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6. STATO CALCOLI IMMEDIATI

11 P6066 pud essere impiegato per eseguire istanta-
neamente calcoli complessi senza dover utilizzare un
programma BASIC. In guesto casc 11 sistema deve essere
nello stato calcoli immediati. Per commutare il siste~

deve premere 11 tasto di console gEvincas
rimane nello stato suddetto finché non si preme di
nuove il tasto ISl che ricommuta il sistema nello

stato comandi.

Lo stato calcoli immediati & naturalmente utile per la
sua ovvia funzione: il sistema pud essere usato come
macchina da caleoclo. Tuttavia, esso ha una seconda e
forse pill importante funzione: poiché le operazioni
eseguite nello stato calcoli immediati non cancellano
il contenuto della memoria principale, questo stato
pud essere un valido strumento per verificare i risul-
tati ottenuti da un programma. '

Molti programmi che SONG eseguiti senza produrre alcu-

.na segnalazione di errore possono, tuttavia, fornire

dei risultati errati a causa della loro struttura lo-
gica. Fornendo la possibilitd di verificare immediata-
mente i risultati di un programma —— mentre il pro-
gramma & ancora nella memoria principale —— lo stato
calcoll immediati offre un mezzo estremamente rapido e
conveniente per scoprire degli errori di programmazio-

‘ne che altrimenti sarebbe difficile rilevare.

N

Quande il sistema P6066 e nello stato calcoli immedia-
ti si pud introdurre:

- un comando di sistema
— urr comando di richiamo di un programma di utilita
— una espressione da eseguire immediatamente

I comandi di sistema sono introdeotti ed eseguiti come
spiegato nel capitolo 3. Dopo che & eseguito un coman-
do, 11 sistema ricommuta automaticamente nellio stato
comandi,



Introduzione ed esecu-

zione 4di espressioni

nello stato calcoli

immediati

Espressioni numeriche
nelio stato calcoli
immediati

Costanti numeriche

I comandi di richiamo dei programmi di utilitd sono
introdotti ed eseguiti come spiegato nella appendice
A. Dopo che il programma & eseguito, 1l sistema ricom-
muta automaticamente nellc stato comandi.

Le espressioni tipiche dello stato calcoli immediati
sono descritte nei paragrafi che seguonc.

=~

Quandc i1 PB066 & nello stato calcoli immediati, si
pud richiedere al sistema di:

— esepguire una espressione numerica

- assegnare agli argomenti delle funzioni trigonome-
triche una particolare unitd di misura (radianti,
gradi sessagesimali o centesimali)

- assegnare un contenuto predefinito ai tastl funzio-
ne

Una espressione numerica & composta da un insieme di
operandi uniti da uno o pill operatori. La valutazione
di una espressione numerica fornisce come risultato un
numero. Un operando numerico pud essere una:

- costante numerica

- variabile numerica

- funzione numerica di sistema

- funzicone numerica definita dall'utente

— espressione numerica racchiusa tra parentesi

Una costante numerica, nel sistema PB066, & un numero
espresso nel sistema decimale. Come si pud vedere ne-
gli esempi seguenti, una costante numerica pud essere
introdotta, visualizzata o stampata con tre formati
diversi: ihtero, virgola fissa o virgola mobile.

Formato intero In virgcla fissa In virgola mobiie

5_ 5.0 5.0 E +0

-5 - ~5.0 -5.0'E +0

+5 +5.0 +5.0 E +0
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Formato intero

Formato in virgola
figsa

Formato in virgola
mobile

Rappresentazione interna

Campo della rappresenta-
tazione interna

3946860 Y

Una costante numerica espressa nel formato intero &
composta da una © pil cifre precedute, opzionalmente,
dal segno. Da tastiera si possono introdurre costanti
numeriche intere con al massimo 13 cifre. Il massimo
numero che si pud introdurre & : 9999999999999,

-

Unz costante numerica espressa nel formato in virgela
fissa & composta da una o pil cifre separate dal punto
decimale e precedute, opzionalmente, dal segno. Una
costante numerica nel formato in virgola fissa pud es-—
sere introdotta da tastiera con non pit di 13 cifre.

Nota: La costante & & una costante interna del siste—-
ma. Al contrario delle altre costanti numeriche essa
3 richiamata da tastiera mediante il nome PI. I1 suo
valore & 3.141592653590.

Una costante numerica nel formato in virgola mobile
{notoc anche come "notazione scientifica") consiste in
un numero intero od in virgola fissa seguito da E e

da una o due cifre, opzionalmente‘precedute dal segno. -
11 massimo numero che si pud introdurre da tastiera

&: 9.999999999999E+49,

La rappresentazione interna di un numero g la forma
con cui & rappresentato in memoria principale. Tutti

i numeri sono rappresentati in memoria principale con
due parti: la mantissa e 1l'esponente. Per esempioc 5665
& rappresentatc in memoria principale come:
5.665000000000E+03 di cui 5.665000000000 & la mantissa
e 03 & l'esponente. La mantissa viene normalizzata in
modo che essa sia sempre composta da una cifra compre-
sa tra 1 e 9, seguita da 12 cifre decimali. Il valore
rappresentato in memoria principale & dato dal prodot-
to della mantissa per 10 elevato all'esponente indica-

to.
\

I numeri che possono essere elaborati devono rientra-
re nel campc di definizione da =-9.999999999999E+39 a
-1E-99, lo zero, da +1E-99 a +9.999999999899E+99, come
indicatc nella figura 6-1. La parte tratteggiata indi=-
ca i numeri non definiti nella rappresentazione inter-
na.



OVERFLOW UNDERFLOW  UNDERFLOW OVERFLOW
OVERFLOW e
A
7 Q
|
—9.900006900090x10"° -0 o0 +1a0™ +0.8099999899980x10°
1523 SER NG R S

Figura Bl Campo della rappresentazione interna dei
numeri

I numeri minori di 9-999999999999%ES9Y e maggiori di
9,9999899399999E99 appartengono alle zone -di CVERFLOW,
ossla esprimono grandezze in valore assoluto pih
grandi di quelle rappresentabili in memoria principa-
le.

I numeri maggiori di -1%10"%%ed inferiori a +1*107% ma

-diversi da zero, appartengono alle zone di- UNDERFLOW,

[} 3 > 1 L L3
ossia esprimono grandezze in valore assoluto piun élc—
cole di gquelle rappresentabili in memoria principale.

Se durante 1l'elaborazione di una espressione si ottie-
ne un risultato parziale con valore compreso in una
zona di OVERFLOW, l'esecuzione della espressione €
portata a termine assumendo come valore intermedio
-9.999999999999E99 oppure 9.999999999999E80, Il risul-
tato finale & stampato, se il tastc di console
& illuminato, ed il sistema visualizza il messaggio
di errore ERROR 3.

Se durante l'elaborazione di una espressione si ottie-
ne un risultato parziale con valore compreso in una
zona di UNDERFLOW, 1l'esecuzione della espressione &
pbrtata a termine assumendo come valore intermedio
zero. Il risultato finale & stampato, se il tasto di
console (NI illuminato, ed il sistema visualizza
il megsaggic di errore ERROR 4.
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Variabili numeriche
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Una variabile numerica € un dato numerico, identifica-
to con un nome, il cuil valore & soggetto a cambiare
durante 1l'esecuzione di una espressione. Nello stato
calcoli immediati si possono utiiizzare quattro varia-
bili numeriche il cui nome é: &, 3%, 21, @2,

Per assegnare, da tastiera, un valore numerico ad una
variabile, si deve_premere il tasto ed, eventual-
mente, una delle tre cifre: @, 1 o 2; quindi il tasto
'H seguito dal numero da assegnare alla variabile,

Vediamo, ad esempio, come si assegna il valore 10 ad
ognuna delle 4 variabili e cosa appare sul display
come risultato di ogni assegnazione:

Quando si preme Sul display appare

Tlololan 5 -1
EICOROCD) & R
EDOOOC)| = &1=1¢

EICBOCD| s g2=1¢

LINE

- Per assegnare un valore ad una variabile come risulta-

to dell'esecuzione di una espressione, si deve intro-
durre il nome della variabile seguita dal segno uguale
e dall 'espressione. Per esempio, premendo:

@@@@@@

i1l risultato della esecuzione dell fespressione
+d0@ +%1 - 2 & assegnate alla variabile 3 2.

Vi sono due modi per visualizzare il valore corrente
di una variabile. Con il primec si visualizza il valore
della variabile e contemporaneamente si assegna tale
valore alla variabile & ; con il secondo si visualizza
soltanto il valore della variabile.

1. Per visualizzare il valore di una variabile ed as-—
segnare il suo valore alla variabile &, si introdu-
ca il nome della variabile e si prema . Per
esempioc, per visualizzare il valore della variabile
¢ ed assegnarlo alla variabile§ si prema:

=) () (o
oF

LME



La variabile & come
totalizzatore

2, Per visualizzare il valore di- una variabile senza
variare il valore della variabile § , si utiligzi
il seguente formato: variabile=variabile e quindi

si prema . Per esempio, per visualizzare il
valore della variabile d senza modificare il va-

lore di si prema: @E] @ﬂ

LINE

Nota: Ogni volta.che si commuta il sistema nello stato
), le quattro varia-
bili suddette sono eguagliate a zero. Se 1l sistema &
nello stato calcoli immediati e si vogliono eguagliare
a zero le gquattro variabili contemporaneamente, si pre-
ma due volte (Rl —la prima volta si esce dallo

tra.

Se si introduce un valore numerico od una espressione
numerica da tastiera premendo il tasto , invece
del tasto , la variabile ® si comporta come un
totalizzatore (accumulatore)}. Il valore introdotto od
il risultato della espressione & aggiunto al valore
precedente della variabile &.

L'impiego della variabile ®come totalizzatore € mo-
strato negli esempi che seguono (si ricordi che gquan-
do si preme il tasto BFESHEl, per passare nello stato
calcoli immediati, tutte le variabili sono automatica-
mente eguagliate a zero).

Quando si preme 5i pone

=0, &0=¢, 231=p, %2=f

$=3

HH
1!

12

Come si vede, premendo @ si aggiunge 9 al precedente
valore di & .

Quando si preme Si pone

§=¢, @¢=¢s §1=¢| @2=¢
o =10 §9=0

EC OO0 OE) 3=20 3p=1¢

3946860 Y



Operatori numerici
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Come si vede, premendo [sm)per assegnare il valore 10
a & ¢, si aggiunge anche 1§ al precedente valore di 3.

Quando si preme Si pone

5=, ¥¢=0, ¢1=0, P2=0
EO00C|E) ag o110
@E)@ 3=0  81=1f 82160
@@ ' =20 ®1=18 32=1¢¢
EOEIOOEIG) $-130 81=1g §2=100
Come si vede, premendo si aggiunge il valore di
51 + &2 (ossia 11¢) al precedente valore di % (ossia

2@},

Quando si preme Si pone

: @"_-Qj: §¢=¢, @1=®’ @2:@

@@@@ ssp 2119

@@@@ suf  §1-10 30100
@@@ F=2¢ Bl=1¢ Bo=1¢0
EOOENOEE@E) $=13¢ 91=1¢ 82=11¢

Come si vede, premendo C::] non solo si assegna il va-
lore di &1 + ®2 a &2, ma =i aggiunge anche tale va-
lore al precedente valore did.

Per riassumere brevemente, il tasto serve per as-—
segnare un valore ad una variabile; il tasto (::]serve
sia per assegnare un valore ad una variabile che, con-
temporaneamente, per aggiungere tale valore al prece-
dente valore della variabile & .

Gli operatori numerici definiscono quale operazione
deve essere eseguita sui valorl numerici degli operan-
di specificati. Essi producono come risultato un nume-
ro. Gli operatori numerici che si possonc utilizzare
sono:



Operatore numerico Funzione

Elevamento a potenza

S~ —

Divisione
*® Moltiplicazione
+ Addizione e segno pil

- Sottrazione e segno meno

Le espressioni numeriche sono eseguite secondo il 1iw-
vello di priorita degli cperatori che le costituisco=-
no. Le operazioni con il pil alto livello di priorita
sono eseguite per prime; quelle con lo stesso livelio
di prioritd sono eseguite nell'ordine da sinistra a
destra.

I1 P6066 osserva le regole dell'algebra per la defini-
zione del livello di priorita di esecuzione di una o-
perazione nell'ambito di una espressione numerica, per
cui i livelli di prioritad sono:

Operatore numerico Livellc di priorita
t Il pid alto
*e / v
+ & - 11 pil basso

Le parentesi C] e Cj possono essere usate per cambiare
1'ordine di esecuzione delle operazioni nell'ambito di
una espressione numerica. Una espressione racchiusa
tra parentesi & trattata come un singolo elemento nu-
merico: viene valutata per ottenere il suo valore nu-
merico, quindi tale valore & utilizzato per la valuta-
zione della parte restante di una espressione pit com-
plessa di cui essa fa parte. Se pid di una espressione
& compresa tra parentesi, il calcolo inizia con la va-
lutazione delle parentesi pil interne. Nel seguito
diamo ulteriori informazioni relative agli operandi
numerici.

Elevamento a potenza

@@ Indica che il valore digl

deve essere elevato alla
potenza di esponente dato
da $2

Se 81 = §2=0 ' 81 1 & & uguale ad uno
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Se B 1=¢ ed 2<@ Si ha una segnalazione di

CVERFLOW
Se ¢ 1<@ e®2 non & Si ha una segnslazione di
intero errore
Se & 1=¢ ed 2>¢ Qlféeéugmkaaggg

Moltiplicazione ed addizione

@@@ equivale a@@@
@@ equivale a@@@

Come si1 vede, per la moltiplicazione e l'addizione,
vale la proprieta commutativa.

EOO0EICOEID

non equivale sempre a

OEIOOEIGO0ED
EICO0EIOHEIL)

non equivale sempre a

DEOOEODOE

perché 1'operazione tra parentesi in alcuni casi pud
dare un risultato troncato od arrotondato.

Divisione e sottrazione

@@ Indica &1 diviso per &2

Se &2=¢ 3i ha segnalazione di

OVERFLOW
@@@ Indica ®1 meno &2
Segno

OERO00EIO0REIEHOCOEICOO

& ammessc

@@@ non & ammesso

Il segno + ed il segno — possono essere usati dopo una
parentesi aperta o prima di una espressione numerica.

Nota: Due cperatori numerici non possono essere usati
uno di segulto all'altro ma devono essere separati da
parentesi.
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Funzioni Nello stato calcoli immediati si possono utilizzare
funzicni numeriche di sistema o definite dall'utente.

Funzioni numeriche di Le funzioni numeriche di sistema posszono essere uti-

sistema lizzate introducendo da tastiera il loro nome e (tra
parentesi) 1'argomente su cul sl applicano., L'argomen-—
to pud essere una costante numerica, una variabile nu-
merica o, in generale, una espressione numerica.

Nella tabella seguente sono riassunte, in ordine alfa-
betico, le funzioni numeriche di sistema disponibili;
la lettera X indica 1'argomento della funzione.

Funzione numerica - Descrizione
ABS{X) Valore assolute di X
ACS{X} Arcocoseno (in radianti) di X
ASN(X) Arcoseno (in radianti) di X
ATN(X) Arcotangente (in radianti) di X
COs(X) Cosenoc di X radianti
CoT(X) Cotangente di X radianti
EXP(X) Esponenziale in base e di X
HCS(X) ' Coseno iperbolico di X radianti
HSN(X) Seno iperbolico di X radianti
HTN{X) Tangente iperbolicadi X radianti
INT{X) Il pid grande numero intero minore
od uguale ad X
LGT(X) Logaritmo in base 10 di X
LOG(X) Logaritmo naturale di X
RND Numero casuale compreso tra
2ero ed uno
SGN{X) Segno di X (+1 per X positivo,
@ per @, -1 per X negativo)

6-10 3946860 Y



Funzioni definite
dall 'utente
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SEIN{X) Seno di X radianti

SQR(X) Radice quadrata di X

TAN{X) Tangente di X radianti

Tabella 6-1 Funzioni numeriche di sistema
Si possono inoltre utilizzare le seguenti funzioni:

LEN (string-exp) che ritorna il numero di caratteri di
string-exp

SCN (string-exp, substring, n-occurrence, start-posi-
tion) che ritorna la posizione della ennesima occorren-
za in string-—exp della sottostringa subsiring a parti-
re dalla posizione specificata con start-position.

11 P6066 permette di definire le funzioni di frequente
impiego e di assegnarle ad uno degli 8 tasti della se-
zione funzioni definibiii.

Si possono assegnare due funzioni per ogni tasto sud-
dette {utilizzando il tasto ) quindi si ha la pos-
aibilitd di avere contemporaneamente fino a 16 funzio-
ni. Ogni funzione pud essere definita con al massimo
73 caratteri, ma il numero totale dei caratteri che
definiscono tutte le funzioni assegnate ai tasti fun-
zione non pud essere maggiore di 238.

Vediamo con un esempioc come si definisce ed assegna
una funzione ad un tasto funzione, mentre il sistema
& nello stato calcoli immediati.

Supponiamo di voler calcolare le radici reali di una
equazione di secondo grado del tipo ax +bx-c utiliz-
zando i tasti funzione: Si deve procedere nel seguente
modo. Alla variabile® 2 si assegnerannc i coefficienti
di tipo a. Alla variabile @1 si assegneranno i coeffi-
cienti di tipo b. Alla variabile & ¢ si assegneranno

i coefficienti di tipo c¢. Quindi alla chiave F1 si as-
segni la stringa:

(%1 + SQR(&1 *&1 -~ 4 *&2*3¢@))/(2 *&2)

premendo i tasti De di seguito 1 tasti
equivalenti'alla stringa suddetta, seguiti da
Alla chiave F2 si assegni la stringa:
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Visualizzazione dei

risultati

6-12

(-31 - SQR( 31 * 31 - 4 *82 *3g))/(2 *§2)

premendo 1 tasti @O e di seguito i tasti .

equivalenti alla stringa suddetta, seguliti da

Per caleolare le radici reali di una equazione parti-
colare, si introducano da tastiera 1 valori del coef-
ficienti assegnandoli nell'ordine alle variabili:

g2 = a
1 = b

&g = ¢

Dopo di che premendo: @@

si ottiene, assegnandole a é , il valere di una radice.

Premendo: - E) @
-1 LINE

si ottiene il valore della seconda radice.

Con analoghe procedure si possonc assegnare ai tasti

funzione altre espressionl numeriche? Premendo un so=-
lo tasto tali espressioni sono richiamate nel buffer

di tastiera ed eventualmente inserite in espressioni

pili complesse.

Nota: Nello stato calcoli immediati si possono utiliz-
zare, premendo i tasti funzibne, le stesse espressioni
assegnate ad essi dal programma presente in memoria
principale.

I1 risultato della esecuzicne di una espressione & vi-
sualizzato immediatamente sul display e, se il tasto
di console! B 2 acceso, stampato sul tabulato del-
la stampante integrata. I risultati possono essere vi-
sualizzati (o stampati) in diversi formati che dipen-~
dono dalla posizione dell'indicatore dei decimali (ve-

di capitolo 1).

1. Quando 1l'indicatore dei decimali & nella posizione
B (lo ¢ & visibile nella relativa finestrella) non
vengono visualizzate (stampate) le cifre decimali.

2. Quando l'indicatore dei decimali & in una posizione

da 1 a 13 (la relativa cifra & visibile nella sud-
detta finestrella), vengono visualizzate (stampate)
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L'unitd di misura degli

angoli
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da 1 a 13 cifre dopo il puntc decimale se cid &
possibile.

3. Quando l'indicatore dei decimali & nella posizione
Flt (F1t & visibile nella relativa finestrella), il
numero & visualizzato nel formato interno ossia
nella notazione scientifica (vedi paragrafo "Rap-

presentazione interna).

4. Quando 1'indicatore dei decimali & nella posizione
ST (ST & visibile nella finestrella):

— i numeri interi sono visualizzati (stampati) con
al massimo 8 cifre significative

- i numeri con valore assolutoc compreso tra
0.0999999895 e 99999999.4 sone visualizzati
{stampati), con al massimo 8 cifre significative
(se il numero & minore di 1 viene tralasciato lo
zero che precede la parte decimale), nel formato
in virgola fissa '

— i numeri con valore assoluto minore di
0.09589289995, che possonc essere rappresentati
con 8 cifre significative, sono visualizzati
(stampati) nel formato in virgola fissa

- tutti gli altri numeri sono rappresentati con al
massimo 8 cifre significative nel formato in vir-
gola mebile

Notz: L'indicatore dei decimali controlla anche il
formato di visualizzazione e stampa del contenuto del-
le variabili numeriche &,3%@,%1,82.

Nel sistema P6066 gli angoli sono misurati normalmente
in radianti; quindi, quando si fornisconc gli argomen-
+i alle funzioni trigonometriche, i valori introdotti
sono assunti dal sistema come espressi in radianti.

{Anche il valore ritornato dalla funzione ATN € espres-—
g0 in radianti.)

Nello stato calcoli immediati & possibile scegliere
1'unitd di misura degli angoli, ccmunicandc al sistema
quella voluta, mediante la digitazione di uno dei se-
guenti comandi di predisposizione: SDEG, SGRAD, SRAD.
{Quando =i introduce SDEG e 3GRAD, la luce di console
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Esempi di calcoli

immediati

6-14

DEG GRAD si accende. Essa rimane accesa finché si in-
troduce SRAR, si esce dallo stato calcoli immediati,
oppure il P6066 & spento.) Se si preme @@@@ .
i valori assegnati come argomenti alle funzioni trigo-
nometriche sono misurati in gradi sessagesimali. (An-
che il valore ritornato dalla funzione ATN & espresso
in gradi sessagesimali.)

Si noti che i valori assegnati agli argomenti delle
funzioni trigonometriche, dopo aver introdotto SDEG,
non possono essere espressi in gradi, primi e secondi
di gradec, ma in termini di gradi, decimi, centesimi,
millesimi etc. di grado.

Se si preme @@@@ » 1 valori assegnati come

argomenti alle funzioni trigonometriche sono interpre-
tati in gradi centesimali. (Anche il valore ritornato
dalla funzione ATN € espresso in gradi centesimali.)

Se.si preme @@@@, i valori assegnati agli argo-
menti delle funzioni trigonometriche sonc interpretati
in radianti. (Anche ATN ritorna un valore espresso in
radianti.) Se si preme due voltep d =i ottiene lo

stesso risultato, ma le variabili &, 384, .81 e 32 sonc

eguagliate a zero.

1. T seguenti esempi mostrano. come l'impiego delle pa-
rentesi influisce sulla valutazione di una espres-
sione:

Premendo Sul display appare

@@@@@@@ ‘ ,
@@@@@@@@@ "

@@@@@@@@@ -

@@@@@@@@@ A

@@@ o4
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2. L'esempic seguente mostra come si pud calcolare la
media di cinque numeri:

Premendo
elenlf]
©) | 3<=5
©C) 8
OO 5= 25
@) - 28
OEE) &= 40
=006 %] 5

M
4

& uguagliata & zero

11

3. Negii esempi seguenti si mostra l'effetto prodotto
posizionando 1'indicatore dei decimali nelle posi-
zioni indicate:

Premendo Con l'indicatore Sul diéplay

@@

dei decimali su appare

=
w

=0 o 1 3.1
—

C](:)_%f 2 3.14
LINE
sy

E0| = 13 3,1415926535900
LINE

GO
o ST 3,1415927
LINE
—

Q0] Flt 3.141592653590E+00
LINE

[
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Premessa

Come accedere allo stato

di debugging
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7. LO STATO DI DEBUGGING

Fornendo una verifica sintattica immediata di ogni 1li-
nea introdotta da tastiera e fornendo una verifica
della coerenza sintattica tra le istruzioni di un in-
tero programma, curante la fase di pre—-esecuzione, il
P6066 riduce il tempo necessario per individuare, dia-
gnosticare e correggere gli errori in un programma.
Quando, tuttavia, un programma & eseguito, & necessa-
rio determinare se funziona correttamente., Vi possono
essere, infatti, degli errori di tipo logico nella sua
struttura.

Per verificare la validitd di un programma, lo si de-
ve eseguire con dei dati di prova che producano deil
risultati predefiniti. Si paragonano, quindi, questi
ultimi con i risultati prodotti dal P606E. Se 1 risul-
tati ottenuti non coincidono con quelli previsti ed il
programma & breve o abbastanza semplice, si pud, di
solito, trovare la causa degli errori analizzando il
programma stesso: l'ordine delle istruzioni, ia cor=-
rettezza del suo algoritmo, etc.; ma, sSe un programma
& lungo e complesso, il semplice metodo di paragonare
i prisultati ottenuti con quellil previsti non sempre
permette di trovare la causa degli errori: sard neces-—
saria una ulteriore analisi.

Lo stato di debugging del P6066 offre un insieme com-
pleto di strumenti per l'analisi e la verifica deil
programmi. Nello stato di debugging, 1'operatore ha un
completo controllo sulla esecuzione di un programma.

Si pud fermare e riprendere 1'esecuzione del programma,
si possono visualizzare e modificare i valori delle va-
riabili, si pud controllare il flusso logico del pro-
gramma, si pud, insomma, vedere e tracciare 1'esecu-—
zione del programma.

11 sistema commuta nello stato di debugging quando: (1)

i esegue il comando PREPARE, (2) viene eseguita una istr
zione STOP, (3) si rileva un errore di tipo recuperabile
(vedi appendice D) durante 1'esecuzione di un programma,
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oppure (4) si preme il tasto di consocle

Quando il sistema & nello stato di debugglng, il

tasto di console

1.

¢ illuminato.

I1 comando PREPARE (vedi capitolo 3) pud essere in-

trodotto durante lo stato comandi oppure durante lo

stato calcoli immediati. I1 programma presenté in

memoria principale & pre-eseguitc ed il sistema

commuta nello stato di debugging. I1 tasto di con-
80 si illumina.

Guando si esegue 1l'igtruzione STOP, l'esecuzione
del programma di cui essa fa parte & interrotta ed
il sistema commuta nello stato di debugging. Sul
display appare il messaggio STOP IN LINE line-num
{dove line-num & il numeroc di linea dell'istruzione
STOP).

Se, durante l'esecuzione d4di un programma, viene ri-
levato un errore di tipo recuperabile, 1'esecuzione
del programma € interrotta, il sistema commuta nel-
lo stato di debugging e viene visualizzato un ap=-
propriato messaggio di errore sul display.

, llese-

Quando si preme il tasto di console S
cuzione di un programma viene interrotta. Il siste-
ma commuta nello stato di debugging e sul display
appare il messaggio STEP IN LINE line-num (dove
line-num & il numero di linea della successiva i-
struzione da eseguire). Se si preme di nuovo il ta-

o ..*T, viene eseguita l'istruzione successiva,
il sistema commuta di nuovo nello stato di debugging
e un nuovo messaggio STEP IN LINE line-num appare
sul dispiay.

Quandc il sistema & nello stato di debugging, si pos-
sono utilizzare i seguenti strumenti per ricercare la
causa degli errori di un programma presente in memoria

principale:

1.

Comandi dello stato di debugging

START
STOP
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2. Tasti di console

CONTINUE
STEP
TRACE

3, Prestazioni dello stato calcoli immediati.

4. Analisi ed impiego delle variabili globali di pro-
gramma.

5. Impiego delle funzioni definite nel programma.

I comandi START e STOP possono essere utilizzati du-
rante lo stato di debugging per verificare parti di
un programma senza doverlo eseguire completamente.

1. Comando START
I1 comando START comunica al sistema di riprendere
. 1'esecuzione di un programma, precedentemente in-
terrotto, da un numero di linea specificato. La
sintassi del comando é:

S7A [RY] line-num

dove line-num & il numero di linea della istruzio-
ne da cui riprende 1l'esecuzicne del programma.

2. Comando STOP
11 comando STOP comunica al sistema di interrompere
1'esecugione del programma presente in memoria
principale dopo l'esecuzione di una istruzione pre-
definité e di commutare nello stato di debugging.
La sintassi del comando &:

STO [P] line-num

dove line-num & 1'istruzione in cui si interrompe
1'esecuzione del programma. Si noti chezse si in-
troducono successivamente due comandi STOP line-
num, l'ultima introduzione invalida la predisposi-
zione alla sospensione della esecuzione comandata
dalla precedente. Se nel programma non esiste una
istruzione con il numero di linea line-num specifi-
cato nel comando STOP, oppure durante 1l'esecuzione
non & mai incontrata una istruzione con tale numerc
di linea, 1l'esecuzione prosegue fino al termine
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senza che sia prodotta alcuna segnalazione. Si noti
infine che il comando STOP line-num & un comando di
predisposizione per cui gquando & introdotto da ta-.
gtiera l'esecuzione del prcgramma non riprende; per
far ripartire 1l'esecuzione del programma si deve

’c E o introdurre il comando START.

Nel seguito & spiegato il loro impiego e sono dati al-
cuni suggerimenti che permettono di utilizzare, nello
stato di debugglng, le prestazioni offerte dai tasti
di console B

Se mentre il sistema & nello stato di debugging, &
premuto il tasto di console [0S
zione del programma che & in memoria principale. Il
tastof
stema & nello stato di debugging. La funzicne del ta-
sto & attiva sclamente guando il sistema si trova nel-
lo stato di debugging.

, riprende l'esecu-

si illumina quanto & premuto mentre il si-

Se mentre il sistema & nello stato di debugging, &
premuto il tasto di console § si pud eseguire
passo a passo {ossia istruzione per istruzione) il

programma presente in memoria principale. Ogni volta

che una istruzione del programma & eseguita il sistema
visualizza sul display 1l messaggio STEP IN LINE line-
num, che specifica quale istruzione del programma sara

eseguita alla successiva pressione del tasto §
Dopo di che, ogni volta che si preme il fasto :
viene eseguita la successiva istruzione. (Si r1cord1
che il tasto di console [ Byzillsi illumine ogni volta
che il sistema & nello stato di debugging.)

I1 tasto di console i permette di stampare 11 nu-—
mero di linea di ogni istruzione eseguita, nell'ordine
con cul essa & eseguita. Analizzando la stampa prodot—
ta attivando la funzione TRACE si pud seguire il

flusso di esecuzione del programma. (Il tasto [ Ereal
¢ acceso gquando la funzione omonima & attiva.) Per u-

tilizzare la funzione TRACE nello statoc di debugging:

1. Premere il tasto LI
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2. Premere il tasto Boglatd oppure introdurre il comando

START.

Come conseguenza, si riprende 1l'esecuzione del pro-
gramma e vengono stampati i numeri di linea delle i-
struzioni eseguite. Si noti che non vengono stampati

i numeri di linea delle istruzioni non esecutive, co-—
me REM o DCL, e l'esecuzione del programma & realizza-
ta come quando la funzione TRACE non & attiva -- per

by

esempic, se una istruzione INPUT € eseguita, 1l'esecu-
zione del programma & interrotta e sul display appare
un punto interrogativo che indica che il sistema € in
attesa di dati da tastiera. {(La funzione TRACE pud
eagere attivata anche durante lo stato comandi, pre-
mendo BMIEEE ¢ quindi introducendo il comando RUN.)

| & attiva, la stam=

Quando la funzione del tasto [
pante integrata & inibita; quindi vengono soppresse
tutte le stampe richieste dal programma (mediante le
istruzioni PRINT, PRINT USING, MAT PRINT e MAT PRINT
USING) che & eseguito. Mentre si verifica un program-
ma pud essere utile sopprimere tali stampe -—- cosi
facendo si risparmia tempo 41 stampa e carta. Quando

la funzione NO PRINT é attiva, il tasto
minato.

I1 tasto FraT s
mette di terminare 1l'esecuzione di un programma €
commuta il sistema nello stato comandi. Nelle stato

comandi, si pud modificare il programma presente in
memoria principale oppure introdurre un qualsiasi co-
mando di sistema. Quando la funzione BREAK € attiva,
il tasto Eadee|2s illuminato.

Quando il sistema & nello stato di debugging, si pos-
sono utilizzare tutte le prestazioni dello stato cal-

-coli immediati — si possono eseguire delle espressio-

ni immediatamente, si possono usare le variabili
§,00,01 ed2 ete. (Si veda il capitole 6 per una
descrizione completa delle prestazioni dello stato
calecoli immediati.) Si noti che, tuttavia, ogni opera-—
zione tipica dello stato calcoli immediati & eseguita
nelloc stato di debugging senza premere il tasto [
che non & operativo nello stato di debugging.
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Durante lo stato di debugging si pud analizzare il
contenuto di tutte le variabili globali del programma
presente in memoria principale. Per determinare il
contenuto di una variabile globale, si digiti il suo
nome da tastiera {ed eventualmente gli indici, se si
tratta di una variabile con indice), quindi si prema
il tasto . Come risultato, il valore della va-
riabile & visualizzato e stampato {(se la funzione
PRINT ALL & attiva.)

Per esempio, per visualizzare il valore della variabi-
le Al si prema: @@ g

LINE

Per visualizzare il valore della variabile con indice
B(2,5), si prema:

@@@@@

Si possono assegnare, da tastiera, valori alla varia-
bili globali di un programma, moedificando i1 loro va-
lori corfenti, gia direttamente che come risultato
dell 'esecuzione di una espressione.

Vediamo due esempi:

1. Per assegnare il wvalore 5 alla variabile globale A,
si prema:

®WRE| =
. LINE
2. Per assegnare il risultato dell'espressione

B*® 1+SQR(C) alla variabile A, si prema:
@@@@@;@

Nell'esempio A, B e C sonc variabili globali del pro-
gramma che & in memoria principale.

Nota: Nelleo stato di debugging non si pud assegnare
un valore ad una variabile locale. Per la definizicne
di variabile locale e di variabile globale si veda
l'istruzione DEF/FNEND.

Durante lo stato di debugging si possono utilizzare
non solo le funzioni (numeriche o stringa} di sistema,
ma’ anche le funzioni mono-linea o multi-linea defini-
te nel programma presente in memoria principale.
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Vediamo due esempi:

1. Per assegnare il valore della funzione monc-linea
FNA, definita nel programma presente in memoria
principale, alla variabile A, si prema:

PEOEROECEC

2. Per assegnare il prodotto del valore della funzicone
mono-linea FNA per la funzione multilinea FNC, alla
variabile B, si prema: '

EOOEOEOEDEEEEROEO

END

@O0 =

In questo paragrafo diamo un esempio della tecnica im-
piegata per verificare, correggere ed ampliare un pro-—
gramma. Viene descritto i'impiege delle'prestazioni

del P6066 e 1'interazione che si realizza tra 1'utente,
i1 sistema ed il linguaggio BASIC in una tipica ses-
sione di debugging. I numeri sul margine sinistro del-
la stampa ottenuta dal sistema corrispondono alle note
che seguono nella descrizione. Le note spiegano cosa &
stato fatto e perché sono utilizzate le prestazioni
dello stato di debugging descritte.

Supponiamo che un programmatore voglia realizzare un
programma che genera tutti i numeri primi compresi in
un certo campo predefinito. Come primo passo, per ve-
rificare 1l'algoritmo .da utilizzare, introduce da ta-
stiera un programma che calcola e stampa tutti i nu-
meri primi esistenti tra 1 e 30. L'algoritmo utilizza-
to & il seguente: si assegnano ad una variabile I, in
sequenza, i numeri interi compresi tra 1 e 30; ogni
valore della variabile I & diviso, in sequenza, con i
valori assunti da una variabile J (che variano da 2,
alla radice quadrata di I); se il resto della divisio-
ne & zero, allora I non & numero primo, quindi viene
assegnato ad I il numero I+l e ripetuto il medesimo
processo. Se il resto della divisione di I per 1 valo-
ri di J compresi tra 2 e la radice quadrata di I & di-
verso da zero, allora I & un numero primo e viene
stampato; ad I & assegnato il numero I+l e si riprende
1'interc processo dall'inizio. Si impiegano i valori
di J da 2 alla radice guadrata di I percheé se vi sono
dei fattori primi di I guesti saranno uno di tali va-
lori.



NE4
1BREM PROGRAMMA CHE CALCOLA I NUNERI PRINI

& FRIMTY ECCO TUTTI I MUMERI PRIMI COMPRESI TRR 1 £ 38 ¢

Z5FRINT
38 FRINT

SBFOR1I=2T030

Eok=IOREI

EAFORI=2TOK

FAE=1 4= INT(1-J]

3AIFE=BTHEN 128

SANEXTL

TEAPRINTL.

11OHEX T

12BER [NT

125 FRINT

1ZOFRINT" FINE DELL-ELENCD -

14 BEND

ELUN .

#%4k FORMALLY CORRECT SROGRAN sk

ECCO TuTTi I MUMERI PRIM1 COMPRESI TRA 1 E 38

¢ 03 & 5 & 7 8 0% 1@ 11 1z 13 14 15
2 25 2w 27 28 2% 38
FIME DELL "ELEMLD

LIET
FiLE

g@rd REM PROGRAMMA CHE CALCOLA I NMUMERI PRINI

16

17

18

9820 PRINT * ECCO TUTT! I"NUMERI PRINI CONPRESI TRA ¢t E 3@

8625 FRINTY

aa3e PRINT

@@=k FOR I=2 TQ 38 STEF 1
aa5e LET K=5aR(1)

HBER FOR I=2 TO kK STEr A
#87e LET E=I-J-INTL(4-4]
858 [F E=@8 THEM +@8

80968 NEXT .

0198 PRINT I;

@118 HEAT I

B120 PRINT

8125 FRINT

P10 PRINT " FINE DELL ELENCG "
g1ae ERD

END OF LISTING

@reTen a0

dasd FOR I=2 TO 3@ STEF 1
@49 FOR (=1 TC 28 STEP 1

@ R,

#ak% FORMALLY CORRECT PROGRAM smkex
ECCO TUTTE I RUNERI PRIMI COMPRESI TRA 1 € 3@

2 3 & 5 6 7 8 9 18 11 12 43 A1«
3 23 25 26 27 28 29 29

[ IS

FINE DELL ELEHCO

(®) reTCH 7

aa7a LET E=1-J-INT{1/J4]

ea7e LET E=I-J-TNT(I-J3

RLUH

*akk FORMALLY CORRECT PROGRRAM wsxx

£CCO TUTTI 1 HUMERI PRIMI COMPRESI TRA 1 £ 3@

@D+ 22 4 s 6 7 8 3 10 11 12 13 14

23 Zs 25 26 27 28 29 128

FINE DELL'ELENCO

16

17

18

18

19

29

22 23
21 22
21 22
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1, I1 programmatore ha introdotto da tastiera il suo
programma di prova e lo ha fatto eseguire dal si-
stema introducendo il comandc RUN. Come indicato
dal messaggio: *¥*** FORMALLY CORRECT PROGRAM *¥*¥
(il tasto PRINT ALL & attivo), 11 sistema non ha
rilevato alcun errore durante l'analisi di coceren-
za sintattica tra le istruzioni del programma.

2. Uno sguardo alles stampa prodotta dal programma é
sufficiente per vedere che i numeri generati non
sono i numeri primi da 1 a 30, ma l'elenco comple-
to dei numeri interi da 2 a 30.

3. I1 programmatore introduce 11 comando LIST per
ottenere un listing del suo programma piu facile
da leggere. Nota un primo errore nella istruzione
con numero di linea 40; la variabile I assume come
valore iniziale 2 invece di 1.

4., Introduce il comando FETCH per trasferire nel
buffer di tastiera 1l'istruzione suddetta che viene
corretta.

5. Riesegue il programma. Questa volta il numerc 1 &
compreso nell'elenco dei numeri stampati, ma sono
ancora presenti anche i numeri non primi. Una suc-
cessiva analisi del listing del programma gli per-
mette di notare un errore nella istruzione 70: ha
digitato un 1 invece di I.

6. Introduce di nuovo un comando FETCH per correggere
- 1'istruzione suddetta.

7. Una successiva esecuzione del programma produce gli
stessi errori.

8. A gquesto punto il programmatore decide di utilizza-
re gli strumenti dello stato di debugging, per cui
introduce il comando PREPARE ed il sistema passa
nello stato di debugging.

9. Preme il tasto di console § | .come indicato dal

messaggio STEP IN LINE). Il programmatore continua

a premere il tasto § , facendo esepuire ogni

volta unz istruzione. Ad un certo punto, egli osser-

va che 1'istruzione 100 —-- che dovrebbe stampare
golamente i numeri primi —-- viene eseguita ogni
volta,

7-9
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10.Per verificare il valore corrente della variabile

I (il valore stampato dall'istruzione 100}, digita
I da tastiera e preme . .Sul display appare il
numero 4 -— che non & un numero primo. Cra il pro-
grammatore pud restringere la causa dell'errore a
tre possibilita:

— il calcole nell'istruzione 70 & errato
- il test nell'istruzicne 80 & errato

— ii riferimento 2ll'istruzione a cui saltare (con-
tenuto nell'istruzione 80) & errato

Rianalizzando il programma da questi punti di vista
gl avvede che & il terzoc punto la causa di errore:
se E=0 {(cio&, se la divisione non fornisce alcun
resto), 1'esecuzione del programma dovrebbe prose-
guire dall'istfuzione 110 per incrementare di 1 la
variabile I. Il programmatore preme il tasto FLiZtdd
per commutare 11 sistema nellc stato comandi e mo-
dificare il programma.

11.Introduce il comando FETCH per trasferire 1l'istru-

zione 80 nel buffer di tastiera. L'istruzione viene
modificata.

i2.Per assicurarsi che ora l'esecuzione del ciclo FOR/

NEXT & corretta, il programmatore preme il tasto di
= e quindi introduce il comando RUN.

console E il

13.Visto che la quarta volta in cui & eseguito il ci-

clo FOR/NEXT, 1'istruzione 100 non & eseguita (&
eseguita l'istruzione 110), prere di nuovo 1l tasto
fRPWes per inibirne la funzione. Il programma & cosl

eseguito per intero, senza stampare i numeri di li-
nea delle successive istruzioni eseguite.

14.Analizzando la stampa prodotta dal programma osser=—

va che i numeri generati sono effettivamente tutti
i numeri primi compresi tra 1 e 30.

15.Per avere una copia del programma corretto introdu-

ce di nuovo il comandc LIST. Ora che i risultati
prodotti dalla routine sono corretti, modifica il
programma per ottenere una soluzione piu generale
del problema: genera un programma che produce tutti
i numeri primi compresi tra due numeri interi N ed
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M. Aggiunge le due istruzioni seguenti:

15 DISP " INTRODUCI I LIMITI N,M
16 INPUT N,M

e modifica le istruzioni 20 e 40.

-
(8) FrEPARE
.. ROOM=28263 -
S5TEP  IN LINE 28
ECCO TUTTI I MUMERI PRINI COMFREST TRA 1 E 39
NOE: IN LINE 25
STEP I LINE 38
iTER N LINE 42
14 LINE
IN LINE
IN LINE
M LINE
I LINE
It LINE
4 LIME
IN LINE
LIHE £
® 4
8038 [F E=i THEN 198
gese 1f £=a THEN 11@
Ridrt
wakk FORMBLLY CORRECT FROGRAM 44 :
Frott TUTTI I MHUMERI PRIAI COMFRESD TRE 1 E 36
%38
#4m
458
#58
#1aa
#1198
452
#E6
#1088
4118
_________ R
711
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16. Il programmatore introduce il comando RESEQUENCE
prima di richiedere un listing finale del program-
ma.

17. Stampa il nuovo listing. Infine registra nella 1li-
breria MAT il programma con il nome NUMPR, ese-
guendo il comando SAVE NUMPER,MAT.

(15) L1ST

FIiLE

p@1e REM PEIGRAMMA CHE CRLLGOLH 1 hUnERI PRINI
gaze PRINT " ECCO TUTT! 1 NUMERI PRIM] CORPRESYI TRG ¢ E 39

gaz5 FRINT

aa3e PRINT

a348 FOR I=1 T3 38 STES -
9858 LET g£=30rR{I]

easd FOR =X TO W STEFP ¢
887Ta LET E=I~-4-INTLI- 1}

Boon IF E=@ THEN 11@

RAA3E MELT J

a1eq PRINY I;

G113 NEXT I

Q@128 PRINT

125 PRINT

#1%a PRINT M FINE DELL ELERCO ¢
91489 END

ENML: OF LIZTING

Fo2 INTRODUCT I LIMITE MUK

.
B OPEINT v ECCO TUTTI [ NUMERI PRIMI CORMPRES] TRA 1 E 3a
8 PRINT ' ECCO TUTYI I Nuncgr]l FRINMD COMPREST TR& © £ED N ¢

TR 3 0D )

Poen FOR 1=1 TO 38 STEF 1
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alaleral
alag
a@11a
@1z
a13a
g14@
015@
Qie0
@17
[ER )"

EHLE

SRAVE

=M PROGRAMMA CHE o

LA
ISP " INTRODUCT [ LIMITI

I
M

INFUT M. M

FRIMNT - EQC0 TUTTI I MUMER! PRIMI
FEINT .

FRINT

Far I=NTO R STEF 1
LET

STER 1
LET E=I<d-INTCIAS)

IF £=8 THEN 148

NEXT J

FRINT I

NEXT I

PRINT

FRINT

FRINT * FIHE DELL‘ELEWCD
EHD

j
E

OF LISTIMG

NUMFR , HAT

Y]

MUMESI PRIMI

COMPREST TRR M ED ©o "
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8. IMPIEGO DEI TASTI FUNZIONE

Agli otteo tasti funzione della sezione funzioni de-
finibili, vedi figura 8-1, si possono assegnare,
utilizzando anche 11 tasto , fino a 16 funzioni
definite dall'utente.

Questo capitolo riprende in modo organico i1 diversi
aspetti sulltimpiego dei tasti funzione, giad descrit-
ti nei capitoli precedenti (vedi capitolo 3 comando
LDKEYS, capitole 5 istruzione FKEY# e capitolo 8),
per permettere al lettore di ritrovare facilmente

le informazioni che gli permettono di sfruttare in
modo completc questa prestazione importante del si-
stema P6066.

Assegnazione di una

funzione ad un tasto

funzione

3946860 Y

Figura 8-1 Tasti funzione

L'assegnazione di una funzicne ad un tastc funzione
pud essere effettuata durante tre diversi stati del
sistema, ma la struttura dell'assegnazione & sempre
la seguente:

FKEY# n, stringa
dove

n
& un numero intero, da 1 a 16, che indica a quale
tasto funzione (F1 + F16) deve essere assegnata la
stringa specificata



Assegnazione di una
funzione ai tasti fun-

zione durante 1l'esecu-

zione di un programma

8-2

stringa

indica quale espressione numerica o stringa di carat-
teri deve essere assegnata al tasto funzione specifi-
cato.

L'impiego della assegnazione di una funzione ad un ta-
sto funzione varia in relazione allo stato del siste-
ma. Gli stati del sistema in cui si pud assegnare ai
tasti funzione una funzione specifica sono:

- lo stato d'esecuzione programma
- lo stato calcoli immediatli e lo state di debugging
- lo stato comandl — mediante il comando LDKEYS

Ad ogni tasto funzione si pud assegnare una siringa

di caratteri, od una espressione numerica, con non pil
di 73 caratteri. Le stringhe di caratteri, o le e-
spressioni numeriche, assegnate ai tasti funzione, so—
no registrati in un registro {(buffer) di 238 caratteri
(byte); quindi il numerc totale di caratteri assegnati
a tutti i tasti funzione non pud essere maggiore di
238. Si noti che viene usato sempre lc stesso registro
per registrare le stringhe di caratteri, o espressioni
numeriche, assegnate ai tasti funzione, qualunque sia
lo stato del sistema in cui tale assegnazione & effet-
tuata. Per cui, le stringhe di caratteri, o espressio-
ni numeriche, assegnate ai tasti funzione durante lo
atato calecoli immediati, saranno cancellate quando
verrd eseguito un progrémma in cui sono presenti delle
istruzioni di assegnazione di funzione ai tasti fun-
zione.

Nota: Per ricordare l'assegnazione fatta ai tasti fun-
zione, si pud utilizzare una striscia di carta con 16
caselle nelle guali si possono scrivere dei codici
mnemonici relativi ai tasti funzione sottostanti (vedi
figura 1-8).

I tasti funzione sono utilizzati, in genere, in pro-
grammi costituiti da diverse routine affinché 1'opera-
tore possa scegliere la routine da far eseguire. (Na-
turalmente si pud utilizzare un programma per assegnare
ai tasti funzione delle funzioni che sarannc pol uti-
lizzate nello stato calcoli immediati o nello stato di
debugging.) Per assegnare da programma una stringa di
caratteri o una espressione numerica ai tasti funzione
si deve utilizzare 1'istruzione FKEY#({vedi capitolo 5).
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Quande l'istruzione FKEY# @& eseguita, la stringa di
caratteri a destra del segno di virgola & assegnata

al tasto funzione specificato (quindi € memorizzata

nel relativeo registro). Dopc di che, gquandeo il tasto

funzione & premuto la stringa di caratteri ad esso

assegnata & trasferita nel buffer di tastiera.

Diamo di seguito due esempi di impiego dei tasti
zione a cul & assegnata una funzione predefinita

programma.

Esempio 1: Vediamo come si crea un programma che
mette di usare i tasti funzione in modo da poter

fun—
da

per-—
sce—

gliere guale routine nell'ambito del programma deve

essere eseguita. Non diamo i1l programma completc ma

solo la parte che evidenzia 1'implego delle istruzioni
FKEY# . L'impiego deli tasti funzione permettera di

digitare valori di lunghezza, area e volume espressi
con qualsiasi unitd di misura, poiché opportune routi-
ne 1i convertiranno nelle unita di misura accettate

dall'algoritmo "principale' del programma.

@018
eeze
eeze
G640
eese
0068
2@7e
ease
Ba9e
B1@8
2118
8128

2808
2819

2128
211@
2128

3946860 Y

FKEY #1. START 20@8:
FKEY #2, STRRT 2118°

FKEY #3, STRRT 2218:

FKEY #4, STRRT 23186:

FKEY #5. STRRT 2414@:

FKEY #5, STRRT 2518:

FKEY #7, START, 108:

DISP "Scegli la routine ";

STOFP

REM DATI IN METRI., METRI QUADRI. METRI cCugl
INPUT L.R,V

s . ALGORITHMO PRINCIPALE

RER DRTI IN CENTIMETRI. CENTIMETRI QUADRI., CENTIMETRI CUBI
INFUT L.R,U

e " ea ROUTINE DI CONVERSIONE

GOTG 12@
REM DATI IN DECIMETRI, DECIMETRI QUADRI, DECIMETRI CUBI
INPUT L.R.U

A RDUTINE DI CONUERSIONE




2282
2218
2229

2380
231@

2320

Z488
2418
2428

25eq
2518
2528

26@8
2€18

GoTO 128

REM DRATI IM MILLIMETRI, MILLIMETRI SQUADRI, MILLIMETRI CURI
INPUT L,A.W

e . ROUTIMNE DI COMUERSIONE

GoTO 120

REM DATI IN MILLIMETRI. CENTIMETRI ®UADRI. CEMNTIMETRI CUBI
INPUT L.A. U

NN ‘e ROUTINE DI COHUERSIONE

GOt 128 |

REM DATI IM MILLIMETRI. CEHTIMETRI RUADRI. MILLIMETRI CUBI
INPUT L,A. Y

- . ROUTIME DI COMUERSIONE

GOTO 128

REM DATI IN EENTIMETRILMILLIMETRI QUADRI, MILLIMETRI CUBI

INPUT -L.ALY

cas . e ROUTINE DI CONUERSIONE

GOTE 120
END

Le prime istruzioni del programma sono delle assegna-
zioni ai tasti funzione del comando START che permet-
tone di riprendere l'esecuzione del programma da i-
struzioni prefissate. Dopo di che segue una istruzione
STOP c¢he interrompe l'esecuzione del programma. L'u-
tente potrd cosi, premendo il tasto funzione adeguato
(da F1 a F7), lanciare l'esecuzione della routine di
input che traduce i valori di lunghezza, area e volume
{introdotti con una certa unitd di misura) in metri,
metri quadri e metri cubi. Dopo la routine di conver-
gione & eseguito 1'algoritmo principale del programma.

Nota: I due punti ":" alla fine di ogni assegnazione
(istruzione 10 + 70) sono interpretati dal sistema
come un END OF LINE per cui il comando START € intro-
dottc nel sistema premendo seole 11 tasto funzione re-
lativo senza dover premere successivamente .

Esempioc 2: Se si vuole usare il sistema per convertire

le misure inglesi nel sistema decimale e viceversa, si
pud scrivere un programma come il seguente:
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‘86198
Baze
aa3a
aa48
8854
1510
Bevs
agge
LR
18

- 3118
g@126
B13@
@148
B15¢
@168
B178

FKEY#1,%8 3645
FEKEY#9., 8. 3843
FREYS2,#23 .4
FREY#18,-25. 5
FREY#83,%1_B8993ew:
FKE¥#11,-1 _b83344%
FKEY#4,*8_ 832993
FKEY#12,-9.8329583
FRET#5.*6 . 4516
FEEY#13, -6 .4516"
FREY#E, %28 . 3168
FREY#14.,-28.3168:
FEKEY#7,%a 5%b85:
FEET#153,-4.548699:
FEKEY#3,%8.45360:
FKEY#16.,-8.45368:
END

Quando il programma & eseguito le espressioni di con-

versione sono assegnate ai tasti funzione. Si pud

quindi utilizzare il sistema nellc statoc esecuzione di

calcoli immediati per convertire il valore introdotto
da tastiera premendo successivamente il rispettivo ta-

sto funzione.

Premendo
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il tasto

I R R R T I
© oo bk w N e

Fi10

rxy
[
s

Fiz
Fl13
Fl14
F15
Fl16

Si avra che:

si convertono

piedi
pollici
miglia

piedi quadri
pollici gquadri
piedi cubi
galloni
libbre

metri
millimetri
chilometri
metri quadri

centimetri quadri

litri
litri

chilogrammi

in

metri
mit
Km

me
cm?

iitri

litri

Kg

piedi

pollici

miglia

piedi quadri
pellici guadri
piedi cubi
galloni

libbre



Assegnazione di una
funzione ai tasti fun-

zione durante lo stato

calceoll immediati

Quando il sistema & nello stato calcoll immediati si
possono assegnare ai tasti funzione delle espressioni
o costanti utilizzate comunemente. L'assegnazione &
effettuata come gid descritte nel capitolo 6.

Esempio: 51 usi il sistema PB066 per calcolare il

valore medio

e la deviazione standard di una serie d&i

numeri introdotti da tastiera. Si fanno le seguenti

assegnazioni

al tasti funzione:

FKEV#1, %=

FKEY#5. 81788

FRKEY#1@.,21=0:
FRKEY#11.,%2=8:
FKEY#12.,36=6:

FKEY#2.31=%1+%:
FKEY®#3, 22=32+4%T2:
FKEY#4, 28=F8+1:

FKEY#6.SORT(30%F2-$112) 728~ (20-1)2

dove F 2

n Flw
" Fll

" Fl2

La procedura

— Premere
— Premere
- Premere
Premere

fo SIS I TV L
i

- Premere

calccla la sommatoria dei valori X intro-
dotti da tastiera

calcola la sommatoria di X2

registra quanti numeri (Y) compongono la
media '

calcola la media

calcola la deviazione standard dalla me-
dia

azzera 2 X
azzera 2 X°

azzera Y (il numero di dati che compon—
gone la media)

& la seguente:

F10
Fl1 si agzzerano gli accumulatori
Flz
Fi

- Introdurre X

si assegna X a 3¢
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7 - Premere - F2

jos)
i

Premere 3

¢ -~ Premere F4

1@ - Si ripeta la procedura dal punto 4 per tutti i
valori di X

11 - Per avere la media si preme FH
12 - Per avere la deviazione standard si preme T6
13 = Per ripetere i calcoli su un altro insieme di
valori X si riparte dal numero 1.
Impiego dei tasti fun- Durante lo stato comandl si possono registrare sul
zione nello stato co~ disco sistema o sul floppy disk sistema le stringhe di
mandi caratteri od espressioni numeriche che sono state as—

segnate ai tasti funzione. In guesto mode si possono
ripristinare ai tasti funzione le funzioni desiderate.
Se l'assegnarzione di una funzione ad un tasto funzione
& effettuata da programma,non & necessaria ia suddetta
operazicne perché ogni velta che il programma & ese-
guito ai tasti funzione vengono riagsegnate le funzio-
ni definite nel programma. Se perd l'assegnazione di
un contenutc ai tasti funzione & effettuata durante lo
stato calcoli immediati, per poterla ripristinare, si
ricorre al seguente comando di sistema:

STKEYS

che registra su disco sistema o sul floppy disk siste-
ma il contenuto attuale dei tasti funzione. Quandec il
gistema & successivamente inizializzato, il buffer re-
lativo al tasti funzione viene caricato dal disco si-
stema o dal floppy disk sistema con il contenuto ivi
registrato mediante il comando STKEYS. Se tale conte-
nuto associato ai tasti funzione & mcdificato, sia da
un programma che da nucve assegnazioni al tasti fun-
zione effettuate durante lo stato calcoli immediati,
ess0 pud essere ripristinato mediante il comando LDKEVYS
(vedi capitclo 3). I comandi suddetti sono utili quan-—
dc si ha una notevole mole di gestione delle librerie.
In questo caso si assegnano ai tasti funzione i coman-
di che richiamano in memoria principale ed eseguonc i
programmi di utilitd che gestisconc le librerie. Guin-
di si registranc le assegnazioni suddette sul disco
sistema o sul floppy disk sistema mediante il comando
STKEYS. Quando le assegnazioni registrate sul disco
sistema sono necessarie, si possone richiamare in me-—
moriz principale mediante i1 comando LDKEYS. Dopo di
che non & necessario digitare ogni volta i comandi,
richiesti, perché basta premere l'appropriato tasto
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funzione per richiamare in memoria principale il pro-
gramma di utilita.
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9., IMPIEGO DI UN VIDEC DISPLAY

I1 P5066 pud essere collegato ad un video display
Olivetti DSM 6680 (vedi figura 9-1) utilizzandoc due
diversi governi: DSC 6681 e DSC 6683. 11 governo

DSC 6681 permette solamente la visualizzazione di
linee di caratteri alfanumerici, mentre il governc
DSC 6683 permette inoltre di tracciare del grafici'e
delle immagini comungue complesse.

Figura 9-1 P6066 con video display Olivetti DSM 6680
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Attivazione del video
display

Informazioni visualizza-—

te sullo schermo

In questo capitolo & descritto 1l'impiego del video
display suddetto con il governo DSC 6681, per quanto
riguarda il tracciamento di grafici si veda il manuale
P6066 Prestazioni grafiche - Manuale del programmatore
GP Code 3978350 @ (0).

Per utilizzare il video display deve essere stato
eseguito un comando CONFIGURE con l'operando EXD.

Sullo schermo si possono visualizzare fino a 41 linee
contemporaneamente, con un massimo di 80 caratteri per
linea. Sullo schermo possono apparire:

messaggi di sistema e messaggi di errore

- caratteri introdotti da tastiera

- testl e dati specificati in istruzioni DISP e DISP
USING

- testi e dati specificati in istruzioni PRINT, PRINT
USING, MAT PRINT e MAT PRINT USING

— informazioni fornite dai comandi CATALQOG, ENVIRONMENT,
LIST, LVTOC e dal programma di utilita FLPRINT

Per facilitare il riferimento al contenuto dello

schermo supponiamo che le linee siano numerate da 0 a
40, come nella figura 9-2.
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40 - . [T

PAGINA

2 Testi o dati associati a istruzient PRENT. PRINT USING ete.

i Caratteri introdott da tastiera e nucvo numero di linea
0 i Messaggi di sisterna, messagg di errore, testi o dati refativi a istruzioni DISP o DISP USING ‘
R

Figura 9-2 Informazioni visualizzate sul videco
display

Sulla linea 0 sono visualizzati tutti i messaggi di

sistema, 1 messaggi di errore ed i testi o dati speci-
ficati nelle istruzioni DISP e DISP USING. Se
& attivo, il contenuto della linea 0 & contemporanea-

mente visualizzato sulla linea 2 ed i precedenti con-
tenuti delle linee da 2 a 39 sono spostati di una
linea verso l'alto, ' -

Sulla linea 1 sono visualizzati i caratteri introdotti
da tastiera durante la generazione o l'editing di un
programma o file testo, oppure in risposta ad un'i-
struzione di INPUT. Nella linea & visualizzato anche
un cursore che indica la posizione in cuil sard inseri-
to il successivo carattere digitato. Se la linea digi-
tata non & corretta, quando & premutoc essa rima-
ne nella posizione precedente per essere corretta,

Nel caso in cui sia corretta, scompare gallo schermo
dopo che si & premuto , od & trasferita sulla
linea 2 se
delle linee da 2 a 39 sono spestati di una linea verso
ltalto.

& attivo ed i precedenti contenuti

Si noti infine che, se & stata attivata la numerazione
automatica, ogni volta che una linea corretta & accet-
tata dal sistema il numero di linea successivo & vis



Impaginazione

Igtruzioni BASIC e co-
mandi per il video

display

sualizzato alltinizio della linea 1.

Sulla linea 2 sono visualizzati 1 testi ed i1 dati
specificati nelle istruzioni PRINT, PRINT USING, MAT
PRINT e MAT PRINT USING. In questo casc i contenuti
precedenti dellie linee da 2 a 39 sono spostati verso
1'alto di una linea.

Sulle linee da 2 a 40 sono visualizzate le informazio-
ni fornite dai comandi CATALOG, ENVIRONMENT, LIST,
LVCOTC e dal programma di utilitd FLPRINT. Inoltre pos-—
scno essere visuallzzate stringhe di caratteri speci-
ficate in un'istruzione DISP con un formato particola-
re che descriveremo pill avanti.

Le linee da 2 a 40 compongono una '"pagina" di 39 linee
che possono essere visualizzate contemporaneamente.

Se le informazioni dirette allo schermo, da un pro—
gramma od un comando, sono costituite da pil di 39
linee, alcune linee sarannc cancellate e non si po-

Infatti, atti-
Sads i1luminato,
oltre ad ottenere un risparmio di carta sulla stampan-
te integrata, in quanto se ne inibisce il funzionamen-—
to, s'interrompe 1l'esecuzione del programma o del co-
mando di sistema dopo che sullo schermo sono apparse

le 39 linee della prima pagina. Il tasto gRiMINVS
s'illumina per avvertire l'utente di questa situazione
e permettergli di leggere ie informazioni visualizza-
te. Premendo il tasto Bl 1 ' esecuzione del pro-
gramma o del comando riprende dal punto interrotto e

continua fino alla fine o finché& una nuova pagina di
39 linee non sia visualizzata sulle schermo. Quando

- questo avviene 1l'esecuzione s'interrompe nuovamente ed

<o 3 s'illumina di nuovo. L'utente pud
cosl leggere tutte le pagine che sono visualizzate
finoc alla fine, premendo successivamente 1l tasto

conrinue I8

Per 1'impiego del video display, oltre alle istruzioni
BASIC ed ai comandi menzionati precedentemente, si
possono utilizzare una nuova forma di istruzione DISP
ed i comandi ERASE e REVERSE che sono descritti nelle
pagine seguenti.
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Istruzione DISP

Funzione

Formato
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Permette la visualizzazione di una stringa di caratte-
ri in una linea qualsiasi del video display.

DISP "conirol-char op-code [line-position char-position] [char-string]”

dove:
centrol—char

-

il carattere @

op-code Uz 2, X
& uno dei seguenti caratterii—-¥yd-B,A,S

line-position 4
& un carattere della tabella IS0C usato per rappre-
sentare la posizione di una linea sul video

char-position
& un carattere della tabella IS0 usato per rappre-
sentare la posizicne di un carattere in una linea
sul video

char-siring
& una stringa di caratteri che deve essere visua-—

lizzata sul video
e [ ClaR Z[/::‘

Quando i'istruzione & eseguita con ¥ come op-— coge,,éﬁ!
5,
IMnea nella posizio line- p051tlonfe cohpretamente A

L

riea contenente la strings chari

sostituita con bna.
string neila pcsizione specificata con char-position.
da-stringa & preceduta.-e-seguita-da-—eventualispazi.

z

Quando l'istruzione & eseguita con & come op-code,

1'igtruzicne funzicna come nel caso precedente, ma la
linea @ visualizzata invertendo il suo colore con

2

Fliag FE gusta WTHOal,




Note

quelioc dello sfondo dello schermo e vicevefsa.

Quando l'istruzicne & eseguita con B come op-code,
sono soppresse le visualizzazioni del contenuto delle
istruzioni PRINT che seguono nel programma. Se & spe-~
cificato 1'cperando char—string la stringa corrispen-
dente & visualizzata nella linea O (vedi la figura
9-2).

‘Quando l'istruzicne & eseguita con A come op-code,

sono riattivate le visualizzazioni del contenuto delle
istruzioni PRINT che seguono nel programma. Se & spe-

‘cificato l'operando char-string la stringa corrispon-

dente & visualizzata nella linea 0 (vedi figura 9-2).

Quando 1'istruzione & eseguita con S come op-code,
sposta di una lineas verso 1'alto le linee da 2 z 39
con perdita della linea 40 (vedi figura 9-2)., Se &
specificato 1'operando char—string la stringa corri-

spondente & visualizzata nella linea 0.

1. Per introdurre il carattere di controllo @ si devo-
ne premere contemporaneamente i tasti e @ .

2. La posizicne della linea & specificata mediante un
carattere delia tabella IS0 il cui valore decimale
corrispondente varia da 32 a 70 (vedi 1'Appendice
E). La linea dellc schermo in cui sard visualizzata
la stringa di caratteri & guella il cui numero &
uguale al valore decimale corrispondente al carat-
tere specificato meno 30. Quindi le stringhe di ca-
ratteri possono essere visualizzate su una linea
gqualunque da 2 a 40 come mostrate in figura 9-2.

3. La posizione da cui & visualizzata una stringa di
caratteri & specificata mediante un carattere del-
ia tabella IS0 il cul valore decimale corrisponden-
te varia da 32 a 111 (vedi 1'Appendice E). La posi-
zione nella linea da cul inizierad la stringa di ca-
ratteri & la posizione data dal valore decimale
corrispondente al carattere specificato meno 31.
Quindi in ogni linea si possono visualizzare fino a
80 caratteri.

4, La posizione di una linea e la posizione d'inizio

di una stringa di caratteri nell'ambito di una 1i-
nea possono essere specificate usando la funzione
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di sistema CHR$. Se si utilizza CHR$ 1'istruzione
DISP avra i1l seguente formato:

DISP "control-=char op -code’ =CHR$(30+n) +CHRS(31+m) + "“char-string"

Esempi 1.
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dove n & un intero da 2 a 40 ed m & un intero da 1
80, Il valore =zpecificato per n corrisponde ad una
linea del video (vedi figura 9-2); il valore spe-—
cificato per m & la posizicne nella linea in cui
inizierd la stringa di caratteri. Per ulteriori
informazioni sulla funzione CHR$ si veda il capito-
lo 4.

Se & specificata una stringa di caratteri che supe-—
ra la 80esima posizicne di una linea, la stringa
& troncata alla 80esima posizione.
La strings di caratteri'pué essere specificata co-
me variabile stringa (vedi 1'esempio 3).
La seguente istruzione DISP visualizza la stringa
di caratteri:

Calccelo matriciale

nella linea 10 iniziando dalla posizicne 9

Il
100 DISP @ 1%7(( Calcolo matriciale"”

. In questo caso viene usata la funzione di sistema

CHR$ per visualizzare la stringa di caratteri:
Calcolo matriciale
nella linea 10 iniziandec dalla posizione 9

100 DISP ”Bvéﬁ+CHR$(SO+10)+CHR$(31+9)+"Calcolo ma-—
triciale"

. Nel seguente esempic il valore di A% (che & la

stringa di caratteri Calcole matriciale) & visua-
lizzato nella linea 10 iniziando dalla posizicne 9.

100 DISP "8%/(( "OpAS






ERASE

Comando ERASE

Funzione Cancella completamente il contenute dello schermo del
video.

Formato ERA[SE]

Azione 11 comandc ERASE cancella completamente il contenuto

presente sullo schermo del video.
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Comando REVERSE

Funzione Converte il colore del caratteri visualizzati nel co-
lore dellec sfondo dello schermo e viceversa.

Formato REV[ERSE]

Azione REVERSE converte 11 colore dei caratteri visualizzati
nel coleore dello sfondo dello schermo e viceversa.
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