il rame

circostante quel foro.

Questa operazione andra ripetuta sette
volte, una per ogni coppia di cavi di input

Programmi per gli interruttori

(Inizializza il registro direzione dati
(DDR) se necessario)
(Indirizzo della ]
LET A=PEEK ]ocazione di memoria &
della user port)

20
30 PRINT A

40 GOTO 20

Questo programma € identico a quello
per l'interruttore singolo visto nel
progetto precedente, ma qui si possono
ottenere moltissimi numeri differenti sullo
schermo premendo interruttori diversi. Il
computer memorizza il numero in binario,
ma lo converte in decimale prima di
visualizzarlo.

Questi sono i numeri che
otterrete premendo un
tasto alla volta.

Il numero visualizzato quando- premete un
tasto dipende da quale bit vi & connesso
nella user port. Potete ottenere qualunque
numero fra 0 e 255 premendo i tasti in
combinazioni differenti.

Nel vostro manuale

Tastiera alfabetica

10
20
30
40
S0
60
70

(Inizializza il registro direzione dati (DDR) se necessario)
LET A=PEEK (Indirizzo)

IF A=0 THEN GOTO 20

IF A<>0 THEN GOSUB 100

LET X$=CHR$% (C)

PRINT X%

LET A=PEEK (ndirizzo)

Questo programma cambia l'insieme di
interruttori in una semplice versione di una
tastiera chiamata Microwriter. Essa
possiede alcuni tasti e premendoli in
combinazioni stabilite si possono stampare
sullo schermo lettere, numeri e simboli. Il
programma usa CHR$ per convertire i
numeri memorizzati alla pressione dei
pulsanti in caratteri ASCII stampabili sullo

forse & presente una
tabella ASCII con la
lettera e il co-
dice corrispon-
dente ASCII.

80 IF A<>0 THEN GOTO 70
90 GOTO 20

100 FOR I=1 TO0 10

110 NEXT I

120 LET C=PEEK (ndirizzo)
130 RETURN

schermo¥*. C’é un piccolo ciclo di ritardo
nella subroutine nel caso non premiate tutti
i tasti che formano un numero esattamente
nello stesso istante, ed il numero presente
nel ciclo puo essere modificato. Il
computer controlla anche se avete rilasciato
i tasti prima di attendere il vostro numero,
in modo da non ottenere una fila dello
stesso carattere (linea 80).
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Progetto di display luminoso binario

S1 pud costruire una fila di diod1 ad
emissione di luce (LED), che si
lumini in modo differente quando
battete del numeri sulla tastiera. I
numerl sono memorizzati nella
locazione di memoria della user port.
Ogni LED & connesso ad un bit di
quella locazione e si accende o si
spegne a seconda che il bit sia 1 0 0.
Se la vostra user port usa gli stessi
pledinl per l'ingresso e per l'uscita,
predisponete il registro direzione dati
per l'uscita. Se ha piedini separati,
collegate 1 LED a quelli di uscita.

Cosa acqtusta.re
8LED e
8 transxstor (tlpo BC461)

8 resistori da 82 ohm (con
strisce grigia, rossa e nera

8 resxston da 2208 ohm
K y

Diodi ad emissione
di luce -

Negativo

Positivo

La corrente passa nei LED in una sola
direzione: dal polo positivo a quello
negativo, quindi essi vanno saldati nel
modo giusto alla tavola. La maggior
parte dei LED ha una faccia piatta che
indica il polo negativo, essa termina con
un pezzo di metallo piu grande visibile
all’interno del LED.

Collettore

I transistor hanno tre piedini, e bisogna
fare attenzione a saldare ognuno di essi
nel foro corretto, per evitare di
danneggiare il transistor. Un transistor
BC461 ha una piccola sporgenza vicino
al piedino di emettitore. La base e il
piedino centrale. Il terzo é il collettore.
Chiedete al vostro fornitore se non ne
siete sicuri.

Montaggio dei LED

Si devono costruire otto circuiti a LED lungo la tavola esattamente come si vede nella
figura sotto. Nella pagina seguente ci sono le istruzioni per trovare i fori giusti sul

Veroboard.
Resistore
da 82 ohm

Filo§ Vdalla , , 3|4 5 6 7

Interrompete la traccia
di rame qui

8|9

0 1 12 <13 14 questa direzione sul lato

user port

Filo 0 V dalla
36 user po

Filo dal pin
di input 0

inferiore del Veroboard.

/ I buchi in questa fila sono
tutti alimentati a 5 volt.

Interrompete le strisce per

attro fori fra due circuiti
s1 veda nella pagina prece-
dente come interrompere
le tracce.

Filo dg pin di input 1

s

tutti ahmentatl a 0 volt.

Circuito per il primo LED

CeruHO per il secondo LED

<~+—— Le tracce di rame vanno in

I buchi in questa fila sono



Come individuare i fori sul Veroboard

Mettete il Veroboard
capovolto (con il rame verso
I'alto) su un foglio di carta e
fate un segno in
corrispondenza delle strisce di
rame e delle file di fori.

vede in figura.

Tasti

Filo 5 V dalla user port - 2B
Filo 0 V dalla user port - 2H

Circuito per il primo LED:

resistore 82 ohm - 4B e 4D
LED: piedino positivo - 5D
piedino negativo - 5F
Transistore: colttore - 6F
+ base - 6G
emettitore - 6H
resistore 2000 ohm - 7E e 7G
Filo dal pin di output 0 - 4E
E necessario interrompere le tracce ai
buchi 8D, 8E, 8F e 8G.

Etichettate i segni in alto con
lettere e quelli sul lato con
numeri esattamente come si

Per trovare un foro di quelli
citati qui sotto, poggiate la
tavola capovolta sul foglio e
leggete il numero e la lettera

del foro.

Circuito per il secondo LED:

Resistore 82 ohm - 9B e 9D
LED: piedino positivo - 10D
piedino negativo - 10F
Transistore: collettore - 11F
base - 11G
emettitore - 11H
Resistore 2000 ohm - 12E e
12G
Filo dal pin di aoutput 1 - 9E
E necessario interrompere le
tracce ai buchi 13D, 13E,
13F e 13G.

Assicuratevi
che i componenti
sul Veroboard non si
tocchino,
specialmente
1 transistor.

R4y

I componenti per questo circuito sono
sulle stesse tracce del primo circuito, ma
a distanza di cinque fori. Costruite altri
cinque circuiti a LED con lo stesso
schema di questi e distanziati di cinque
fori uno dall’altro.

Programmi da provare

180 (Se necessario zeleziona
il DR 3ll outPut)

20 PRINT "IMSERISCI UUN HUMERD"
30 PEIMI "TRH B E 255"
4@ INPUT X

380 POKE (Indirizzo di memaria
della Porta utentel, X

B hhoh

POKE mette X, il numero che voi
immettete, nella locazione di memoria
della user port. Il numero &€ memorizzato
in forma binaria ed i LED si accendono
in corrispondenza degli 1 nel numero
binario.

‘49 FOR J=1 T0O 38

18 (5e necessario seleziona
il DDR all outpPut)

20 FOR I=8 TOD 253

30 POKE (Indirizzo),l

90 NEXT J
68 NEXT 1

Questo programma fa accendere i LED
secondo lo schema di zeri ed uni del
numero binario (compreso fra 0 e 255).
Modificate la cifra nel ciclo di ral-
lentamento della linea 40 se il programma

€ troppo lento o troppo veloce. g7
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Un robot da costruire

Nelle prossime pagine troverete come costruire un veicolo robot controllato
dal computer. Lo si collega al computer attraverso la user port o porta di input
/output. Il robot ha un paraurti e quando lo metterete in funzione sara cosi in
grado di affrontare degli ostacoli durante 1l tragitto. Il programma che lo
riguarda € a pag. 43.

Ci sono molti piccoli robot
come questo sul mercato
attualmente. La maggior
parte di essi ha
sostanzialmente circuiti
simili per funzionare, ma i
robot fanno cose diverse a
seconda di come si
programma il computer. Alcuni possono
seguire un percorso prestabilito tracciando una
linea per disegnare figure. Altri hanno sensori
luminosi e possono seguire una linea scdra gul
pavimento o muoversi verso una luce. Potete

fQ“eSte due ruote sperimentare queste cose con i robot e vedere
iaé‘iﬁg;“huovere cosa riuscite ad ottenere voi stessi.

Questo robot & un modellino a batteria, adattato per essere controllato da computer.
Piu sotto ci sono altri suggerimenti sul modo di costruire il corpo di un robot. Le parti
attive sono due motori e due scatole di ingranaggi che guidano le ruote. E necessario
anche un circuito elettronico per guidare il robot e che & abbastanza complicato da
realizzare, ma ci sono qui istruzioni dettagliate da seguire. Potrete acquistare le parti
necessarie in un qualsiasi negozio di componenti elettronici.

Idee per il corpo del robot

‘ Ecco alcuni suggerimenti sul luogo ‘Un veicolo motorizzato a batteria (si
ove comprare parti per il corpo del trovano nei negozi di giochi o di-
robot. Prima di acquistare qualcosa, modellismo) pud fornire il corpo del
leggete tutte le istruzioni delle robot. Quando lo acquistate
prossime pagine in modo da avere controllate che abbia due motori che
un’idea chiara di cosa fare e di cosa guidino le ruote indipendentemente
serve. Potete portare con voi il libro avanti e indietro. Non comprate un
al negozio in modo da mostrare al modellino radiocomandato.

negoziante cosa avete bisogno.
4 Un buon negozio di modellismo
dovrebbe essere in grado di fornirvi un

‘ Potete usare un paio di motori, paio di motori ed ingranaggi ed una
scatole di ingranaggi e ruote di una coppia di ruote che potrete avvitare ad
scatola di montaggio ad es. della un pezzo di compensato spesso 10 mm.
FISCHERTECHNIC. Sono facili da L’intervallo di tensione di funzionamento
montare e progettati per funzionare del motore dev’essere da 3 a 12 volt. Vi
insieme. Unite le parti su una base servira anche una piccola ruota di

contenuta nella scatola. bilanciamento che vada sul retro.




Cosa serve per il circ i

superiore aVSO &izﬁ)ﬁ; o

1 relé umpolare “‘subminiature” con
tensione di lavoro 6V in continua e
resistenza 250 ohm (o comunque
superiore a 50 ohm).

3 transistor tipo BC107 o BC108

di controllo del robot

- 3resistorida 2.2 K :

N4002 o IN4003
r)

3 diodi tipo IN400
(non usate diodi Z

Cavo elettrié@‘ *
Nastro adesivo isolante

Una batteria adatta al motore, ad es. da
9V se il motore & da 9V.

Presa e contatti per user port.

Come saldare i componenti sul Veroboard

Segnate fori e strisce del Veroboard come mostrato in pag. 37. Assicuratevi che le
strisce siano contrassegnate da lettere e le file di fori da numeri. Nella spiegazione piu
avanti € mostrato in quali fori inserire i componenti. Non importa in quale senso saldate
1 resistori sul Veroboard, mentre & assai importante che mettiate i piedini di diodi,
transistor e relé nel verso giusto. Potete scoprire come identicare ogni piedino di un

transistor a pag. 36.

Diodi

negativa.

Un diodo permette alla corrente di scorrere solo in una :
direzione. L’estremita con una striscia & quella negativa posmva £\
eva collegata alla parte del cxrculto a 0 volt, o

) Negativa

Relé

Un relé & un piccolo interruttore
elettronico. Un relé bipolare contiene due
interruttori, un unipolare uno solo. Il relé
bipolare del circuito accende i motori e li

Schema circuitale
del relé
bipolare

Schema circuitale
del relé
unipolare

1 | pin 4
| pin 5

Pin 1%
Pin 2|

Pin3}

Quando comprate i vostri relé, chiedete
un diagramma del circuito che mostra
come funzionano e confrontatelo con
questi. Se un diagramma riporta la vista
da sotto, dovrete osservare il relé dal di
sotto. Altrimenti lo esaminerete dall’alto.
Se i circuiti sembrano uguali, ma i piedini
sono etichettati diversamente, sostituite i
numeri usati qui.

“fa ruotare entrambi in avanti o all’indietro.

Ogni motore comanda una ruota. Il relé
unipolare accende o spegne
I’alimentazione.

Ponete i vostri
relé sopra
questi disegni.

Uniplare Bipolare

I relé che userete devono avere i piedini
nella stessa posizione e alla stessa
distanza di quelli disegnati qui, altrimenti
non entreranno nel Veroboard. Per
assicurarvi di aver comprato relé adatti,
portatevi queso libro in negozio e
sovrapponete i relé ai disegni.
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Montaggio del robot

Queste pagine mostrano come costruire i circuiti di controllo del robot e come

connetterli al computer. Seguite molto attentamente le istruzioni, poiché anche un solo

errore pud rovinare il circuito.

1 Saldate i piedini dei componenti nei
® seguenti fori della tavola.

Relé bipolare
Pin 1 -7Z5
Pin 2 - Z8
Pin 3- W5
Pin 4 - W8
Pin 5-US
Pin 6 - U8
Pin7-S5
Pin 8 - S8

Relé bipolare:
Pin 1-P5
Pin 2 - P8
Pin 3 - M5
Pin 4 - M8
Pin 5 - K5
Pin 6 - K8
Pin7-15
Pin 8 - I8

Relé unipolare
Pin 1- A8
Pin 2 - B8
Pin 3 - F8
Pin 4 - A5
Pin 5 - B5
Pin 6 - F5

Diodo:
Positivo - B10
Negativo - A10

Diodo:
Positivo - P10
Negativo - P3
Diodo:
Negativo - Z3
Positivo - Z10

*Transistor
Collettore - B13
Base - C13
Trasmettitore - D13

Transistor:
Collettore - P12
Base - O12
Trasmettitore - N12

Transistor:
Collettore - Z12
Base - Y12
Trasmettitore - X12

Resistenza: C15 e CI19

Resistenza: O14 OI19
Resistenza: Y14 e Y19

z Tagliate 11 pezzi di cavo lunghi circa 10

®= c¢m. 'uno e togliete circa 1 cm. del
rivestimento da ogni pezzo usando
I’apposito strumento. Connettete le
seguenti coppie di fori con i pezzi di cavo
saldando ogni estremita con il Veroboard

sottostante.

D15 e N15 U3 e S10
N16 e X16 Al2 e Pl
Ml4 e W14 Z2 e P2
K3 e I10 W2 e M2
S3 e Ul0 M3 e B3
I3 e K10

Al filo della
user port

40

Interrompete le strisce di rame in questi

3' punti (v. pag. 35).

Cle, Ol15, Y15, A6, B6, 16, K6, M6, P6, S6,

U6, W6, Z6

relé bipolari

relé unipolari

P T |

- - - -

Vi

.......

rame

N questy

Dal computer al motore 1

Dal computer al motore 2

* Guardate a pag. 36 per identificare i terminali

0V (computer)

Le tracce gj

vanno j
direzione

+5V
(computer)

Acceso/spento



Come connettere il circuito

1 Tagliate 7 pezzi di cavo lunghi

® circa 3 m. Togliete il rivestimento
da ogni estremita. Saldate un capo
di ogni cavo ai seguenti fori,
etichettando ogni cavo con un
pezzo di nastro adesivo o isolante.

Identificate i cavi del nastro di

= connessione per la user port che
collegano i piedini 0,1 e 2 della
stessa (potete chiedere al
negoziante). Togliete 1 cm. del
rivestimento all’estremita di questi
tre cavi e saldateli ai fori
etichettati sul circuito seguendo lo

schema:

Filo 1—A23 +5V(computer)

2—C23 ucceso/spentb T Etichetta sul filo Filo dalla user port
Filo 3—D23 ) 0V (computer) 4 h$Da1 computér al motore 1 Filo all’output pin 0
Filo 4—F23 + vol??ﬁwéttéria) 4 r Wgal computer al fnotote 2“ Filo all’output pin 1
Filo 5—Y23 & Dal computer al motoreir k&ééo/ spento . . \ Filo all’output pin 2-
Filo 6—M23 '\ Vol (batteria) r +5V (computer) ] Filo al pin 5V |
Filo 7—023 Dal cor}lr’)uterﬂa“l’ motore 2 .E)V (Eb;;tgmer) J Filo al pin OV

2 Tagliate quattro pezzi di cavo lunghi
® circa 20 cm. ognuno. Togliete il rive-
stimento ad ogni estremita e saldate-
ne una di ciascuno nei fori seguenti,

Attaccate con nastro adesivo i due
® cavi seguenti ai poli della batteria:

Etichetta sul filo Batteria

etichettando man mano i cavi.
Filo 8—S23 I Motore 1A ' +volt (batteria) ‘ + terminale

Motore 1B 3

H—volt (batteria) 1 — terminale

Filo 9—U23
Filo 10—K23 ‘ Motore 2A :

“Motore 2B

Filo 11—I23

+volt (batteria)

— volt
(batteria)

Gli ultimi quattro cavi vanno collegati ai
motori. Il motore 1 & quello sulla destra
guardando il robot dall’alto, il motore 2
& sulla sinistra.

Filo di destra motore 1

Mgtare IVB"“

Filo di sinistra motore 1

Filo di destra motore 2

Filo di sinistra motore 2

’ Ingranaggi che

consentono il

4]




Come costruire il paraurti

Il robot & dotato di un paraurti nella parte anteriore con un interruttore ad ogni
estremita. Gli interruttori sono attivati quando il robot si scontra con qualche ostacolo
ed il programma del computer dice al robot di muoversi all'indietro e cambiare

direzione.
Cosa se}'ve per realizzare il 1 Tagliate pezzi di cavo delle seguenti
‘paraurti ® lunghezze e strappate il rivestimento

2 microinterruttori a leva per circa 1 cm. alle estremita. Saldate

un’estremo di ciascun cavo nel
Veroboard:

1 resistore
da 2,2, K

L em. 20x 10, 2 pezzi di circa 25 cm. - 2] - 2C

o 2 pezzidicirca8cm.-7C-11C

Cavo
elettrico 1 pezzo di circa 3 m. - 2E

2 pezzi di circa 5 cm. - 5E - 9E

Veroboard

circa 5x 3 cm. Saldate il resistore nei fori 6E e 6]

adesivo

2 Saldate I'altro capo del cavo in 7C al contatto comune (COM oppure 1)
® sull’interruttore 1 e l'altro capo del cavo in 11C al contatto COM dell’interruttore 2.
Saldate l'altra estremita del cavo in 5E al contatto normalmente aperto (NO oppure
3) dell’interruttore 1 e 'altro capo del cavo in 9E all’NO dell’interruttore 2.

Saldate ’estremita del cavo di input nel foro 2E al cavo del nastro per la user port
® connesso al piedino di input 3.

4 Saldate ’estremita del cavo da 5V (nel foro 2C) nel foro A21 sulla tavola del
® circuito di controllo del robot. Questo portera un’alimentazione di 5V al paraurti
dal computer attraverso il circuito di controllo del robot.

Filo 5V al computer
Filo di input al computer

5 Saldate ’estremita del cavo da OV nel foro 2] con il foro

® D22 sulla tavola del circuito di controllo. Questo
connettera il circuito del paraurti all’alimentazione 0V del
computer attraverso il circuito di controllo. Filo OV al computer

Interruttore 2

6 Tagliate un pezzo di cartone di queste

® dimensioni per la base. Attaccate con
nastro adesivo il circuito e i due
interruttori alla base. Potete modificare
la distanza fra gli interruttori a seconda
delle dimensioni del vostro robot.

Paraurti colleg
con adesivo
all’interruttore

Base di cartone

Interruttore 1

7 Tagliate una striscia di cartone di circa
® 18x 1,5 cm. per il paraurti (la lunghezza
dipende dalle dimensioni del robot).

Attaccatelo con nastro adesivo alle leve

degli interruttori. Attaccate 'unita
paraurti al resto del robot legandola con
nastro adesivo sotto o sopra, in modo

si saldamente.




Un programma per il robot

Questo programma fa procedere il robot finché non incontra qualcosa: allora torna
indietro e ruota a destra o sinistra prima di ripartire di nuovo. Cercate di costruire un
percorso con ostacoli e vedete se il robot riesce ad aggirarli. Prima di far eseguire il
programma dovete immettere dei numeri che lo faranno funzionare.

Rice_rca dei numeri esatti

I segnali provenienti dai piedini della user port attivano i motori. I segnali sono inviati
usando il comando POKE, seguito da numeri diversi che fanno muovere il robot in
diverse direzioni. Le lettere F,B,R,L e S nel programma stanno al posto dei numeri che
fanno procedere il robot in avanti, indietro, a destra, a sinistra e fermare. Dovete
provare tentando di trovare i numeri giusti per il vostro computer e i vostri motori.

F =7(binario 00000111) L =5(binario 00000101) S = 1(binario 00000001)
User port Segnale User port Segnale User port Segnale

n —l-)—-(LMotore 1) [1 IPin 0)—-—1-)—-0Motore 1 ) [1]Pin 0)——1——)——
0
-'--)--Q Motore 2) |o|Pin®____.)_-QMotore 2 ) |o| Pin %-O--)--(E Motore 2 )
0
[Pin 2)

B B e i B e il PN 2)mm =P mm

Un segnale zero qui
Pin3) toglie alimentazione,
cosi i motori sono
spenti anche se

Pin 5 ricevono un uno.

Il segnale qui fornisce
alimentazione ai

Pin 3 Pin 3} Se un motore riceve
: uno zero, ruota a
Pin 4

rovescio.

1)
=]
N

Pin §

Se entrambi i motori Se i motori ricevono
Pin 6 } ricevono un segnale, O[Pin 6 ) segnali diversi, girano
" in sensi opposti e il
Pin 7 } robot gira.

F(avanti)=7
B(indietro)=4
R(destra)=6
I(sinistra)=35
S(stop)=0,1,203

si muovono entrambi
in avanti.

1]
0
0
[o]Pin 4 motori.
B
o
9

Lol [ d[o] o]l o[l
")
(2]

Pin 7

Ecco tre esempi che mostrano come numeri diversi fanno muovere il robot in modo
diverso. All’interno del computer i numeri sono convertiti in binario e in
corrispondenza di un 1 viene emesso un segnale dalla user port attraverso il piedino
corrispondente. Provate i numeri scritti a fianco sul vostro computer usando il
comando POKE (Indirizzo), numero*. Se fanno muovere il robot in direzioni diverse da
quelle indicate scambiate i numeri. Se avete connesso il motore a piedini diversi da 0,1
e 2 dovrete provare altri numeri compresi fra 0 e 255.

(Inizializza il registro direzione dati (DDR) Il robot si muove in avanti (sostituisce il numero
10 se necessario) | corrispondente ad F).
20 LET Y= (Indirizzo) AND 8 fa in modo che il computer controlli il
30 POKE Y,F segnale sul piedino 3 della user port, che e con-

40 LET Z=PEEK Y AND 8 ———1T  nesso al cavo proveniente dal circuito del paraurti.

50 IF Z<>0 THEN GOTO 70 —l— Attende finché un interruttore viene premuto
60 GOTO 40 (cioé il robot colpisce qualcosa) prima di

70 POKE Y,B I passare alla linea 70.
80 FOR I=1 TO 10 Il robot marcia all'indietro (sostituisce il numero
90 GOSUB 190 corrispondente a B).
Lo NEXE $ s l_ Il robot procede all'indietro mentre il computer
110 POk 1 et resta nel ciclo di ritardo, poi si ferma.
120 LET P=R ) . )
130 IF RND(1)>0.5 THEN LET P=L Il robot gira a destra o sinistra a seconda che il

numero casuale sia maggiore o minore di 0,5

130 FORE ¥,F (sostituire i numeri corrispondenti a R ed L).

150 FOR I=1 TO INT(RND(1)%20+10)

160 GOSUB 190 1l robot si gira di un numero casuale di gradi.
170 NEXT I Torna alla linea 30 per iniziare a muoversi in
180 GOTO 30 linea retta in un’altra direzione.

190 FOR T=1 TO 100

200 NEXT T

210 RETURN

* Predisponete il registro direzione dati, se necessario. V. il vostro manuale. Predisponete i piedini 0,1 e 2 per
I'output ed il 3 per I'input. Gli altri piedini non sono connessi al robot, quindi non hanno importanza.
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Come saldare

Cosa serve:
/’/
un piccolo
saldatore
stagno' per

=

saldature
N

Attaccate alla presa il
saldatore. Mentre si scalda,
fate in modo che non
tocchi nulla.

Per saldare un componente
sul Veroboard, trovate il
foro giusto, poi infilate il
piedino. Ripiegateli con la
pinzetta.

Toccate I’estremita dello
stagno con la punta calda,
in modo che una goccia si
sciolga e passi sul
saldatore.

Tenete con un dito il pie-
dino per evitare che
sfugga.

Ora toccate il piedino del
componente con la punta
del saldatore per un
secondo finché una goccia

di stagno non lo unisce alla

striscia di rame.

Rimuovete lo stagno
rimasto nel solco fra le
strisce di rame passando il
saldatore lungo queste per
pochi istanti.

Dopo ogni saldatura, pulite
la punta sulla spugna
umida e ricordatevi di
staccare la spina una volta
terminato. '

Lasciate raffreddare la
saldatura per pochi
secondi. Poi allontanate la
tavola e tagliate i piedini in
prossimita della saldatura.

Come dissaldare

Per rimuovere o dissaldare
un componente, incuneate la
punta di una matita fra le
gambe di un componente
sulla parte alta del Vero-
board. Chiedete a qualcuno
di sollevare il Veroboard e
tenete la matita, smuovendo
il componente man mano
che sciogliete le saldature
passndo il saldatore caldo.

Se usate fili elettrici, puo
essere utile rivestire
 I'estremita con uno strato
di stagno, in modo da
facilitare 'inserimento nei
fori della tavola.

Fili

elettrici

Come stagnare fili elettrici

~ Scoprite circa un

centimetro del rivestimento
~ con l'apposito strumento,
~ attorcigliate insieme i fili.

tenerlo fermo. Passate sui

- non si sono ricoperti.

Mettete qualcosa di
pesante sul cavo per

fili attorcigliati il saldatore
caldo e lo stagno finché

Attenzione: il
saldatore diviene
estremamente caldo!




Tabella di no=<mum.mo=m BASIC

w
<
Questa tabella mostra i comandi usati da differenti computer per le parole non
standard del BASIC. Controllate qui i comandi quando vedete un A vicino ad
una linea di programma e se necessario cambiate il programma per il vostro
computer.
Comandi usati
nei programmi VIC 20 BBC ZX81 |SPECTRUM  ORIC TRS-80 DRAGON
CLS PRINT CHR$(147) CLS CLS CLS CLS CLS CLS
RND(1) RND(1) RND(1) RND RND RND(1) RND(0) RND(0)
OPEN 4,4 (Ac-
CMD 4 cende
i » | la stam-
PRINT #4,“....... pante). Premete CTRL e B per
LPRINT accendere la LPRINT LPRINT LPRINT LPRINT PRINT # -2
stampante CTRL e C
6 i per spegnerla.
pegne la
CLOSE4 — stampante).
CODE CODE
ASC ASC ASC I computer Sinclair (Timex) ASC ASC - ASC
usano un set di numeri
diverso da ASCII
INKEY$(0) GET A$ INKEY$(0) INKEY$ INKEY$ KEY$ INKEY$ INKEY$
) * A$="(Premere 23 volte il . * *
PRINT , Cursore <¢&omamv.:. wwE.m@ B4*Y+X, WEZM@ 32"Y+X,
TRBOGY) | e i valia PRINTTAB(X,Y); |PRINTATYX;| PRINTATYYX; |PLOTXY, o o
PRINT = “(Premere HOME)" + PRINT @ 64*Y+X, | PRINT @ 32*Y+X,
H_mameﬁﬁki LEFT$ Cs$; C$;
(B$,X);

* I1 VIC 20 non ha PRINT TAB(x,y); quindi usate queste tre linee.
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Modifiche ai programmi per Sinclair

Queste modifiche riguardano sia lo
Spectrum che lo ZX81 se non
altrimenti specificato.

Pag. 6
Programma dei compagni di gioco

TOEE DIM MECE, 1B

P53 LET L=LEMCRE]
HE=HECT O]

118 IF THEH LET

H=1

T L

La linea 30 dice al computer che ci sono sei
elementi da memorizzare nella matrice N§$, ed
il pid lungo consiste di 10 lettere, in modo che
il computer predisponga abbastanza spazio
per memorizzare la lista. La linea 95 & una
aggiunta al programma.

Se avete uno ZX81 dovrete anche apportare
le seguenti modifiche (poiché non fa uso di
READ e DATA).

Tralasciate le linee 10-20

S8 INPUT MECI

Quando avete battuto il programma, fatelo
eseguire e battete ogni nome che volete far
riconoscere dal programma seguito da
NEWLINE. Per usare il programma date GOTO
70 invece di RUN.

Pag. 8
Conversazione

ca DIM REC14, 260
&3 DIM RC14D

Il programma contiene DATA e READ, quindi
per lo ZX81 eseguite i seguenti cambiamenti:
eliminate le linee 10-50.

98 IMPUT R$CI
Fate eseguire il programma, poi date

NEWLINE infine GOTO 120 per provare il
programma.

Pag. 16
Codici numerici

4@ LET ¥=CODECAS I+
Codici alfabetici

18 LET Z=CODEC"Z" 2
28 LET YE=k$(1 TO [
118 LET ==CODECY#

Pag. 11
Decodificatore alfabetico

7@ IF 1<K THEM LET ZFcIi=
CHESCCODE S "A" s+ 1~k +2E0

28 IF I>=k THEW LET ZFCI0=

CHESCCODEC"A" 2+1~K 2

LET AfF=xFC] TO J

FPRIMT Z#CCODECAS)-CODEC"A" 2410

118
146

Seconda versione del decodificatore
alfabetico

148 LET C#CJr=2FCODECAF~
CODEC"A"»+12

Pag. 19

Disegnatore

Per lo ZX81, incorporate queste hnee nel
programma:

308 IF RA3CPUS DR REO=T THEM GOTO 216
383 LET R=E-1

3a7 GOTO 27a

318 IF AFCDE OR REX=D THEW GOTO 326
313 LET E=R+1

317 GOTO 27a

328 IF AFC:LE OF CoI=L THEM GOTO 236
325 LET C=C-1

327 GOTO 278

330 IF AFREF OFR Co=W THEM GOTD 346
333 LET C=C+1

337 GOTO.2ve

3984 PRINT AT RE.C; "#"

408 FOR =1 TO 5

4z PRINT AT E.LC0 S®CCRED

438 FOR =1 TO 3

Pag. 10
Quizmaster
Tralasciate le linee 90-130 contenenti DATA

B LET #F=0QFCI12

S LET YE=AS(1D

B IF YEL TO LEMCZE) 04
GOTO 218

Y PRINT "GIUSTO"

LET E=k+1

AY GOTO 22E

FRIMNT "'FHGLIHFH”

*Z% THEM

Non c’é bisogno di modificare il
programma per lo Spectrum ma per lo ZX81
si. Battuto il programma, date RUN 300.

5 LET
1 STOP
LET M=%
A DIM GEFH
1 DIM AFCH
@ FRINT "IMMETTERE"
48 FOR I=1 TO M

0 FRINT “DOMAHDA ;1
THFLT G010
FRIMT "RISPOSTA ;1
IMFUT AFcls

MERT 1

b=bi+ 1

Il computer chiedera di baftere domanda e
coppia di risposte. Fatto cio date GOTO 10
per usare il programma.




Pag. 21
Il gioco dello sciatore

! AE=THEEYE
FRINT AT 21,7 “F 0 HT 21,00
HT 21.7+P: "p*

Pag. 26
Oroscopo

Potete convertire i prossimi due programmi
per lo ZX81 usando INPUT, come nei
programmi dei compagni di gioco e di
conversazione. Se invece avete uno Spectrum,
cambiate cosi:

228 DIM SE012.110
225 DIM 50127
268 DIM DEC1Z. 440

Pag. 27
Computer Poeta

Ve I'IH WECZL. V2

Pag. 28
Ricerca di film

Per lo ZX81 tralasciate le linee 20-100 e la
300.

Aggmngete o sostituite le seguenti linee:

5 FOR I 1 T H
A LET SE=0F010
IEY ‘r'“" L4
IF FI—'i' T LEMCFE»  HHD
D=1 THEH GOTOD Ze8
A MEST 1
» =TOF
1 GOTO =EE
LET HM=11
DM RECH, 250
SUS I U R I =
1 FREINT "IMMETTERE
=1 I=1 70 M
FRIMT "FILM "ii
ITHFUT CEECT s
FRLIMT "HRHO "
THFUT Yoo
= HE=T 1
Poi date RUN 500 e battete i titoli dei film e le
date. (potete immettere 11 film; se volete un

numero diverso cambiare N nella linea 500).
Per usare il programma date GOTO 10.

Pag. 32
Programma di prova

Ecco le linee da usare se possedete un BBC o
VIC 20.

Risposte

Pag. 9

Debitori e creditori

Dovete introdurre delle linee che dicano al
computer di non scrivere una lettera se si
immette uno 0 come ammontare, es.:

SECLF M=E THEM FREIFTD MMESSUN
DERITOY
S IF et THER GOrto e
Aggiungete queste linee per chiarire le
istruzioni del programma.
A PRIMT "HMMONTHEE LR
CIFRE"
e PREIMT "E SHRLUTH IR LETTERE, "

Pag. 11

Test di francese

Questa linea stampa la risposta esatta in

caso di errore:

=1 : - THEM FREIMT "LH
ACH &

Pag. 25
Programma della bottiglia
di Coca Cola.
Questo programma disegnera una bottiglia
prima e dopo l'inflazione:

18 CL=

2B PRIMT

ZEOFPEIMNT "ECCO UMA BOTTIGLIA
DI G rn "

AL CIFREDY

“HFH FOZE0 COMPRARHE

=LA - LR LRE ]

§To o1

17 T0 21

THEM LET :F=

=[ 1Hl:H LET Cg="x"

=N

F'F'IHT TRAECC Ry C*

FETLRM
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Indice analitico

Accoppiatore acustico, 5, 16-17
Allarme, programma, 33
Alta risoluzione, 20
ASC, 16, 45
ASCII, 16, 35
Asino in matematica, programma, 8
Banca dati, 5, 17
Basic, 3, 6
dialetti, 3, 5
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