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PREMESSA

Dietro alle letlere MSX si nasconde un mendo intero. Un mon-
do che viene definito da una enorme quantit di diverse marche
di computer, che prima di lutlo stupiscono curicsamente pii
per le loro affinita che per le loro diversita.

Perla prima volta viene introdotto nel mondo dei computer uno
standard, e senz'altro le conseguenze saranno enormi
Liintroduzione al grande pubblico dei computer MSX suscitera
un grande interesse intomo alla domanda ‘che cosa sono di pre-
ciso | computer MSX, ¢ ;hc si pud fare con TMSX BASICY?'

Ve 1 scelta un computer
Philips. Una buona akslla in quanto ognuno sa come questo gi-
gante dell’clettronica si sia distinta nel campo della qualita
Per molti lettor: questo significheri il primo incontro con i
mondo dei computer, un incontro da cui sperane di ricevere un
aiuto per superare gli ostacoli che dovranno affrontare, Questo
manuale ¢ stato seritlo per quests letiori,

Con Taiuto del disk operating system MSX-DOS si possono svi-
luppare fral'altro dei programimi nei linguaggi ‘C’, 'PASCAL, O
*COBOL, Sul vostra computer MSX potete inoltre impicgare i
pacehetti professionali di software MSX-DOS come MULTI-
PLAN' e WORDSTAR’
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Istruzione print per
la riproduzione di
calcoli diretti

Moltiplicazione
e divisione

INTRODU-
ZIONE AL |
‘BASIC |

I PRIMI PASSI: ISTRUZIONE PRINT
E OPERAZIONI MATEMATICHE

Se accendiamo il computer, questo permeite immediatamente
di Tavorare in BASIC.
Per dimostrarlo, digitiame:

PRINT 2 + 3
Sullo schermo appare nello stesso momento: PRINT 2+8. Non
appena premiamo il tasto RETURN, il computer reagird 2 que
sta istruzione. Il tasto RETURN viene indicato sia con la parola
stessa RETURN che con il simbolo «
PRIN'T significa ‘stampa’ o meglio ‘rappresenta’ e subito dopo
aver premuto RETURN ci accorglamo che qualeos'altro viene
rappresentato, e eioe.

5
¢ al termine:

ox
E’ chiaro che 5 & la risposta all'addizione data 2+3. 1l termine Ok

indica che il computer ha svalto il suo compite e che noi possia-
mo percio dargliene un altro.

Osservaziani:
Con il computer non possiamo assolutamente serivere 2+3=
(edopo per esempio premere RETURK). Se lo facciamo, appare
una nota - naturalmente in inglese -che ¢f dice che abbiamo sba
gliato

Con il computer, per ottencre immediatamente un risultato
sullo schermo, dobbiamo sempre battere Vistruzione PRINT
prima di ogni altro inserimento,

Per la moltiplicazione viene usato il segno * e per la divisione la
barra obliqua. Percié PRINT 5%36 di come risultato il numero
180 e PRINT 180136 il valore 5.



Le parentesi

Ordine secondo il

quale le operazioni

vengono effetiuate
1

Testo

come abbiamo imparato
ne

Possiamo servirci delle parentesi cost
ad usarle sui banchi di scuola: pereia l'operazio

541

2317+ 108)
viene rappresentata dal computer come segue:
PRINT (5+15)/(23*(17T+105))
Notate prima di tutto che tutta lespressione viene colloeata su
una riga. Tl eil trambi messi

tra parentesi. Se non 'avessimo fatto, listruzione PRINT appa-
rirebbe cosi:

PRINT §+15/23*( 171103}

Questa istruzione da un risultato diverso da quello desiderato
(auesto vi diventera immediatamente chiaro tra breve, non ap-
pena avremo parlato delle regole di priorita nelle operazioni ma-
tematiche)

Vediamo inoltre che nel denominatore é stato inserito il segno
di moltiplicazione tra il numero 23 ¢ ‘aperta parentesi, questo
perché nell' edel 23(17+103)
& implicito che s intende 23 moltiplicata per {17+ 103

ConI'MSX BASIC, invece, bisogna sempre rispettarcle seguen-
i regole di priorith,

prima di tutto vengono cffcttuate le operazioni dentro le pa
rentesi;

]g meltiplicazioni ¢ e divisioni hanno uguale priorita ma ven.
svolte prima delle addizioni e delle sotLrazioni che hanno
ks uguale priorita fra loro;

Pordine di svolgimento tra operazioni con uguale prionita va
da sinistra verso destra. Per esempio:

PRINT 15/3*5 diventa 55 equindi 25

i risultato & 25 (e non 17,
Nellappendice F viene data una visione generale di tute le re
gole di priorita.

11 testo che deve esserc rappresentato Viene sempre messo tra
virgolette. Osservate lesempio:

PRINT "QUESTQ E" UN ESEMPIO"
da come risultato

QUESTO E' UN ESEMPIO

Notate che le virgoletie non appaiono nel risultato. Pit avanti
verranno trattate alire possibilita.



Un programma
BASIC: uso dei
numeri di riga

Un esempio

E ORA UN PROGRAMMA BASIC!

Un programina non & altro che una sese di siruzioni elaborate
dopoun part

iniziale,
Osservate il seguente schema:

istruzione }—-‘ istruzione )— istruzione

La cosa pit facile & linserimento del programma, ad esempio
una parte del Lesto, nel computer, che avviene semplicemente
usando la tastiera. Questo vuol dire che un certo programma,
cioéuna certa serie di istruzioni, viene come primacosa inserita
in memoria.

Come possiama far s che le istruzioni di eui & formato il pro-
gramma vengane come prima eosa inserite in memoria e non
immediatamente realizzate? La risposta & semplice:

batlendo dei numeri davanti alle istruzioni.

Con l'esempio seguente cercherema di illustrare meglio ci6 che
abbiamo detto.

Supponete che vogliamao far realizzare al computer come pro-
gramma le 3 istruzioni seguenti, in quest'ordine successivo

PRINT "QUESTO E' "
PRINT "IL PRIMO ESEMPIO"
PRINT "DI UN PROGRAMMA"

Allora quando iniziamo a battere il testo di questo programma
che si tratta in fin dei conti di na serie di istruzioni - dobbiamo
inserire un numera prima di ogni istruzione.
Le numeriamo semplicemente con 10, 20, 30, ecc.
Adesso battiamo:

10 PRINT "QUESTO E'"

20 PRINT "IL PRIM0 ESEMPIO

30 PRINT "DI UN PROGRAMMA"
Alla fine di ogni riga preamiamo RETURN per indicare che sono

inserite(N.B.non di preme-

re RETURN anche dopo Iultima riga!)

Quando tutle le righe sono state battule, il programma & stato
inserito completamente in memoria. Del resto lo vediamoanche
sullo schermo.

13



Andiamo a cseguire
il programmal

LIST

AUTO
RENUM
DELETE
NEW

Se ora battiamo:
RN (seguito da RETURN)
allora sullo schermo appare:

QUESTC E
IL PRIMD ESEMPIO
DI UN PROGRAMMA

Evviva,siamo riuseiti arealizearcun programma col computer!
In questo caso il programma era formato solo da istruzioni
PRINT con un testo da riprodurre, ia ¢i6 nonostante si trattava
di una serie di istruzioni, in altre parole di un programma

Annotiamo le seguent ossevazioni.
Dopo che il programma ¢ stalo eseguito, rimane ancora in
memoeria. Il programma si perde solo se diamo il comando di
cancellare & anche se togliame la corrente al computer,

Nello stesso tempo i numeri danno ordine secondo il quale
le istruzioni devono essere eseguite; si inizia sempre dal numero
pitt basso fine al numero piil alto.

Avremmo anche potuto battere:

10 PRINT "QUESTG E
30 PRINT "DI UN PROGRAMNA"
20 PRINT PRIMO ESEMPIO"

Tl visultate sarebbe stato uguale proprio perché la successione &
indicata dai numeri di riga. Del resto il computer sistema le
istruzioni nellordine giusto subito dopo il loro inserimento.

Parliamo sempre di numeri di riga e mai solo di numeri
Come numert di riga possona essere usati solo numeri interi (da.
0 a 85529).

11 fatio di numerare le righe con 10, 20, 30 ecc., ha come van
taggio la possibilita di poler inserire piit tardi alre istruzioni,
Come questo funzioni di preeiso, lo vediemo nel capitolo 3

RUN & un comanda, eio significa che il computer deve eseguire
Tazione richiesta i po che questo

stato battuto.

Altri comandi mollo conoseiuti sono:

per visualizzare il programma stesso, Provate a battere LIST
seguito dal tasto RETURN!

per generare automaticamente i numeri di riga

per rinumerare i numeri di riga

per cancellare parti del programma.

per cancellare la memoria.

Questi comandi vengone descritt dettagliatemente nel Panora-
ma sulle istruzioni dell MSX-BASIC. Provateli uno per uno!




Aggiungere, inserire
e modificare le righe

Aggiungere

Inserire

Caneellare

Correzione degli
errori

Succede spesso nella pratica di dover modificare un program-
ma. Ve lo con il sequenté

16 PRINT "QUESTO E' UN"
20 PRINT "PROGRAMMA"
30 PRINT "PER ILLUSTRARE"

Inseriamo ora il programma e non dimentichiamoi di cancella-
re con NEW un eventuale programma precedente.

Scegliamo un numero di riga superiore al piu grande presente
nel programma. Per esempio:

40 PRINT "COME SI LAVORA"

50 PRINT "CON I NUMERI DI RIGA"
Diamo il comando LIST per osservare che queste righe siano
state veramente aggiunte.

Per inserire una riga si seeglie un numero di riga compreso tra i
due numeri a1l interne dei quali vogliamo ehe venga riprodotta
la nuova riga, Per esempio:

15 PRINT "CORTO E SEMPLICE"

Controlliamo eon il comando LIST se questa riga, dopo essere
stata battuta, si trova veramente al posto giusto.

Una riga pud essere cancellata semplicemente battendo il nu-
mero di riga corrispondente seguito dal tasto RETURN, per
esempio:

15 (tasto RETURN)}

Controlliamo nuovamente questa azione con il comando LIST.
Eventualmentesi pub usare anche il comando DELETE (vedere
Panorama sulle istruzioni dell’ MSX-BASIC).

Abbiano gia patlato nellintroduzioneal capitolo di aleune pos-
sibilita di modificare un programma. In guesto paragrafo vi mo-
striamo cosa si puo fare se & stato fatto un errore.

La soluzione apparentemente pitt semplice sarebbe di riscrive-
re la riga shagliata, naturalmente senza errori.

Battiamo:

30 PRINT "CORDO E

Dopo aver battuto LIST vediamo che nel programma & stata ri-
prodotia la riga con questo errore evidente.



Tasti special

Possiamo quindi correggere Verrore riserivendo guesta riga

senza errori

Una soluzione pitt elegante ci viene offerta dal lavoro dei curso-

ti. Questi sono i tasti con le freccette, alla destra della tastiera.

Provate a premere quest tasti e vediamo sullo schermo dove si

colloca il quadratino biance.

Ques[o quadrating viene chiamato cursore e per questo i tasti
tasti Ora

Saupvelal Scfages findnb domet Gast precisamente sul nostro

errore, cost:

30 PRINT "CORDO E SEMPLICE"

indica il cursore

Adesse premiamo i tasti T e RETURN. Poi rimettiama il nostro
cursore in basso....ed adesso I'errore ¢ corretto!

Inaltre possiamo tener premuto uno dei cursori, in mode da ot-
tenere un effetto di ripetizione, came se il tasto fosse premuto
ripetutamente. Questo effetto ‘ripetitive’ vale inoltre anche per
gli altri tasti

Infine concludiame dicendo che anche durante linserimento
del testo questo pus essere di nuovo cancellato premendo il ta-
sto BS. Con il tasto INS possiamo inserite in una riga un qualsia-
si caratlere della tastiera e con il tasto DEL esso pud essere can-
cellato. Questi ultimi due tasti sono importanti soprattutto
quando operiamo con i cursori. Prima portiamo il cursore nel
posto dove ¢ stato inserito l'errore e poi possiamo cambiare,
cancellare o aggiungere il carattere che desideriamo.



Presentazione

LE VARIABILI E ANCORA SUI
CALCOLI MATEMATICI

Iniziamo con una introduzione

Per determinare il volume di una barra eilindrica, dobbiamo co-
noscere la superficie della sezione, ¢ moltiplicarla per In lung-
hezza. Osservate il disegno:

superficie della sezione = 3.14159%xRxR

volume della barra
514159 X RxR*L

superficic della sezione x L =

Vediamo come il volume di una barra dipenda in generale da
due grandezze: il raggio R ¢ la lunghezza L.

n seguente

ma questa volta con i
I

eR=7

1l programma:

lcola il vol diuna barra cilindrica,
alori

14159
40 SUP-PI*R*R
50 V=SUP*L
60 PRINT V

Dopo aver premuto RUN appare:

769 66955
Andiame ad osservare questo programma, riga per riga, Nella
riga 10 si legge:

L=

T significato di questa espressione & che il compuler mette da
parle un pezzettino di memoria e gl assegna l'etichtia L, Que-
sto pezzctting di memoria alla stregua di
un contenitore.




Leespressione L=5 significa che in questo contenitore & stato
memorizzato il numero 5. Osservate il disegno:

5

]

Se il programmarimandaa L (riga 501, il computer effettivamen
te andra a guardare nel contenitore. Rappresentiamo anche l¢
righe 20 e 30 nel disegno seguente:

7 34159

Osservate che nel contenitore PT viene memorizzato il numera
3.14150 ¢ non 3,14159. In poche parole la virgola che noi adope-
riamo comunements con i numeri decimali, con BASIC viene
sempre indicata da un punto. Questo ‘punto decimale” appare,
anche nel risultato del programma

Chi ha alle spalle qualche conoscenza di matematica, avra gid
riconosciuto nel numera 3.14150 il numero 7 (pronuncia P1 are-
<o)

La riga 40 ¢i mostra un'operazione: nel contenitore verra memo-
tizzato il valore ehe si ottiene moltiplicando il P1 (grecol per
R*R.

Percio nel contenitore SUP verrd memorizzato il valore
314159x 7T

1l valore cosi trovato viene usato nella riga 50 per dotorminare
finalmente il valore del volume che viene memorizzato nel con-
{enitore contrassegnata dall'etichetta V.

Alla fine usiamo listruzione PRINT per visualizzare il contenu-
1o di questo ultime contenitore

PRINT V
"

rappresenia it contenuto del contenitore con
iragsegnato dall’ etichetia V

Seriviame ora le seguenti osservazioni che riguardano questo
Pprimo programma



Funzioni
standard

Al posto di
10 L5
ayremmo anche potuto serivere:
10 LET L=5
Lotteralmente questo sta per ‘Dai L uguale a 5 0 meglio ancora
L diventa 5"

Con quest'ultima frase mettiamo in evidenza che il computer
esegue un‘azione: viene messo qualcosa nel contenitore con
I'etichetta L. Questa azione vi diventera completamente chiara
con T'esempio seguente

0 LET X=3

20 LET X=X+d
Nella seconda riga viene messo in X il vecchio valore di X, in
altre parole nel confenitore verra messo 3+4. Cosi alla fine il
contenitore conterra il valore 7. Notate bene che nel BASTC
an come X=X+4 & corretls, mentre
in matematica non sarebbe possibile.

Il fatlo che possiame mettere in un certo contenitore un valo-
ve arbitrario, indica che il contenuto é variabile. Questa & anche
la ragione per eui comunemente si parla di varibili invece che
di contenitori. Il nostra programma conosce percio le variabili
L, R, PI SUP, e V.

D'ora in poi parlerema percio di ‘assegnazione di valori ad una
variabile’ al posto di ‘collacazione diunavariabile inun conteni
tore

Esistono delle regole precise sul nome da dare alle variabili,
cio

Soltanto le prime due letlere di un nome vengono ricono:

ciute dal computer come il nome. Percio i nomi QUARTO ¢

QUATTRO per il computer sono uguali: soltanto le duc lette-

re QU vengono riconasciute.

- Non possigmo usarc eome nome parole che sono gia state
riscrvate, ad esempio, IF non pus essere usato come nome, in
quanto & gia stato riservato.

I termini ‘riservati’ si possono leggere in appendice,

Liesempio che abbiamo usata eramolto semplice. Possiamo ap-
pena immaginare che, in questa modo, possane venire eseguiti
dei calcali complicatissimi. Parlande peré delle cosiddette fun-
zioni standard ampliamo considerevolmente la visione su eid
che possiama caleolare usando BAST







