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INTRODUZ IONE

E' normalmente molto difficile che un computer
possa essere utilizzato come sola unita' centrale.
In questo caso infatti ci si dovrebbe 1limitare ad
utilizzare un mezzo sicuramente meno potente, ma
altrettanto sicuramente piu' facile da usare, come
ad esempio una calcolatrice delle quali ne esistono
versioni sempre piu' sofisticate e con grandi
capacita'.

Esiste pur sempre, utilizzando un computer piccolo
o grande che sia, il problema di immagazzinare
programmi scritti dall' wutente stesso oppure 1la
necessita' di caricare programmi acquistati.

Percio' un computer diventa realmente un SISTEMA DI
ELABORAZIONE DATI solo quando dispone come minimo
di un' unita' di massa o di memoria esterna.

Questo libro e' stato scritto con 1lo scopo di
insegnare ad utilizzare le principali periferiche
che possono essere applicate ad un computer della
serie COMMODORE.

La prima parte e' stata scritta perche' 1' utente
impari ad adoperare, via via sempre con maggior
sicurezza, abilita' e soddisfazione, 1lo strumento
piu' diffuso sugli HOME e sui PERSONAL: la cassetta
di registrazione o DATASETTE o CN2.

Di norma infatti questo e' il primo accessorio che
si acquista e le tecniche di lavoro sono eguali per
tutti i tipi di computer COMMODORE.

Passeremo poi ad esaminare il trattamento di dati e
programmi su disco.

Data la grande diffusione dei VIC 20 e dei CBM 64
ci riferiremo in modo particolare alle unita' a
dischi 1540/1541 senza per questo mancare di

-1 -



riportare esempi e dati relativi alle unita'
3040/4040/8050 e 8250 oltre a brevissimi accenni
sugli HARD DISK sui quali pero' fino a questo punto
le politiche di costruzione e di conseguenza quelle
commerciali della COMMODORE non sembrano ancora
chiaramente stabilizzate.

Dato che la manipolazione dei dati su disco era di
particolare complessita' sulle unita' cosi' dette
maggiori e data anche 1' abitudine (tutta europea)
ad utilizzare in forme sempre piu' spinte in
particolare il CBM64, abbiamo approfondito in
misura notevole anche tutte 1le descrizioni di
funzionamento per i DUAL FLOPPY, visto che si tende
ad impiegare queste unita' anche sul CBM 64.

Per ultimo tratteremo delle stampanti, ma in questo
caso con riferimento all' uso della MPS 801 e 4023.

La seconda parte del manuale, e si tratta di wuna
seconda parte LOGICA, nel senso che, dividendo il
manuale stesso in tre grandi settori: CASSETTA,
DISCO, STAMPANTE, quanto diciamo e’ riportato
subito al termine di ogni settore, e' dedicata
invece ad un' approfondimento dei concetti espressi
nella prima parte, ad una serie di precisazioni,
alle routines oltre che ad una maggiore serie di
spiegazioni relative alla parte HARDWARE.

Abbiamo deciso di non effettuare subito un discorso
molto approfondito, ma di riservarlo alla seconda
parte del manuale stesso perche' 1la lettura del
corso ne risulta cosi' facilitata anche da parte di
chi non desideri o non sia in grado di sorbirsi una
grande serie di notizie che inevitabilmente
finirebbero per confonderlo.

L' ultima parte e' riservata poi ad una serie di
programmi applicativi e di utili routines oltre che
alle necessarie tavole.



Abbiamo cercato di spiegare con parole facili una
serie di concetti, quelli relativi ai files, che
risultano da sempre lo scoglio maggiore ad wun
corretto apprendimento della programmazione, ma
senza i1 quali a nostro modesto parere, 1' utente
resta solo un mezzo programmatore, non potendo
utilizzare 1in pieno le reali capacita' di un
computer di qualsiasi tipo si tratti.

Altra cosa un po' noiosa di tutte 1le riviste e
manuali in commercio e' quella relativa ail
programmi la cui digitazione risulta spesso non
priva di errori e comunque sempre noiosa.

Per questo motivo abbiamo messo a punto un
servizio, da utilizzare presso il fornitore oppure
direttamente presso la nostra sede, con le
cartoline che si trovano al termine del manuale,
con le quali si possono richiedere su nastro o su
disco 1 programmi presenti piu' altri di cui per
brevita' non abbiamo riportato il listato.

Questo nostro lavoro, frutto di wuna ricerca non
superficiale su tulto il materiale oggi
disponibile, nonche' derivato da esperienze
personali non e' certamente privo di errori e di
imprecisioni.

Per questo, come per gli altri volumi dedicati ai
prodotti COMMODORE confidiamo nella collaborazione
dei lettori per segnalarci tutte le imprecisioni e
per fornirci tutti 1 suggerimenti che essi
riterranno opportuni.

Da parte nostra 1'impegno a rispondere a tutte le
richieste che ci verranno fatte ed invitiamo quindi
i cortesi lettori a prendere nota dei numeri
telefonici e dell' indirizzo.
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CAPITOLO PRIMO

INTRODUZ 1ONE

Un sistema di computer e' composto da qualcosa in
piu' di una tastiera, di uno schermo e della stessa
unita' centrale, cuore del computer.

Per avere un programma a disposizione tultte 1le
volte che si vuole senza doverlo reinserire nella
memoria della wunita' centrale con una 1lunga e
noiosa serie di operazioni durante la quale e’
oltretutto facile sbagliarsi e' necessario disporre
di una unita' di registrazione che potra' essere
una unita' a cassetta o un floppy disk.

Prendiamo per ipotesi un programma per la gestione
di indirizzi o MAIL PROGRAM.

Questo programma, per non riscriverlo tutte 1le
volte, dovra' essere immagazzinato in una cassetta
o in un dischelto.

Inoltre un MAIL PROGRAM e' usato per creare una
lista di nomi e di indirizzi che per essere
ulilizzata deve essere immagazzinata anche questa.
Infine per un completo wutilizzo sara' necessario
disporre di una stampante per 1le lettere, gli
elenchi.

Per questo molivo difficilmente potremo limitarci
alla sola unita' centrale.

Volendo sintelizzare un computer ha essenzialmente
tre grandi capacita':



CALCOLO
SCELTA

COMUNICAZ]IONE

Fino a questo momento, dato che c¢i rivolgiamo ad
utenlti che si suppone abbiano almeno wuna certa
conoscenza del BASIC, dovrebbero essere conosciute
le prime due capacita', vediamone ora la terza.

La capacita' di comunicare con 1' esterno e', in un
computer, certamenle la piu' complessa perche' e
necessario per prima cosa conoscere una serie di
regole precise per 1' invio ¢ 1la ricezione dei
dati, e poi adequarsi a queslte regole, cioe'
metterle in pratica, renderle operative.

Le capacita' di un computer di comunicarc con 1il
mondo  eslerno (esterno al microprocessore
naturalmente) sono veramenle notevoli, tultavia noi
ci limiteremo per il momenlo a prendere in
considerazione solo la possibilita' di leggere,
scrivere e modificare dali e programmi su naslro
che e' la periferica piu' usata per il suo coslo,
mentre nel resto del manuale vedremo sia il disco
che la stampante.

*ANOTA**

La capacita' del processore di  comunicare con la
memoria RAM e ROM e con il video e la lLaslicra sono
state abbondanlemenle Lratlale nei precedenti
volumi di questa seriec per i quali rimandiamo alla

bibliografia al termine del volume.



Per quanto riguarda le altre periferiche
collegabili ad un computer come:

MODEM
R5-232

LINCE SERIALI E IEEE

oltre a quanto altro si puo' collegare come
Paddles, Joystick e Light-Pen, c¢i rendiamo conto
che nell' ambito di questo volume abbiamo potuto
dare solo una descrizione sommaria e rimandiamo ad
allri volumi di prossima (speriamo) pubblicazione e
che riguarderanno 1' Hardware.

Il CONCETTO DI FILE

Sia su dischi che su cassette le informazioni sono
immagazzinate come " FILES".

Per comprendere il concelto di ['ILE immaginiamo un
comune schedario da tavolo entro il quale
consecrveremo, per esempio delle schede contenenti
indirizzi di nostri amici, clienti o altro.

Avremo quindi che lo schedario sara' il contenitore
del nostro FILE, cioe' la casseltta o il dischetto.
Non 1' unita' a cassette ma il nastro stesso.

L' insieme delle schede sara' il FILE vero e
proprio e che quindi potra' ampliarsi in rapporto
alla grandezza fisica del contenitore.

L' intuitivo che 1le singole schede saranno i
RECORDS, mentre i dali della scheda saranno i campi
o FIELDS.



Per un utente di computer il concetto di FILE deve
essere considerato come di primaria importanza, ma
non e' difficile da comprendere.

Quando si apre (OPEN) un file, tutte le
informazioni ivi immagazzinate diventano
accessibili e lo rimangono fino a quando non si
chiude (CLOSE).

Rifacendosi all' esempio iniziale e' come aprire il
contenitore.

Quando un computer scrive un programma o dei dati
su cassetta o disco, crea un nuovo file o aggiunge
qualcosa ad uno vecchio.

Un file puo' avere una lunghezza qualsiasi,
limitata sola dalla capacita' della cassetta o del
disco.

Si puo' creare un nuovo file senza scrivere niente
dentro, cio' equivale ad avere una serie di schede
bianche senza alcun contenuto.

Si possono avere numerosi files per ogni dischelto
(dipende da che tipo di unita' CBM si sta
adoperando ), mentre non esiste limite per la
cassetta.

L' ammontare della memoria non ha nessun effeto
sulla grandezza di un file di dati.

Un file di dati puo' essere piu' grande della
memoria disponibile del vostro computer. Aprendo un
file di dati infatti si puo' leggere un solo
carattere o piu' informazioni e passarle alla
memoria centrale del computer.

Quando si scrive un file di dati, 1le informazioni
che passano dalla memoria del computer a quella di
massa possono essere, e di norma e' cosi',aggiunte
a dati immagazzinati in precedenza sulla cassetta o
sul floppy.



FILES PROGRAMMI

Ci sono due differenti tipi di files:

FILES PROGRAMMI

FILES DATI

Un file programmi, come e' 1implicito nel nome
contiene un serie di comandi in Basic, in
Assembler, in Pascal o qualsiasi linguaggio si stia
usando, messi insieme come programma.

Si crea un file programmi utilizzando wun comando
SAVE. Cioe' quando si wusa il comando  SAVE
automaticamente viene creato sulla periferica un
file PROGRAMMA.

Per creare un file di dati e' invece indispensabile
usare piu' di un comando il che c¢i riporta al
concetto di programma piu' o meno piccolo.

FILES PROGRAMMA

Un file puo' avere un nome, per cui il nome che
assegnerete ad ogni file programma sara' posto in
testa al programma.

*XNOTA**



11 discorso del nome e' riferito S0LO alla cassetta
perche', come vedremo si puo' anche registrare un
gruppo di informazioni SENZA dare nessun nome.

Non cosi' su disco.

Stante alle specifiche fornite dalle case
costruttrici i computers CBM dovrebbero riconoscere
nomi di files fino ad un massimo di 128 caratteri,
ma solo i primi 16 caratteri sono visualizzati
sullo schermo.

Tuttavia non si riesce a capire bene come facciano
per i 128 caratteri in quanto da nessuna parte del
sistema operativo di casselta o sulla directory del
disco e' possibile Lrovare tanto spazio.
Esperimenti condotti dagli autori in tal senso
hanno dato sempre esilo negativo.

I nomi dei files disco possono avere 16 o meno
caratteri per questo sara' wun buon principio di
restringere tutti i nomi di files a 16 caratteri o
meno.

L' ammontare di memoria del vostro computer ha
effelto sulla grandezza massima di un PROGRAM FILE.
Cio' e' perche' si crea un singolo file programna
quando si salva ( SAVE) un programma su cassetta o
su disco.

Quando si carica un programma in memoria si carica
1' intero conlenuto del file programma. Non si puo'
caricare una parte di un file programma in memoria.
Per questo la grandezza massima di un file
programma deve essere minore della capacita' di
memoria programma del vostro computer.

La domanda c¢' come si faccia allora a caricare un
programma molto grande.

Se e' necessario caricare un programma molto grande
e quindi non e' disponibile una memoria del
computer sufficientemente vasta si puo' suddividere
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il programma in tanti sottoprogrammi, ognuno dei
quali potra' essere contenuto nella memoria del
computer.

Quando ogni sezione del programma ha completato il
lavoro, cloe' 1la sua esecuzione, semplicemente
caricheremo la sezione successiva in memoria e la
faremo girare.

In questo modo si puo’ eseguire 1' intero
programma.

Successivamente descriveremo i passi necessari per
eseguire un programma in questo modo.

Un vantaggio dei files programma e' che il
salvataggio ed il caricamento avviene tramite il
DOS, cioe' il DISK OPERATING SYSTEM,' o per la
casselta, tramite 1il sislema operativo del
computer.
Sara' quindi necessario applicare un identificatore
al file programma, Lramite il suo nome o la sua
locazione, per caricarlo nella memoria, ma ec¢' 1'
unica operazione necessaria.
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FILE MAILIG LIST

cognome Campo 1

nome " 2

RECORD 1 via " 3
CAP n 4

citta " 5

cognome Campo 1

nome n 2

RECORD 2 via " 3
CAP " A

citta " 5

cognome Campo 1

nome " 2

RECORD 3 via noo3
CAP n 4

citta " 5

cognome Campo 1

nome " 2

RECORD & via " 3
CAP " 4

citta " )

Fig. 1 - Come vengono distribuiti i

all'interno di un File.
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CAPITOLO SECONDO

COMANDI PER I FILES PROGRAMMI

I comandi per i files programmi sono in verita'
molto semplici ed essenzialmente si riducono a 3:
LOAD
SAVE

VERIFY

11 formato di LOAD e':

LOAD"nome del programma",d

dove:

d = il numero della periferica interessata. Nel
caso della cassetta non e' necessario mettere il
parametro d.

Esempio

Caricare da cassetta il programma "MAILING LIST".

LOAD"MAILING LIST"
I1 sistema rispondera' con un messaggio:
PRESS PLAY ON TAPE
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¢ dopo aver eseguito 1' operazione sul tasto
indicat,o verra' visualizzalo un:

0K

quindi il sistema iniziera' il caricamento del
programma che sara' copiato dal nastro sulla
memoria RAM del computer.

*%% APPROFONDIMENTO ***

11 Sistema Operativo del computer genera
automalticamente un' istruzione di OPEN (vedi dopo)
usando 1' indirizzo secondario appropriato per
effelttuare 1' operazione di LOAD.

Sulla periferica cosi' attivato viene iniziata una
ricerca per lrovare il programma il cui nome e'
specificato nell' istruzione LOAD.

Dopo che il programma e' stato trovato esso viene
letto automaticamente dalla periferica e caricato
nella memoria partendo dall' indirizzo specificato
ncll' intestazione del file.

Gli errori di lettura che possono verificarsi
durante 1' esame del primo blocco vengono
automaticamente corretlti dal secondo blocco perche'
ricordiamo che le registrazioni sono Ffatte 1in
doppio.

Alla fine del ciclo viene eseguita wuna somma di
prova o:

CHECKSUM
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Se si ha un errore di Checksum o se siamo 1in
presenza di un errore che non e' correggibile il
sistema operativo visualizza un messaggio di:

? LOAD ERROR
ed arresta il caricamento del programma.

Se il caricamento del programma viene faltlo in modo
diretto, alla fine dell' operazione viene escquila
la funzione di CLEAR (CLR) inizializzando tutte le
variabili.

Se 1' operazione di caricamento e' invece chiamata
da un programma, allora il computer COMMODORE
tratta questa operazione come una OVERLAY.

I1 nuovo programma cioce' viene caricato nello
spazio usato dal precedente programma, ma i valori
di tutte le variabili vengono mantenuti wugquali a
quelli raggiunti nel programma precedente.

Cio' permette ad un programma di chiamarne un'
altro passandogli tutti i parametri.

L' unico vincolo a quanto appena esposto sta nel
fatto che il programma chiamato deve avere
dimensioni uguali o minori del programma chiamante.
Poiche' il Basic rimpiazza completamente il
programma corrente, non e' possibile avere un
singolo programma principale e diverse subroulines
in overlay. Tuttavia includendo 11 programma
principale in ciascuna overlay, si puo' ottenere lo
stesso effetto con una picola perdita di velocita.
L' uso dei nomi dei files e degli overlay
permettono di scrivere dei programmi strutturati di
grande ampiezza e con una notevole complessita'.
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VERIFY

Questo comando ha la stessa sintassi 'del comando
LOAD:

VERIFY"nome del programma",d

In effetti 1' istruzione di VERIFY e' wun caso
speciale di LOAD che dovrebbe venir eseguita dopo
aver registrato qualsiasi programma.

I1 comando VERIFY fa si che il Basic esegua le
slesse operazioni dell' 1istruzione LOAD, con la
differenza che i dati non vengono caricati in
memoria ma vengono confrontati con il contenuto
della memoria.

Se vengono incontrati degli errori, sia nel primo
che nel secondo passo, il computer visualizzera' un
messaggio:

? VERIFY ERROR
e sara' necessario registrare una seconda volta il

programma in quanto la copia precedente non e'
utilizzabile.

SAVE
Anche 1' istruzione SAVE provoca un' operazione di
apertura e chiusura automatica di un file.

Ha il seguente formato:
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SAVE"nome del programma",d

dove d e' il numero della periferica.

Se la periferica e' una unita' a nastro il Sistema
Operativo del Computer inizia automaticamente a
registrare, naturalmente dopo aver premuto i
relativi tasti, un' intestazione ed apre un file su
nastro con un nome appropriato.

Se il dispositivo e' un' unita' ICEE-488, cice' di
norma un disco, viene inviato uno speciale
messaggio di apertura che sta ad indicare che 1il
computer sta inviando un file programma.
Immediatamente dopo il programma viene scritto
direttamente dalle sue locazioni di memoria o sul
nastro o sullla periferica collegata alla porta
IEEE-488.
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**NUT/\-X-*

Per quanto riguarda il caricamento di programmi su
cassetta da parte di unita' VIC 20 e CBM 64 si ha
un BLANK di schermo al momento stesso che inizia 1'
operazione di ricerca.

E' un problema che 1la COMMODORE avrebbe potuto
benissimo evitare e che spesso induce il
principiante a spaventarsi ingiustificatamente.
Quando il programma viene trovato si ha un' attesa
di circa 30 secondi e poi il nastro riparte da
solo.

Se si vuole evitare questa alttesa e' sufficiente
premere il tasto con 1il simbolo della COMMODORE
posto a sinistra del computer.

Per un ulteriore approfondimento di concetti

HARDWARE vedi quanto riportato al termine di questa
sczione.
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CAPITOLO TERZO

DATA FILES

Un DATA FILE o un files di dati come dovrebbe
cssere implicito nel nome, conltiene informazioni
che devono essere interpretati come  dali in
opposizione a comandi di programma.

I files dati sono creati, scritti e lelti tramite i
programmi, cioc' non possono essere scritti o letti
dircttamente come un file programma per mezzo delle
istruzioni LOAD e SAVE.

RECORDS E FIELDS

I data files sono divisi in records che a sua volta
sono suddivisi in FIELDS o campi.

Un singolo field contiene informazioni che possono
essere rappresentate tramite il nome di una singola
variabile.

Per questo motivo un field puo' contenerc un numero
intero, un numero in virgola mobile o una singola
variabile stringa.

Un record contiene uno o piu' field.

I reccords di solitoe rappresentano unita' d'
informazioni ripetitive entro il file, ma puo' non
esserc sempre cosi'.

Prendiamo per esempio una mailing list.

L' intera mailig list puo' essere considerata come
un singolo file di dati.

Ogni nome ¢ indirizzo entro la mailing list sara'
un record entro il file.
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Un esempio di file che gestisce un indirizzario
potrebbe esserc caricato con i seqguenti dati. In
questo caso ogni record conterra' 5 campi:

I1 cognome
Il nome
La via
I1 CAP

La citta'

Un file puo' contenere uno o piu' record. O0Ogni
record puo' contenere uno o piu' fields.

11 numero di records in un file e 1la massima
lunghezza di un record varia con il tipo di file
come descriviamo successivamente in questo manuale.
Tuttavia in pratica la grandezza di un file e'
limitata solo dalla capacita' di memoria di massa.
Nessuna reslrizione invece alla lunghezza di wun
record su casselta.

Un record puo' avere una lunghezza qualsiasi che
entri pero' nella lunghezza del nastro e questo per
il semplice motivo che non puo' essere diviso in
due nastri fisici.
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*%% APPROFONDIMENTO ***

TRASFERIMENTO DATI VERSO E DA PERIFERICHE.

Istintivamente ci si puo' aspeltare che sia il
disco che il nastro si muovano in risposta ad ogni
comando di lettura o di scrittura. Si intende come
movimento fisico.

Cioce' 1' wunita' a cassetta dovrebbe muovere
fisicamente il nastro e lo stesso per il disco.
Qualche volta si possono osservare entrambe queste
attivita', mentre altre volta rimane tutto
invisibile. Cio' e' dovuto al fatto che un piccolo
ammontare di memoria agisce come DATA  BUFFER
connettendo il computer con 1' unita' a cassetta o
con il disco.

*ENOTA**

I1 BUFFER e' una zona di memoria che serve di
solito come magazzino temporaneo di dati.

Quando il computer 1legge da una di  queste
periferiche sono letli abbastanza dati per riempire
il buffer.

I dati che devono essere scritli su cassetta o su
disco sono prima scritti sul buffer data.

Non appena il data buffer e' pieno, tutto il
contenuto del buffer e' inviato alla cassetta o al
disco, ecco che allora vedremo qualche attivita'
delle periferiche. Vedremo cioe' qualcosa in
funzione .fisicamente.

Mentre non vedremo nessuna altra attivita' fino a
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quando il BUFFCR non sia riempito.

11 buffer di cassetta e¢' conltenuto nella memoria
del compuler, e' lungo 192 byles e puo' conltenere
percio' fino a 191 byltes di data.

Invece il buffer del disco e' nella stessa unita' a
disco ¢ non nella memoria del compuler.

Ogni buffer dalta del disco e' grande 256 bytes e
puo' manipolare fino a 254 byles di dali.

I Buffer del disco e della casselta sono
relativamente grandi di conseqguenza queste
periferiche sono inattive per la maggior parte del
tempo che il computer impiega per leggere o
scrivere data.

Cio' e¢' di notevole vantaggio perche' consente in
pratica di risparmiare la meccanica delle
periferiche ed accellera inoltre 1le procedure di
lettura/serittura.
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FILES LOGICI E UNITA' FISICHE

Si usa il termine “INPUT/OUTPUT PROGRAMMING" per
descrivere la logica di programmazione che consente
il trasferimento dati fra il computer e 1le wunita'
esterne.

I dischi, li cassette e le stampanti sono quindi
unita' fisiche esterne.

Per consentire una qualsiasi operazione di
INPUT/0UTPUT (ingresso/uscita) il programma deve
identificare 1' unita' fisica esterna alla quale si
deve accedcre.

Pensiamo il problema in termini di programmazione.
Questo concetto e' ffacile da capire se si pensa
alla tastiecra ed al video come unita' eslerne
rispeltto al computer propriamente detto, come 1in
effetti esse sono.

(Quando viene esequito un comando INPUT i dati che
abbiamo immesso con la tasticra sono specificati in
un parametro di input.

Quando il comando :

10 INPUT A
e' eseqguito, alcuni numeri che 1' operatore fa
entrare attraverso la tastiera sono assegnali a una
variabile (in virgola mobile).
Nello stesso modo il comando di PRINT visualizzera'
variabili o costanti.
Cosi' il comando PRINT:

20 PRINT A
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prende i valori assegnati alla variabile in virgola
mobile A e mostra questo valore sullo schermo.
Quando viene eseqguito un comando di INPUT 1' unita'
fisica esterna e' vista come nel caso precedente e'
stato per la tastiera.

Quando viene esequito invece un comando di PRINT 1°
unita' fisica esterna viene vista come il video.

La programmazione degli INPUT/OUTPUT diventa molto
piu' complessa quando i dati sono trasferiti da/a e
dalla cassetta, i1 disco, 1la stampante e altre
unita' fisiche esterne al di fuori della tastiera e
del video.

Per queste piu' complesse operazioni di INPUT o
OUTPUT dovrete prima di tutto aprire un :

CANALE DI COMUNICAZIONE

tra il programma e 1' unita' fisica selezionata.
Dopo aver esequito 1' operazione richiesta di
INPUT/OUTPUT dovrete richiudere il canale.

I1 Basic del CBM identifica canali singoli usando
un numero di canali che puo' andare da 0 a 255.

Si apre un canale usando il comando :

OPEN

I Parametri di questo comando identificano 1'
unita' fisica alla quale si deve accedere, mentre
per la natura di questo accesso vedremo in
dettaglio nelle parti seguenti.

Fino a che il canale non sia chiuso, ogni comando
di INPUT/OUTPUT necessita solo che sia specificato
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il numero del canale per descrivere completamente
la natura della operazione di input o di output.
Ogni unita' fisica ha di per se un solo numero di
riconoscimento fisico.Questo numero e' usato come
un parametro quando si apre un canale per
identificare 1' unila' fisica alla quale si vuole
accedere.

I numeri di canale sono per questo riportati
frequentemente come "LOGICAL FILES NUMBERS" o
“LOGICAL UNITS NUMBERS".

I1 nome LOGICAL FILE descrive un carale molto
accuratamente, perche' un canale stabilisce un
legame tra un programma e un file di dati.

I FILES LOGICI sono un concetto di programmazione.
Si puo' iniziare una qualsiasi operazione di 1/0
usando un comando di OPEN.

Uno dei parametri del comando OPEN e' il canale o
il numero di FILE logico.

Gli altri parametri identificano 1' unita' fisica,
i dati ai quali si deve avere accesso ed il mezzo
in cui occorre questo accesso.

Dopo che una operazione di input o output e' stata
completata bisogna eseqguire un comando CLOSE che
richiudera' il canale.

I1 comando CLOSE richiede solo un paramelro:

IL CANALE O NUMERO DI FILE LOGICO

Questo numero di file logico wunisce quindi un
comando CLOSE ad un comando OPEN.

Tra un comando OPEN ed un CLOSE tutti i comandi di
I/0 usano un canale o un logical file number per
identificare 1' unita' alla quale si deve accedere
e 1' operazione che deve essere eseguita.
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I1 LOGICAL FILE NUMBER mette 1in relazione i
comandi di :

OPEN
CLOSE
GET #
PRINT 4

INPUT $f

Con qualsiasi altro.

Fino a quando state usando un numero di file logico
in un comando, non potete riutilizzare 1lo stesso
numero di file logico per fissare un diverso canale
di I/0 fino a che il LOGICAL FILE non sia chiuso.
Se lo farete il Basic del computer rispondera' con
un :

FILE OPEN ERROR

D'allra parle nessun altra limitazione e¢' presente
nel metodo di assegnare un numero di File Logico
entro il voslro programma.

Il numero di DLVICE o di periferica identifica 1'
unita' fisica alla quale 1l computer inviera' i
suoi dati o dalla quale li ricevera'.

11 numero di device appare come un parametro nel
comando OPEN.

Ogni unita' fisica che possa comunicare con un

computer CBM ha assegnato in permanenza un numero
di DLVICE.
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Non appena venga trovato un numero di device in un
comando OPEN il computer attiva un' appropiata
logica elettronica per stabilire una comunicazione
con 1' unita' specifica identificata nel numero di
device.

Teoricamente sono disponibili 256 numeri di
periferiche in un range compreso fra 0 e 255.
Tuttavia solo i numeri di device fra 0 e 30 sono
correntemente usati.

In aggiunta alla definizione del numero di device,
molte unita' fisiche rispondono ad un vaslto gruppo
di indirizzi secondari.
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INDIRIZZ0O SECONDARIO

Oltre ad avere un numero di unita' fisica a molte
periferiche puo' essere assegnato un 1indirizzo
secondario o SECONDARY ADRESS.

L' indirizzo secondario e' un comando che parte dal
computer e che dice all' wunita' fisica quale
operazione deve prepararsi ad eseguire.

Gli indirizzi secondari sono riportati in sommario
in appendice per le unita' fisiche che sono piu’
comunemente connesse ad un computer CBM.

Non dovreste impegnarvi in uno studio particolare
degli indirizzi secondari, perche' successivamente
quando descriveremo i programmi di I/0 in dettaglio
la funzione di 1indirizzo secondario diventera'
familiare ed ovvia per il suo frequente uso.

I1 programma seguente illustra molto bene 1' uso
dei parametri nei comandi di 1/0.

1883 OPEN4 .1 .,2,"MAILING LIST"
280 PRINTH4 ,CN%

2186 PRINTH4 ,NO$

220 PRINTH4 ,VPE

230 PRINTH4 ,CA®

298 PRINTH4 ,LO%*

300 CLOSE4

I 5 comandi di PRINT # che appaiono nelle 1linee
dalla 200 alla 240 scrivono 5 parti di nome ed
indirizzo in un file chiamato :

MAILING LIST
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localizzato su un nastro dell' unita' a cassetlta.

Tutte le volte che si incontra un comando di PRINT#:
il computer sa cosa deve fare perche' controlla il
numero di File logico che appare dopo il carattere
.

Nel programma questo numero di File logico e' 4,
percio' nel comai.do di OPEN e' specificato il file
logico 4 che descrive la natura dell' operazione.
Questo comando di OPEN e' presente nella linea 100
del nostro programma.

Se il computer non dovesse trovare un comando di
OPEN con il richiesto numero di wunita' logica,
questi non potrebbe mettere in  funzione le
operazioni di I/0 poiche' non saprebbe cosa fare.
Nel programma c'e' un comando di OPEN sul File
Logico n. 4. Questo comando specifica 1' wunita'
logica n. 1 che appunto sta ad indicare che e'
selezionata la cassettla.

L' indirizzo secondario e' 2 perche' 1in questa
occasione e' possibile scrivere sulla cassetta del
drive 1 ma non e' possibile leggerci.

Quando questa operazione e' chiusa verra' scritto
un fine nastro sulla cassetta per prevenire che un
qualsiasi dato possa essere successivamente
aggiunto.

I1 comando OPEN specifica inoltre che il Data file
al quale si deve accedere ha il nome MAILIG LIST.
Sulla linea 300 e' presente un comando di CLOSE
(chiudi). Questo comando specifica il numero 4 come
File Logico, di conseguenza tutto quanto e' stato
aperto con il comando OPEN nella linea 100 sara'
chiuso con questo comando alla linea 300.

Poiche' il comando OFEN alla linea 100 specifica un
numero di indirizzo secondario 2, il comando CLOSE
alla linea 300, quando sara' eseguito causera' wuna
EOF (END OF FILE) sulla cassetta.
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In questo modo il file logico n 4 che e' presente
nei comandi dalle 1linee 200 alla linea 300
congiunge questi comandi con un comando OPEN alla
linea 100.

Parametri addizionali appaiono sui comandi OPEN
alla linea 100 per descrivere 1le operazioni che
devono essere eseguite.

Prima di procedere oltre con la programmazione
vediamo alcuni concetti, in particolare per le
variabili di controllo che sono essenziali per la
gestione delle periferiche.

FISICAL UNIT STATUS

Una stampante puo' ricevere informazioni da un
computer, cioe' si possono preparare delle stringhe
da far stampare su una stampante, tultavia da una
stampante 1 dati non possono passare ad un
computer.
Per questo motivo non e' necessario specificare il
numero di indirizzo secondario quando si esegue un
comando di OPEN su una periferica tipo stampante.
Al contrario una cassetta puo' ricevere dati dal
computer o trasmetterglieli, per cui 1' indirizzo
secondario usato nel comando OPCN che inizializza
la cassetta dovra' specificare se 1' operazione e'
di lettura o di scrittura.
Quando si esegue un comando di PRINT , GET o INPUT
e' necessario fare attenzione a quello che si
vuol fare. In altre parole non sara' possibile
eseguire dei comandi di INPUT o di GET quando 1!
unita' a cassetta sara' stata preparnta solo per
operazioni di scrittura.
Se questo dovesse avvenire avremo una registrazione
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di errore di STATUS.

L' unita' fisica riporta 1' informazione sullo
status di sequilto ad ogni operazione di INPUT o d&
OUTPUT quando questa sia stata eseguita con
successo 0 con insuccesso.

In pratica tutte le volte che si accede ad una
unita' periferica, considerando pero' in questo
caso come periferiche anche 1la tastiera ed il
video, viene attivato un registro di 8 bit che e'
appunto:

REGISTRO DI STATUS

Questo registro ha come riferimento 1la variabile
Basic ST. Per esempio il comando 10:
10 X= ST

Assegnera' al registro di status il valore della
variabile X.

Per quanto riguarda le cassette riportiame gli
errori che tramite ST possono essere rilevati:

ST=4 Blocco Corto.

Leggendo un blocco di dati da nastro si incontra un
segnali di spaziatura prima di aver letto i
caratteri che ci si aspettava di trovare.

ST=8 Blocco Lungo.

Leggendo un blocco non si trova il segnale di
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spaziatura dopo aver letto il numero di caratteri
che si aspettava di trovare.

ST=16 Errore di lettura irrecuperabile.

Si sono riscontrati piu' di 31 errori nel primo
blocco del blocco di controllo oppure si e' trovato
un errore che non puo' essere corretto perche'
presente in tutti e due i blocchi di registrazione.
Ricordiamo che la registrazione su nastro e' SEMPRE
doppia.

ST=32 Errore di Checksum.

Durante la lettura o il LOAD di dati viene
calcolata una somma di controllo sui bits dei bytes
letti e viene confrontata con la somma di controllo
registrata sul nastro al momento della scrittura.
Se viene generato questo errore le due somme non
coincidono.

**NOTAR*

Questi ultimi due non sono, come si vede dalla
descrizione dei veri e propri errori.

ST=64 End of File.

Viene cioe' incontrato il fine di un file.

ST=-128 C£nd of Tape.

Viene incontrato il segnale di fine nastro.

Da quanto detto e' evidente che il nostro computer

CBM non e' in grado di riconoscere errori durante
la scrittura su nastro.
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La normale tecnica di programmazione e' quella che
fa eseguire ad un' istruzione di INPUT #o0 GET #un
test sul valore dello stesso. Poiche' la parola di
stato e lo stato cambia per ciascun nuovo comando
di I/0 lo stato e' wuna grandezza variabile
rapidamente. Ad esempio:

108 INPUTHZ.,A
116 INPUTH#S.B
128 1IF T5=0 THEN 2096

Questo programma testa il risultato del
trasferimento di dati SOLO dal file logico 5. 11
risultato della lettura del file logico 2 e' perso.
Un sistema corretto per usare la parola ST e' 1la
seguente:

1@ INPUTHZ .A.E.,C

11©@ IF ST=0 THEMN 289
120 1F ST=64 THEN 309
120 IF ST=2 THEN 4080

In tal modo ciascun errore puo' essere individuato
e si possono intraprendere le successive operazioni
che si rendano necessarie attraverso 1' istruzione:
140 IF ST AND mask THEN nnn

dove mask rappresenta il bit che si vuol testare.
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CAPITOLO QUARTO

MANIPOLAZIONE DI DATI SU CASSETTA

Veniamo ora a descrivere 1 passi di programma
necessari per la manipolazione dei files su
casselta.

Descriveremo come i FILES DI DATI sono creati,
letli o modificati sotlo controllo di programma.
Molti dei comandi Basic che appaiono in questo
capitolo sono dati per scontati, cioe' si suppone
che il lettore abbia wuna discreta conoscenza
gencrale del Basic.

In appendice a questo volume e' riportata una lista
generale di questi comandi tultavia e' bene rifarsi
ai manuali relativi alla programmazione.

Potete programmare il computer per scrivere dati su
cassettla o per rileggerli, ma non potete
programmare 1l movimento fisico della casselta.

E' importante che comprendiate il modo in cui opera
fisicamente il DRIVE, cioe' 1' unita'.

In altre parole dovete tenere presente che per
eseguire operazioni sulla cassetta non sarete mai
in grado di manipolare il movimento fisico del
nastro.

*ANOQTA**
In effetti questo discorso non e' completamente

vero perche' si puo' programmare, ad esempio agendo
su delerminati registri, 1' arresto del motore.
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I files sono immagazzinati in modo sequenziale su
nastro, cioe' uno di sequito all' altro.

Un HEADER cioe' una testata, precede il primo file
e un fine nastro (EOT) seque 1' ultimo file.

Ogni fine di file e' segnato da un EOF.

La testata e' scritta automaticamente all' inizio
del nastro, cioe' quando ci scrivete per 1la prima
volta.

A questo punto potete notare che 1' attivita' della
cassetta o almeno questa parte di attivita' della
cassetta, non vi riguarda.

In altre parole 1' esistenza di un HEADER viene
scritta automaticamente, cioe' non ha bisogno di
vostre operazioni.

I1 computer puo' trovare i File mentre il nastro
sta girando piano, cioe' alla velocita':

PLAY

ma non e' in grado di trovarli quando sta girando
in FF, cioe' in :

FAST FORWARD

E questo perche'’ durante la fase di
LETTURA/SCRITTURA non e' in contaltto fisicamente
con il nastro.

Come abbiamo detto la fine file e' identificata da
un segno particolare ( o meglio da un carattere
particolare).

In altre' parole, come si puo’ vedere dalla
precedente tabella, uno status pari a 64 identifica
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un END OF FILE.
Uno Status di =128 identifica una fine nastro.

I1 computer non puo' eseguire una operazione di

riavvolgimento diretto veloce ne puo' trovare
niente sulla cassetta mentre il nastro si sta
riavvolgendo.

Si deve 1iniziare il movimento sulla cassetta
manualmente premendo il tasto relativo in seguito
ad una islruzione fornita dalla unita' centrale.

Si raccomanda di non premere nessun tasto prima che
un messaggio venga visualizzato.

In seguilo potremo comportarci diversamente dopo
aver pero' preso un po' di pratica nelle
operazioni.

Esaminiamo ora 1' impatto sulle operazioni dell'
unita' a cassetta.

Quando si stanno scrivendo dati sulla cassetta, il
nastro deve essere correttamente posizionato ad
inizio scrittura e cio' e' messo sotto 1la
responsabilita' dell' operatore.

N questo punto e' necessario ricordarsi che se non
sl posiziona correttamente il nastro e' facile
avere delle sovrascritture.

Inoltre se 1la parte iniziale trasparente e'
posizionata sulla testina di scrittura, 1' unita'
cerchera' di scrivere le informazioni che pero' non
saranno registrate.

E' importante ricordarsi di questo perche' il
computer non e' capace di distinguere la superfice
magnelica dalla superfice non magnetica.

I1 metodo che consente la massima sicurezza e' di
iniziare a scrivere su nastro vergine o su una

cassetta i cui dati non servano piu' e di
posizionare il nastro all' inizio della superfice
magnetica.

Si possono cosi' tranquillamente scrivere records
e files uno dietro 1' altro fino al termine fisico
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del nastro stesso.

I1 Sistema Operativo dell' wunita' centrale nella
parte relativa all' uso dell' unita'a a dischi si
assicurera' che venga lasciato uno spazio
sufficiente fra la fine di un record o di un file
e 1' inizio del successivo, per cui non sara'
necessario che 1' operatore si occupi di questo.
Quando si leggono files di dati gia' registrati, e'
necessario assicurarsi che il nastro sia riavvolto
fino all' 1inizio del primo file che si vuole
rileggere.

I1 computer puo' trovare un qualsiasi definito file
di dati purche' questo sia DOPO il punto in cui 1°
abbiamo fatto partire, ma non puo' certo tornare
indietro a cercarselo da solo.

Non si deve mai cercare di riscrivere anche una
piccola parte di file su nastro perche' 1'
operazione e' troppo rischiosa.

Supponiamo per esempio di aver immagazzinato su un
file cassetta 10 nomi ed indirizzi e che si
desideri variare il quinto nome ed il relativo
indirizzo.

Teoricamente si potrebbe leggere i primi 4 nomi ed
indirizzi e questa operazione ci dovrebbe lasciare
il nastro posizionato all' inizio del quinto nome.
Si potrebbe quindi scrivere il nuovo quinto nome
sul vecchio.

In pratica e' meglio non farlo.

Infatti 1' unita'a a cassetta non e' molto precisa
e c' e' una buona probabilita' che il nuovo nome ed
indirizzo sia scritto un po' prima o un po' dopo
del vecchio.

Infatti, a parte il fatto che dovrebbero essere
della stessa identica lunghezza e questo risulta
difficile da ottenere, e' sufficiente che un solo
carattere vada fuori posto, cioe' o troppo prima o
dopo, che non saremo in grado di rileggere i dati.
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Per aggiornare quindi un file di dati e' necessario
caricare il file stesso nella memoria del computer,
aggiornarlo e quindi riscriverlo. ¥
E£' molto improbabile che sul CBM 64 a differenza di
quanto avveniva per il VIC 20, sia necessaria una
espansione di memoria per cui 1' utilizzo della
ricordata tecnica di OVERLAY dovrebbe essere piu'
che sufficiente.

Potrebbe sembrare che 1la trattazione di questi
problemi sia stata troppo lunga, ma per esperienza
diretta e per le numerose lettere che ci sono
pervenute, possiamo assicurarvi che i gquai sulla
registrazioni su nastro possono far perdere piu'
tempo che non la scrittura stessa dei programmi.
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Program Tape Screen

ANANA .
FORN=1TW 1 |PBINTN L. <cr>
INPUT 31N <CR>
PRINT N —] 2 |—®+ 2 <CR>
NEXT N <CR>
3 ™3 <CR>
<CR>
4 ——®r 4 <CR>
<CR>
5 "5 <CR>
<CR>
6 ——®r6 <CR>
<CR>
7 /P17 <CR>
<CR>
8 T8 <CR>
<CR>
9 ™9 <CR>
<CR>
1 —— o+ 10 <CR>
0
<CR>
EOF

Fig. 4 - Diagramma di distribuzione e di comparazione

di dati numerici su nastro e su schermo.
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CAPITOLO QUINTO

IL FORMATO DEI FILE SU CASSETTA

La descrizione dei file dati presentata all' inizio
di questo capitolo e' una descrizione
concettualmente esatta e completa di come i dati
sono trattati in generale da un computer.

I file di dati sono suddivisi in RECORD e FIELDS.
Si puo' mantenere questo tipo di organizzazione che
definiremo  CLASSICA usando dei programmi
appropriati e ci permettiamo di raccomandarvelo.

FIELDS NUMERICI

Ogni field numerico deve essere seguito da un
ritorno carrello effettuato con 1' inserzione del
carattere (CHR$(13)).

Percio' un file che consiste solo di campi numerici
dovrebbe essere visto come una sequenza di numeri
separati da un carattere di ritorno carrello come
e' illustrato nell' esempio sequente dove N sta'
per il numero e CR per il carattere di ritorno
carrello:

N--CR--N--CR--N--CR

Per questo all' interno di un file di dati
puramente numerico non esiste nessuna ripartizione
di fields in record o distinzione fra 1i vari
records.

- 42 -



E' interamente demandato quindi alla 1logica del
programma la formazione di record intesi come
sequenza di fields sempre che questo sia
necessario.

Le variabili stringa da memorizzarre possono invece
essere divisi facilmente in fields e questi
eventualmente raggruppati in records.

Si possono usare i due punti (CHR$(44)) per
separare i fields entro un record, mentre un
ritorno carrello (CHR$(13)) sequira' 1' wultimo
field del record stesso.Nell' esempio sequente
viene mostrato la struttura fisica di registrazione
su nastro di un file che contiene solo variabili
stringa con 5 file per record. Ricordiamo che, come
nell' esempio precedente CR sta per 1il ritorno
carrello mentre S per la stringa:

CR--5--:--CR--S--:--CR--5--:

Se si usano i due punti ed il ritorno carrello come
separatori per dividera il file stringa in Fields e
record come 1illustrato precedentemente, allora
tutti i fields di ogni record devono essere letti
con un singolo comando di INPUTH.

Non e' obbligatorio usare come separatori di
variabili stringa i due punti e il ritorno
carrello, ma sara' probabilmente meglio il tenere
separato tutti i campi di una variabile stringa
usando un ritorno carrello.

Come per i file di dati numerici,e' rimesso alla
logica del programma che dovra' gestirli il
raggruppamento di campi in records.

Prendendo come esempio 1l prgramma di gestione
indirizzi si vede come la logica di programmazione
richieda essa stessa che wvari fields siano
organizzati in record in maniera evidente.
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Non e' necessario insegnare come un programmatore
debba vedere che ogni nome ed indirizzo diventa un
record, mentre parte del nome e dell' 1indirizzo
devono essere trattati come singolo field.

Le strade per dividere un nome ed indirizzo nei
singoli fields sono numerose e in pratica, purche'
risponda allo scopo che ci siamo prefissi wuna
strada vale 1' altra.

L' organizzazione di un file deve essere dettata
dalle necessita' del programma piuttosto che dalla
struttura dei data files su cassetta del vostro
computer.

Le difficolta' eventuali di programmazione saranno
relative alla sintassi dei comandi PRINT&: eINPUT#.

Ora partendo da un semplice programma cercheremo di
approfondire la sintassi dei comandi e tramite
piccole continue modifiche spiegheremo cio' che e'
concesso e cio' che non e' concesso fare.

Digitiamo il sequente programma:

12 OPEN1,1,1
26 FORI=1TO10
38 PRINTH#1,1+100
490 NEXT

56 CLOSE 1

6@ STOP

78 OPEN!1

60 FORI=1TO10
80 INPUTH#1,J
138 PRINTJ
110 NEXT

1280 CLOSE1
132 STOP

I1 comando OPEN alla linea 10 apre il file logico
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1, selezionando 1' wunita' a cassetta per una
operazione di scrittura.

I1 ciclo di FOR-NEXT alle linee 20,30 e 40 scrivono
10 numeri su nastro.

I numeri sono sequiti da un carattere di ritorno
carrello per far si che il comando di PRINT# alla
linea 30 forzi un ritorno carrello ad ogni
scrittura su nastro, allo stesso modo che un
comando di PRINT forza un a capo sullo schermo.

I1 file logico e' chiuso alla linea 50.

La struttura fisica della registrazione su nastro
sara' la seguente:

CR--1--CR--2--CR--3...10--CR

I comandi dalla linea 70 alla linea 120 leggono e
visualizzano i dieci numeri che erano stati scritti
su nastro dai comandi che vanno dalle linea 20 alla
linea 50.

Eseqguite il programma e osservate cosa succede
sequendo le indicazioni che daremo.

Digitate il programma e salvatelo su una cassetta
programmi. Prendete poi un cassetta vergine ed
inseritela facendo in modo che 1la superfice
magnetica della cassetta sia posizionata sulla
finestrella perche' altrimenti scriverebbe sulla
parte bianca/trasparente del nastro e quindi non
scriverebbe affatto.

Assicuratevi che nessun tasto sia premuto e
digitate RUN.

Verra' visualizzato il sequente messaggio:

PRESS PLAY AND RECORD ON TAPE {1
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Premere i tasti indicati sulla unita' a cassette.
I1 computer visualizzara' un :

OK

sotto la frase precedente.

11 nastro comincera' a girare mentre 1 numeri da
101 a 110 saranno registrati.

Dopo che i 10 numeri sono stati scritti la cassetta
si ferma e sullo schermo viene visualizzato il
seguente messaggio:

BREAK IN 60
READY .

con il cursore che lampeggia sotto 1la scritta
Ready.

I1 comando di STOP alla 1linea 60 ha causato 1'
interruzione.

Premere ora il tasto di STOP della cassetta per far
rialzare i tasti di PLAY e di RECORD.

Riavvolgere la cassetta con il tasto REWIND e
ripremere il tasto STOP per far rialzare il REWIND.
Infatti anche se quest' ultimo si rialza da se la
tensione sul nastro puo' far si che questo si
spezzi.

Eseqguiamo la seconda parte del programma digitando:

GOTO 70

Sara' visualizzato il messaggio:

PRESS PLAY ON TAPE 1

Fate attenzione a premere SOLO il PLAY sulla
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cassetta ed il computer rispondera' con un:
0K

dopo 1' operazione il nastro comincera' a girare e
dopo aver superato la parte bianca della cassetta e
letto i 10 numeri scritti prima visualizzera' su
una colonna verticale dello schermo:

101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
BREAK IN 130
READY.

I1 messaggio finale e' dovuto all' esecuzione del
comando STOP che e' presente alla 1linea 130 del
nostro programma.

Se avete dimenticato di riavvolgere il nastro prima
di digitare GOTO 70,1' unita' cerchera' per tutto
il nastro, che si e' dettp doveva essere vergine
per questo esempio, e non trovando niente andra'
fino alla fine fisica del nastro.

Se siete incorsi in questo errore dovete per prima
cosa premere il tasto STOP della unita' a cassetta
e poi fermare il programma premendo il RUN/STOP del
calcolatore.

Successivamente riavvolgere il nastro, ma prima di
far ripartire il programma dovete eseguire una
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operazione di chiusura in forma diretta digitando:

CLOSE 1
e quindi ripartire con un:
GOTO 70

Chiarito il primo errore che si puo' commettere e
che e' piu' frequente di quanto non si creda
passiamo ad effettuare delle piccole modifiche al
nostro programma.

Listiamo il programma ed aggiungiamo al comando
PRINT nella linea 100 un punto e virgola in modo da
avere:

100 PRINT J;
Riavvolgiamo il nastro e digitiamo di nuovo:

GOTO 70

Dopo avere eseguito 1' operazione di lettura come
precedentemente descritto sullo schermo apparira':

101 102 103 104 105 106 107 108 109 110

BREAK IN 130
READY.
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A titolo sperimentale proviamo a cambiare i comandi
dalla linea 80 alla 110 in modo tale che i dieci
numeri siano inseriti usando un solo comando di
INPUT, per cui il nostro programma sara' ora come
seqgue:

190 OPEN1.,1,1

28 FORI=1TO10

30 PRINTH#1,I1+100
40 NEXT

S CLOSE 1

€@ STOP

78 OFEN!

88 FORI=1TO10

S0 INPUTH#HI1,J

100 PRINTJ

118 NEXT
128 CLOSE!I
132 sTOP

Riavvolgiamo ancora la cassetta ed eseguiamo 1la
seconda parte del programma, cioe' la parte di sola
lettura.

Come nell' esempio appena visto sull' uso del punto
e virgola, i dieci numeri saranno letti dal nastro
e visualizzati in una sola riga.

Questo esempio serve a dimostrare che non esiste
nessuna differenza nella lettura dei dieci numeri
sia esequendo il comando INPUT #con 10 variabili
come suoi parametri che eseguendo lo stesso comando

con una sola variabile ma 10 volte.

Continuiamo il nostro ciclo di esperimenti
modificando il sistema di separazione all' interno
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del file numerico.

Proviamo ora a cambiare la prima parte, cioe'
quella relativa alla scrittura.lIl programma sara'
come segue:

18 OPEN1, 1,1

26 FOR I =1 TO 10

30 MCIY> =1 + 188

48 NEXT

45 C$=CHR#*( 38>

48 PRINTH1, DMI1):;C%; MI2):C%:? MC3):CF; MAO:CES
MCS5)

47 PRINTH1, ME>:;C%H’ MC70:C%7 M(8Y;CH; IMK9);CH
MC 1)

5@ CLOSE 1

60 STOP

70 OPEN 1

80 FOR I =1 TO 10

S8 INPUTH1, J

108 PRINT J

110 NEXT

120 CLOSE 1

138 STOP

dove CHR$(59) rappresenta un punto e virgola(;).
Eseguiamo nuovamente 1' operazione di scrittura
nastro ricordando di far apparire sulla finestrella
la prima parte della superfice magnetica.

Dopo che sara' apparso il solito:

PRESS PLAY AND RECORD ON TAPE$ 1

eseguiamo le operazioni abituali e dopo 1la
registrazione avremo:
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BREAK IN 60
READY.

Riavvolgiamo il nastro e digitiamo il GOTO 60 per
far eseguire 1' operazione di lettura.

Dopo aver premuto il tasto PLAY sulla cassetta
sara' visualizzata un scritta:

FILE DATA ERROR IN 90
READY

Cio' vorra dire che 1 dati non sono stati letti
correttamente. Perche'?.

Perche' non si puo' usare nessuna altra forma di
puntegiatura e quindi di separazione nel
trattamento di dati numerici all' infuori del
ritorno carrello.

Si possono invece usare i due punti o il ritorno
carrellb per separare i campi in una stringa.

Proviamo a cambiare il programma come segue:



S DATA UNO, DUE, TRE, QUATTRO, CINQUE, SEI1, SETTE,
OTTO, NOVE, DIECI

€ REM -=-----crmecmrmrmr i mm e =

18 CPEN1,1,1

28 FOR I =1 TO 10

30 READ M* (1D

40 NEXT

45 C%=CHR$( 44>

4€ PRINTH#1, MPFC1);CH> MP(2);CFH; MB(3IO:CH> MB(Q4)5CH;
M3BC S5)

47 PRINTH#1, MB(EI;CH> ME(7I;CF> MEF(B8I;CH; MB(9)H;CF;
M$EC 1)

Se CLOSE 1

€@ STOP

78 OPEN 1

80 FOR I =1 TO 1©

82 INPUTH1, J$

1290 PRINT J%

118 NEXT

120 CLOSE 1

138 STOP

Riavvolgiamo quindi il nastro e eseqguiamo la prima
parte di scrittura del programma.

Vedremo che i dati saranno scritti correttamente e
sara' visualizzata la scritta:

BREAK IN 60
READY

A questo punto riavvolgiamo la cassetta ed
eseguiamo il solito GOTO 70

Dopo aver premuto il tasto PLAY avremo la seguente
visualizzazione:



UNO SEI

ed immediatamente sotto sullo schermo:

STRING TOO LONG ERROR IN 90
READY.

Cosa e' successo?

I1 problema sta nel comando INPUTH della linea 90.
Un comando INPUT 3 leggera' tutti campi della
stringa fino al primo ritorno carrello.

Quindi le variabili da M$(1l) a M$(5) sono in INPUT
alla prima esecuzione del comando INPUTH# alla riga
90. Tuttavia solo il valori di M$(1l) e' stato letto
da J$ perche' la virgola e' interpretata come un
separatore di campo e non come un segnale di
termine.

La seconda volta il comando INPUTE alla linea 90 e!
eseguito, da M$(6) fino a M$(10) sono in input,
poiche' questi sono due campi situati fra due
ritorni carrello. Ancora una volta solo M$(6) e’
assegnato a J$ poiche' la virgola e' interpretata
come campo.

La terza volta che il comando INPUTE alla linea 90
viene eseguito non ci sono piu' dati da leggere e
viene segnalato pertanto un errore.

Per risolvere questo problema e' necessario
eseguire i comandi di INPUTE con lo stesso numero
di variabili presenti nel comando PRINT.

Consideriamo il sequente programma:
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S DATA UNO, DUE, TRE, QUATTRO, CINQUE, SEI, SETTE,
OTTO, MNOVE, DIECI

6 REM -5-=---=----=—-=-emm e m - m—— =

18 OPEN1,1,1

28 FOR 1 =1 TO 1@

38 READ M IO

40 NEXT

45 C#=CHR$( 44>

458 PRINTH1, MEBC1);CH; MS(2):CFH7 MP(30;CH; MB(4I;CH5
MBCS)

47 PRINTH#1, MI(EI;CH; MB(7H:CH; MB(B8ISCH; MB(S8I;CH’
M* 13D

S® CLOSE 1

E6 STOP

780 OPENM 1

€@ INPUTH1, NF(1), NF2), NF(I3), NE(I), NIF(S5)

S0 INPUTH1, NBE), NFE(T7), NE(B8), NIIG), N$C10)

18 FOR I =1 TO 12

185 PRINT N$&CIO:" ";

1180 NEXT

120 CLOSE 1

138 STOP

Se non commetteremo nessun errore nel
posizionamento del nastro avremo, stavolta
correttamente:

UNO DUE TRE QUATTRO ecc.

sul video sequiti da:

BREAK IN 130
READY.
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L' probabile che siamo stati noiosi, ma vi
assicuriamo che 1la manipolazione dei dati su
cassetta o su disco e' veramente 1la parte piu'
importante della programmazione.

Per questo vi consigliamo di continuare con gli
esperimenti fra cui vi consigliamo:

1)Puo' un singolo comando di INPUT# leggre un
gruppo di variabili stringa separate da un ritorno
carrello?

Per provare basta cambiare nell' wultimo programma
la linea 45 in modo tale che a C$ sia assegnato il
valor di CHR$(13).

2)Cosa accade se si mischiano numeri e stringhe in
un singolo file di dati?

3)Creare 10 variabili stringa M$(I) come nell’
ultimo programma, ma aggiungere 10 variabili

numeriche M(I) aggiungendo per esempio:

35 M(1)=I+100
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LETTURA DI DATI DA CASSETTA

Ci sono tre passi di programma necessari per
leggere un file dati.da cassetta:

APRIRE IL FILE con un OPEN

LEGGERE IL FILE con INPUT #

CHIUDERE IL FILE con un CLOSE
Un file di dati deve essere aperto per 1la lettura
utilizzando lo stesso nome (NAME FILE) che era
stato adoperato per scriverlo.
Mentre puo' essere assegnato un diverso numero di
file logico, 1' indirizzo secondario deve essere

posto a 0 appunto per 1' opzione di lettura.

Ricordiamo come regola generale:

SCRITTURA:

OPEN1,1,2,"DATA"

LETTURA:

OPEN1,1,0,"DATA"
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Sono disponibili due comandi di lettura da
cassetta:

INPUT

GET #

Per leggere un campo (FIELD) numerico o una stringa
useremo il comando INPUT#.

I1 comando GETi+kleggera' invece un carattere per
volta.

Ricordiamo poi di eseqguire un CLOSE dopo che il
file e' stato letto.

E naturalmente chiudiamo lo stesso file logico che
e' stato aperto. per cui nell' esempio di prima:

CLOSE 1

Un buon sistema di chiudere un file e' quello di
controllare 1' esistenza di un carattere EOF
(end-of-file) attraverso il registro di STATUS.
Quando un file viene scritto, un carattere di EOF
viene posto alla fine del file.

Quando viene letto un carattere di EOF, il registro
di status assume il valore di 64 ed il file puo'
essere chiuso.

Si puo' controllare con questo semplice comando
inserito alla fine della lettura:

IF ST=64 THEN CLOSE 1

Cioe' quando lo status e' 64 il file viene chiuso.
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Precedentemente abbiamo scritto un programma per
scrivere una serie di numeri da 1 a 10 in un file
dati su casselta chiamato. ¥
Ora scriveremo un programma per leggere 1 dieci
numeri dal file di dati NUMBERS e visualizzarli
sullo schermo.

10 PRINT"#% LETTURA DI DATI NUMERICI"
15 PRINT

29 PRINT"INSERIRE LA CASSETTA E PREMERE IL RETURN
QUANDO SIETE PRONTI":

2S5 PRINT

30 GET A$: IFA$=""THEN 30

48 PRINT"APERTURA":0PENMN!.,1,8 "NUMERI®
45 PRINT

580 FOR I=1 TO10@

6@ INPUT #1,N

70 PRINT N

88 NEXT 1

90 PRINT“CHIUSURA": CLOSE 1

1080 END

11 comando INPUT#legge un campo per volta.

Le prime 3 linee di del programma dicono all!
utente come deve operare.

I comandi sono identici a quelli del programma di
scrittura.

Alla linea 30 c'e' un loop di attesa che da all'
operatore il tempo di montare il nastro sulla
cassetta.

Dopo il montaggio fisico del nastro, premere RETURN
e il programma passa alla linea successiva.

Prima che ogni dato sia letto, il file deve essere
aperto.

I comandi alla linea 40 apriranno il FILE#l,sulla
periferica 1, con 1' indirizzo secondario O per 1'
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operazione di lettura sul file con il nome NUMBERS.

Nelle linee da 50 a 80, il cuore del programma, con
il ciclo FOR-NEXT vengono letti i primi 10 dati dal
nastro e visualizzati sullo schermo.

I1 comando INPUT#1l della linea 60 legge un numero
per 1' esecuzione.

Dopo che i dati sono stati 1letti il file viene
chiuso alla linea 90, mentre alla linea 100 si
trova un END che ricordiamo pero' e' opzionale.

I1 comando INPUT # puo' anhe leggere campi che
contengano variabili stringa.

Come abbiamo visto in precedenza con il programma
di numeri alfabetizzati, invece dei numeri nella
loro rappresentazione decimale 1i abbiamo scritto
in forma letterale.

Per 1leggere 1le stringhe, 1in questo caso, e
sufficiente una piccola modifica al programma di
lettura precedente.

Come possiamo vedere dal 1listato che segue sono
necessari solo dei cambiamenti alla 1linea 40 per
fargli rileggere un file diverso da quello di prima
ed alla linea 60 per far rileggere una stringa
anziche' un numero.

Cambieremo pertanto:

60 INPUT#1,N
70 PRINTN

con:

60 INPUT#1,N$
70 PRINTN$
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CAPITOLO SESTO

PROGRAMMAZIONE DI FILE DI DATI

Per accedere ai dati su cassetta sono necessari tre
blocchi di programma:

-1 Aprire il File (OPEN)

-2 Csequire un comando di lettura o scrittura (
INPUT o PRINT)

-3 Chiudere il file (CLOSE)

vediamo i singoli passi uno per uno.
APERTURA 0 OPEN

Si deve aprire un comando OPEN per aprire un file
di dati qualsiasi operazione si desideri esegquire.
I1 formato di questo comando e':

OPEN N,D,S,Nome del File

Cioe' apri il file logico N, seleziona sulla
periferica D il file di dati scelto con "Nome del
file" e predisponi per eseqguire 1' operazione
specificata con 1' indirizzo secondario S.

Si puo' usare il comando OPEN con una qualsiasi
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combinazione di questi parametri.

N e' il solo parametro che deve essere presente,
mentre se D e' assente viene ritenuto uguale a 1.
Se e' assente S viene assunto per 0, mentre se
manca il nome del file verra' selezionato il primo
file che si incontra sulla cassetta.

Quando viene esequilto un comando OPEN su cassetta
per la lettura di dati, verra' visualizzato 1l
seguente messaggio:

PRESS PLAY ON TAPE

e dopo che il tasto della cassetta sara' premuto
sara' visualizzato:

0K

I1 computer incomincera' allora a leggere il
nastro. Nell' ipotesi che il comando sia dato 1in
modo immediato e che il file cercato non sia il
primo sul quale si e' posizionata la testina di
lettura, avremo la visualizzazione dei sequenti
messaggi:

SEARCHING FOR (Nome del file)

FOUND Test

FOUND Ross

FOUND Chess

FOUND
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dove i primi tre stanno ad indicare i nomi di files
incontrati, mentre 11 quarto indica che si e'
incontrato un file senza nome.

FOUND (Nome del file scelto)

Ready .

L' wultimo messaggio prima del Ready sar-a
visualizzato quando il file scelto sara' trovato.
*ANOTA**

In modo programma invece questo blocco di messaggi

non sara' visualizzato.

Quando il comando OPEN viene eseguito per wuna
operazione di scrittura il computer visualizzera'
il seguente messaggio:

PRESS PLAY & RLCORD ON TAPE

Anche questo messaggio sara' sequito da un OK
quando vengano premuti i tasti.

I1 computer scrivera' 1l TAPE HEADER, poi si
fermera' in atlesa di dati.

Vediamo alcuni esempi di utilizzo del comando OPEN
commentandoli:

OPEN 1
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Vine aperto il file logico 1. Nessuna periferica e'
specificata per cui come periferica sara' assunta
la cassetta n. 1.

Non essendo inoltre specificato nessun 1indirizzo
seconadrio il computer si prepara ad una operazione
di indirizzo seconadrio 0 cioe' di lettura.

£ dato che nemmeno il nome del file e' specificato,
verra' letto 1l primo file che incontra su
cassetta.

OPEN 1,1

Come per 11 precedente, ma in questo caso e'
specificata la periferica.

OPEN 1,1,0

Come il precedente salvo che in questo caso sono
dichiarati tre parametri.

OPEN 1,1,0,"data"

Come sopra ma con una apertura per leggere il file
di nome "data" sulla casselta.

OPEN 3,1,2

Apre il file logico 3 per la cassetta 1l.Scrive un
nuovo file e un carattere End of Tape alla fine del
file. Il file che si registra non ha nessun nome.

OPEN 3,1,2,"Paola"
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Come sopra ma questa volta con un file di nome
PAOLO.

CHIUSURA DI UN FILE

I comandi di apertura e di chiusura di un file sono
fra se strettamente correlati. ,

Ricordiamoci che il comando CLOSE deve essere 1
ultimo comando che si da nella sequenza logica
della programmazione e che mentre se non si esegue
1' apertura di un file e' immediatamente tangibile
che non si puo' accedere ad esso, il fatto di usare
il comando CLOSE e' lasciato alla accortezza del
programmatore, perche' il sistema non dara' alcuna
segnalazione.

I1 formato del comando e':

CLOSE N

dove N e' 1' unico parametro da specificare e deve
corrispondere al numero di file logico
precedentemente dichiarato nel comando OPEN.

Ricordiamo che quando e' stata eseqguita un'
operazionedi chiusura su un file dopo 1la lettura
non sono piu' consentiti accessi per 1la lettura

sullo stesso file, per cui sar' necessario
riaprirlo.

NOTA

Non e' indispensabile esequire la chiusura di un
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file dopo la lettura, tuttavia non sara' cattiva
pratica di programmazione prendere costante
confidenza con questa operazione che in altri casi
e' invece indispensabile.

Come si puo' vedere piu' agevolmente nella parte di
approfondimento e' invece ASSOLUTAMENTE necessario
eseguire la chiusura di un file dopo una operazione
di scrittura.

Si vedra' infatti nell' approfondimento che i dati
non vengono mai trasferiti direttamente dalla
memoria centrale del computer al nastro, ma passano
attraverso un BUFFER, cioe' attraverso una zona
polmone che provvede a comunicare i dati stessi a
gruppi di 192 Bytes.

Quando questo BUFFER e' statoriempito allora i dati
passano al nastro. Ma solo allora, oppure quando si
esegue un CLOSE per chiudere appunto il file al
quale stiamo riferendoci.

Per questo motivo accade quasi sempre che se al
termine di un' operazione di scrittura non si
eseqgue la chiusura un po' di bytes che quasi
sicuramente sono sul nastro vengono persi.

Inoltre quando si eseque una chiusura di un file
nastro dopo un' operazione di scrittura, verra'
anche inviato un carattere di fine file o END OF
FILE (EOF) che verra' quindi scritto sul nastro
stesso.

Al sistema infatti necessita questo carattere di
separazione fra un file e il successivo. Senza di
questo infatti il compuler potrebbe,
successivamente in fase di lettura, continuare a
leggere 1 dati del file successivo sul quale magari
siamo andati a scrivere sopra.
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*ANOTAX*

E' importante notare infatti che mentre in fase di,;
input dati siamo certi della quantita' di dati da
scrivere, altrettanto non avviene 1in fase di
rilettura.

Quando si chiude un file preventivamente con un
INDIRIZZ0O SECONDARIO 2, su cassetta verra' scritto
un fine nastro END OF TAPE (EOT) alla fine del file
stesso.

In questo caso il computer non andra' ad eseguire
una ricevca di altri files.

COME ACCEDERE AI DATA FILES

Dopo aver aperto un file con wun comando OPEN si
puo' accedere a questo file sia per leggerci che
per scriverci fipo a quando il file stesso non sia
chiuso con un comando CLOSE.

Ricordiamoci ancora una volta che sia che si scriva
sia che si legga, quesle operazioni devono essere
fatte in modo SEQUENZIALE.

Cioe' il primo record scritto o letto sara' sempre
il primo record del FILE, per cui se si vuole
leggere 11 decimo record di un file sara'
necessario prima leggere i primi nove.

Nessun tasto della cassetta deve essere premuto
prima che 1' apposito messaggio non sia apparso
sullo schermo.

E' bene ricordare ancora una volta che la posizione
esalta della cassetta e' sotto 1la responsabilita’
dell' operatore. Infatti 1' wunita' a cassette
iniziera' a scrivere immediatamente 1 dati non
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appena saranno premuti gli appositi tasti senza
controllare ne che sul nastro sia scritto qulacosa
ne che il nastro sia correttamente posizionato
sull' inizio della superfice magnetica.

Per scrivere data su cassetta e' necessario usare
il comando PRINT#che ha il sequente formato:

PRINT#f ,data

dove f e' il numero di file logico che e' stato
assegnato con un comando OPEN e che sara'
riutilizzato con il comando CLOSE. Puo' avere un
valore fra 1 e 255.

Data saranno invece i dati da caricare sul file.

I1 comando PRINTE non puo' essere scritto nella
forma abbreviata 74, ma deve essere digitato per
intero.

Il comando PRINT3#:trasferisce i dali dalla memoria
centrale del computer al buffer di casselta. Quando
il buffer e' stato completamente caricato nei suoi
191 Bytes di capacita' i dati sono scaricali su
nastro appunto in BLOCCHI di 191 caratteri per
volta.

Con il comando appena visto e' possibile scrivere
sia dati numerici che alfanumerici o stringhe.
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CAPITOLO SETTIMO

APPROFONDIMENTO HARD/SF TWARE

Tutti i computers COMMODORE, comprese le serie
professionali e con la sola esclusione attuale del
CBM64 SX ( quello portatile) hanno la possibilita'
di connettere una singola unita' a casselte esterna
che puo' essere utilizzata per immagazzinare
programmi e dati.

L' unita' e' connessa al computer per mezzo delle
linee:

WRITE
READ

MOTOR
SENSE

due linee di alimentazione composte da wuna terra
(GND) e un +5 Volts.

La cassetta e' controllata nelle sue linee di 1/0
per mezzo di due integrati di tipo VIA.

Le linee di alimentazione del motore sono connesse
agli integrati di interfaccia attraverso 3 piloti
transistor utilizzati per elevare la tensione ed il
voltaggio e che consentono quindi che il motore sia
alimentato e guidato direttamente dal computer.

L' uscita al motore e' un +9 Volts non regolata a
una potenza di 500Ma.
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Al termine di questo manuale e' riportata wuna
tabella che indica i comandi e 1le locazioni di
memoria da manipolare per consentire 11 controllos
del motore tramite software.

I1 controllo della linea di Input, la linea PA6 sul
VIA 1, e' connessa ad un' interrutore sull' wunita'
a casseltte che controlla quande sia il tasto PLAY,
REWIND o FAST FORWARD sono stati premuti.

Purtroppo pero' la connessione dell' interruttore
viene controllata solo durante le fasi di lettura e
scritltura per vedere se il tasto PLAY e' premuto

Per questo motivo se il tasto di REWIND e di FAST
FORWORD vengono premuti accidentalmente invece del
tasto PLAY, il sistema non e' in grado di
comprendere la differenza ed agisce come se il
tasto PLAY fosse premuto.

Per lo stesso motivo, durante 1' esecuzione di una
routine di registrazione il tasto RLCORD dovrebbe
essere premuto prima del tasto PLAY perche' la fase
di registrazionec inizia nello stesso momento in cui
1l tasto PLAY viene premuto senza controllare che
sia stalto premuto anche il tasto di RECORD.

La linea di lettura "READ LINE" e' connessa al CIA
numero 1 tramite 1' integrato VIA 2, e la linea di
scrittura "WRITE LINE"™ alla linea PB3 del VIA 2.
Durante un' operazione di lettura il Sistema
Operativo utilizza il fissaggio dell' INTERRUPT
FLAG del CIA numero 1 per controllare il passaggio
di dati sulla linea di lettura cassetta.

I1 funzionamento delle linee di lettura scrittura
e' controllato interamente dal S.0. e 1la sola
operazione Hardware richiesta e' 1' amplificazione
del segnale.
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OPERAZIONI SU CASSETTA

Nel normale utilizzo all' wunita' a cassetta e'
assegnato un numero di periferica di Inpul/Output.
La cassetta e' la periferica numero 1, il numero
della periferica utilizzata in quel momento e'
immagazzinata nella locazione decimale 186 per il
VIC 20 e per il CBMé64.

*ENOTA**

Fino a quando non differiscono non staremo, d'ora
in poi, a specificare VIC 20 o CBM64, anche perche'
molte delle locazioni e indirizzi sono ugquali.

D' altra parte e' logico che ci si riferisca per la
cassetta a questi computer, perche' sulle serie

professionali e’ molto  piu’ facile trovare
collegata 1' unita' a dischi.
Abbiamo comunque riportato una  tavola di

comparazione per tutti i computer COMMODORE piu’
diffusi che potra' essere utile anche per passare
programmi da una unita' all' altra.

I1 numero di periferica, il numero di file logico e
1' indirizzo secondario sono utilizzati quando si
salvano o si ricercano file di dati da cassetta.

I1 numero di file logico puo' essere uno qualsiasi
purche' compreso nell' intervallo da 1 a 255 ed e'
utilizzato per consentire la manipolazione di Files
multipli sulla stessa periferica.

Tutto questo e' di poco utilizzo per 1' wunita' a
cassette, perche' non si possono  manipolare
contemporaneamente piu' files.
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Lavorando normalmente e' wusuale avere lo stesso
numero sia per 11 file 1logico che per 1la
periferica.ll numero di file logico del file sul
quale si sta lavorando e' immagazzinato nella
locazione decimale 184.

L' 1indirizzo secondario e' importante perche’
determina il modo di operare della cassetta. L'
indirizzo secondario e' immagazzinato nella
locazione di memoria 185 il cui valore normale
dovrebbe essere 0.

Sc 1' indirizzo secondario e' 0 allora il nastro e'
aperto per un' operazione di lettura. Se e' messo a
1 allora il nastro e' aperto per un' operazione di
scrittura mentre se il contenuto della locazione
decimale 185 e' 2 sul nastro verra' eseguita un'
operazione di scrittura con 1' immissione di un
carattere di END OF TAPE quando il file viene
chiuso.

I1 Sistema Operativo del computer e' configurato in
modo tale da consentire che due diversi tipi di
file possano essere immagazinati su cassetta:

Files programmi

Files data

L' wutilizzo di questi due nomi e' pero' una
convenzione poiche' un programma puo'’ essere
immagazzinato come file di dati mentre dei dati
possono essere immagazzinati come file programma..
La differenza fra questi due tipi di files non e'
nella loro applicazione ma nel sistema in cui 1
contenuti della memoria del computer sono
registrati.
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Infatti invece di FILES PROGRAMMI e FILES DATA si
dovrebbe parlare piuttosto di FILES BINARI e FILELS
ASCII.

Un file binario e' normalmente utilizzato per
immagazzinare programmi perche' questo tipo di
files viene creato e gestito dal sistema operativo
che immagazzina i contenuti di memoria presenti e
compresi fra una locazione o un' indirizzo di
inizio ed un' indirizzo di fine.

FILES BINARI

E' chiamato file binario perche' immagazzina su
nastro il valore di ogni locazione di memoria
compresa nell' intervallo richiesto o desiderato.

I comandi Basic sono immagazzinati 1in memoria
utilizzando i TOKELNS.

*ANOTA**

Ricordiamo che con la procedura di TOKENIZZAZIONE,
cioe' con 1' uso dei TOKENS, si riduce un comando
Basic ad occupare un solo Byte in luogo dei quattro
o cinque che si vedono sullo schermo.

Per un approfondimento vedi la GUIDA AL CBM 64 o il
MANUALE D' USO DEL VIC 20, entrambi ed. EVM.

L' uso dei TOKENS consente che i comandi non siano
quindi immagazzinati nello stesso sistema in cui
sono listalti cioe' visualizzati oppure immessi
tramite la tastiera.

I comandi sono invece immagazzinati in memoria in
una maniera che potremmo definire parzialmente
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codificata.

Essendo parzialmente codificata un file binario e'
un sistema veloce e molto efficente di
immagazzinare programmi.

Inoltre i files binari sono ESSENZIALI, questo nel
senso che si devono obbligatoriamente usare, quando
si caricano o si salvano programmi 1in codice
macchina.

L' indirizzo di inizio dal quale un file di tipo
binario deve essere salvato e' immagazzinato sia
per il VIC 20 che per il CBM 64 nelle locazioni di
memoria 172 e 173.

Queste locazioni di memoria sono wutilizzate dalla
routine di SAVE che conterra' 1' indirizzo di
inizio della BASIC TEXT AREA diversa pero' da
macchina a macchina.

Ad esempio nel VIC 20 questi indirizzi conterranno
i valori 1 e 16 in quanto 1' area di Basic
incomincia dall' indirizzo decimale 4097.

I contenuti delle locazioni di memoria 172 e 173
possono essere cambiati per consentire che la
routine di SAVE punti ad wuna qualsiasi scelta
locazione di memoria.

L' indirizzo di fine dell' area di memoria che deve
essere salvata su nastro e' 1immagazzinata nelle
locazioni 174 e 175.

Normalmente quando si salva un programma Basic
queste due locazioni contengono 1' indirizzo in cui
nel programma si trovano due Bytes a ZERO che
corrispondono al punto di fine o di termine del
programma Basic stesso.

Anche 1' indirizzo di fine puo' essere cambiato per
far si che la routine di SAVE punti ad un' altro
qualsiasi desiderato indirizzo.

Per cambiare entrambi questi indirizzi non possiamo
utilizzare la normale routine di SAVE poiche'
questa automalicamente inizializza queste
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locazioni, cioe' punta o indirizza automaticamente
a queste locazioni.

Dovremo quindi scrivere una piccola routine in
codice macchina per modificare i valori presenti in
detti indirizzi.

In mancanza di modifiche il comando SAVE scrivera'
un file binario da quegli indirizzi ed un comando
LOAD 1i leggera' come file binario.

FILES ASCII

I files ASCII sono normalmente utilizzati per
immagazzinare dati, (ma possono essere utilizzati
per immagazzinare anche programmi).

Il formato dei dati e' 1lo stesso che viene
visualizzato sullo schermo o immesso tramite
tastiera.

I files ASCII sono creati o letti esclusivamente
tramite istruzioni contenute entro un programma
Basic.

Un file binario e' creato o letto molto spesso per
mezzo di istruzioni date in modo diretto, sebbene i
comandi LOAD e SAVE possano essere utilizzati entro
un programma.

Un file ASCII deve per prima cosa essere aperto con
un comando OPEN che specifichi 1l file logico, il
numero di periferica, 1' indirizzo secondario ed il
nome del file.

I1 Sistema Operativo interpreta questi parametri,
cioe' quelli contenuti nel comando OPEN, e consente
all' utente di leggere o scrivere il file su una
data periferica.

Mentre un file binario e' quindi caricato come una
serie di successive locazioni di memoria, un file
ASCII e' caricato come una serie di variabili
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stringa.

Per questo motivo il file ASCII dovrebbe essere
manipolato immagazzinando pochi Bytes per volta ke
fermando e facendo quindi ripartire il nastro.

I1 Sistema Operativo del computer supera questo
problema perche' dispone di un BUFFER di nastro di
192 Bytes entro il quale tutti dati che devono
essere scritti su nastro o da questi letti vengono
caricati.

Solo quando questo Buffer e' pieno il motore del
nastro si avvia.

I dati sono quindi immagazzinati su nastro 1in
blocchi di 192 Bytes e cosi' il motore si attiva e
si spegne tra i blocchi in un 1intervallo di due
secondi cosa che consente al motore stesso un'
accurato movimento di accelerazione e di
decelerazione.

L' inizio del buffer contenente i 192 caratteri e’
posto all' indirizzo 828. Con questo intendiamo
naturalmente dire che 1' area del Buffer inizia da
qui.

I1 puntatore all' inizio del Buffer e' dato dal
contenuto dei puntatori 178 e 179.

I1 numero dei caratteri o 1l numero di Bytes
presenti nel buffer e' immagazzinato nell'
indirizzo di memoria 1l66.

Questa locazione di memoria puo' essere utilizzata
dal programmatore per controllare 1' ammontare di
spazio lasciato in un file di dati.

Sia che il file da immagazzinare sia di tipo
binario o ASCII il metodo di registrazione e' 1lo
stesso.

Si tratta infatti di un metodo di codifica messo a
punto dalla COMMODORE per consentire la massima
sicurezza di registrazione e quindi poi di
rilettura.
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Ogni Byte di dati o di programma e' codificato dal
Sistema Operativo del computer utilizzando impulsi
di 3 distinte audiofrequenze.

Questi sono impulsi di 1lunga durata con una
frequenza di impulsi di 1488 Hz, impulsi di media
durata con una frequenza di 1953 Hz ed impulsi di
corta durata con una frequenza di 2480 Hz.

Tutti questi impulsi sono del tipo ad ONDA QUADRA
con un' intervallo costante ( cioe' di 1:1).

I1 Sistema Operativo richiede circa 9 millisecondi
per registrare un Byte di dati che consiste di 8
bits, una parola di segnale, ed un bit di parita’'.
I bits di dati possono essere composti sia da 1 che
da 0 e sono codificati da una sequenza di impulsi
medi e corti.

Un UNO e' composto da un ciclo di impulsi di media
lunghezza sequito da un ciclo d' impulsi di corta
lunghezza, mentre uno ZERO e' composto da un ciclo
d' impulso di corta lunghezza seguito da wun ciclo
d' impulso di lunghezza media.

Ogni bit consiste quindi di due cicli d' impulsi ad
onda quadra uno corto ed uno medio per una durata
totale di 864 mcs.

I1 BIT di parita' o PARITY BIT e' richiesto per il
controllo d' errore ed e' codificato come 8 bits di
dati utilizzando un impulso lungo ed uno corto.

11 suo stato e' determinato dal contenuto degli 8
data bits. I1 WORD MARKER,. cioe' il segnalatore di
parola, separa ogni Byte di dati e segnala anche al
Sistema Operativo 1' inizio di ogni Byte.

I1 WORD MARKER e' <codificato come un ciclo d'
impulsi lunghi sequito da un ciclo d' impulsi medi.

**NOTA**
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Poiche' un BYTE di dati e' registrato in appena
8.96 millisecondi, un blocco di 192 Bytes di dati
di un file ASCII dovrebbe essere registrato in poco
piu' di 1.7 secondi.

Tuttavia ad un controllo di temporizzazione risulta
che un Byte di dati richiede circa 5.7 secondi.

Ci sono due cause per questa discrepanza nella
temporizzazione.

Prima di tutto per ridurre 1la possibilita' di
errori audio i dati sono registrati due volte.
Secondo fra due record di 192 bytes viene 1immesso
un INTER RECORD GAP della 1lunghezza di circa 2
secondi.

CONTROLLO DI ERRORE

L' uso massiccio delle tecniche di controllo errore
(ERROR CHECKING) e' una delle ragioni per le quali
il sistema a nastri implementato sui computer
COMMODORE e' di gran lunga migliore di quello
disponibile in molti altri personal computer.

Ci sono due livelli di controllo d' errore.

I1 primo divide i dati in blocchi di 8 bytes e
successivamente inserisce un nono Byte chiamato
CHECKSUM DIGIT.

11 CHLCKSUM e' ottenuto aggiungendo all' ottavo
Byte un nuovo Byte.

I1 CHECKSUM e' il Byte meno significativi di
risultato.

I1 secondo livello di controllo errore consiste nel
regisltrare ogni blocco di dati due volte.
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Questo consente di rilevare gli errori controllando
il digit che deve essere corretto durante 1la
seconda lettura del blocco di 192 Bytes di dati.
Registrando 1 dati due volte una verifica e'
possibile confrontando il contenuto dei due
blocchi.

Cio' consentira' di rilevare quei piccoli errori
che non sono stati controllati dal CHECKSUM.

L' utilizzo di sequenze di impulsi 1invece di due
differenti frequenze come normalmente avviene nelle
registrazioni, ha un grande vantaggio perche'
consente al Sistema  Operativo di compensare
facilmente la variazione o le variazioni nella
velocita' di registrazione.

1 computers COMMODORE wutilizzano infatti il
sistema SOFTWARE per controllare la corretta
registrazione dei dati.

Prima di iniziare la registrazione dei dati o dei
programmi su nastro viene scritta una testata di 10
secondi.

Questa testata ha due funzioni. Prima di tultto
consente che il motore del nastro possa
incominciare a scorrere ad una velocita' corretta.
Secondariamente la sequenza di impulsi  corti
scritta nella testata e’ utilizzata per
sincronizzare la routine di lettura temporizzata in
modo tale che il nastro sia correttamente
temporizzato. ’

In questo modo il Sistema Operativo puo' quindi
produrre un fattore di correzione che consente un
largo raggio di variazioni nella velocita' del
nastro senza che ne abbia a risentire 1la fase di
lettura.

La temporizzazione di sistema utilizzata per

consentire sia le operazioni di scrittura che di
lettura e' molto accurata perche' e¢' basata su un
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sistema di CLOCK e sui TIMER 1 e 2 ( cioe' sui
TEMPORIZZATORI 1 e 2) del VIA n.2.

Gli INTERRECORD GAPS sono utilizzati solamente con,
i Files ASCII e la loro funzione e' di permettere
che il motore dell' wunita’ a nastri possa
decelerare prima che sia fermato ed accellerare
alla corretta velocita' prima che riparta.

In questo modo viene consentita una migliore
lettura o scrittura di dati.

Ogni INTERRECORD GAP ha wuna durata di circa 2
secondi ed e' registrato come una sequenza di
impulsi corti allo stesso modo dei 10 secondi della
testata.

L' presente anche un GAP , cioce' un' interruzione
fra 1 blocchi.

Quando il primo blocco di 192 Bytes e' stato
registrato, questi e' seguito da 50 cicli di
impulsi corti e poi 1inizia la registrazione del
secondo blocco di 192 Bytes.

Sia che stiamo registrando un file ASCII che wun
File di tipo binario, il primo record scritto su
nastro dopo la testata di 10 secondi e' un file di
192 caratteri chiamato FILE HEADER BLOCK.

11 FILE HEADER contiene il nome del file, 1°'
indirizzo di partenza e 1' indirizzo di fine.

In un file ASCII questi indirizzi sono 1' inizio e
la fine del BUFFER di nastro, mentre in un file di
tipo binario questi indirizzi contengono 1!
indicazione dell' area di memoria nel quale il
programma deve essere immagazzinato.

Il nome del file puo' essere lungo al massimo 128
Bytes. La 1lunghezza del nome  del file e’
immagazzinata nell' indirizzo di memoria decimale
183 ¢ quando viene eseqguita un' operazione di
lettura, questa lunghezza verra' confrontata con il
nome del file del comando LOAD.

Se il nome del file trovato e' identico allora 1il
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Sistema Operativo consentira' la lettura del file.
Se e' invece diverso proseguira' nella ricerca.

Durante un' operazione di lettura o scrittura il
nome del file e' immagazzinato in wun blocco di
memoria il cui indirizzo di partenza e' dato dal
contenuto delle locazioni di indirizzo 187 e 188.
Una volta compiuta questa operazione le due
locazioni di memoria precedenti sono azzerate per
puntare ad una locazione 1indicata dal Sistema
Operativo.

L' indirizzo di partenza e' normalmente fissato

all' inizio della memoria utente che pero' varia da

macchina a macchina.

Tuttavia questa puo' essere cambiato per puntare ad

un' altra qualsiasi locazione.

Questo sistema e' impiegato quando si registra un

programma in codice macchina utilizzando il monitor
e quando si eseqguono delle protezioni sui

programmi .

Nel resto di questa sezione pubblichiamo un' elenco
di programmi che il lettore potra' digitare oppure
richiedere su nastro, ricordandosi di specificare
il tipo di computer, con le schede al termine dell'
opera.
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CAPITOLO OTTAVO

INTRODUZIONE

Con 1' acquisto di un drive per floppy disk la
potenzialita' operativa del vostro sistema e'
fortemente aumentata.

Malgrado all' inizio avessimo deciso di scrivere
solo la parte relativa all' uso dei drive 1540/1541
ci siamo resi conto che non poteva essere
trascurata la possibilita' che utenti VIC-20 e
CBM64 disponessero di interfacce da potersi
collegare anche agli altri floppy COMMODORE.

Per questo motivo e anche per il fatto che comunque
era necessario un manuale sulle periferiche
importanti CBM la trattazione non sara' limitata ai
soli utenti descritti, ma si rivolge a tutti gli
utenti CBM.

Molti concetti vengono anche ripetuti piu' volte,
ma altri sono dati per scontati, 1in particolare
quelli trattati abbondantemente nella precedente
sezione del manuale quella relativa alla gestione
dell' unita' a cassette.

Anche per questa sezione avvertiamo che molte
tavole sono riportate al termine del volume.
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FILES DISCO

1 dischetti possono immagazzinare sia files
programmi che files di dati. A differenza che sulle
cassette sui dischi si possono immagazzinare 1
files di dati in tre diversi modi, sempre sotto
controllo di un programma:

FILES SEQUENZIALI

FILES RELATIVES

FILES RANDGOM
I files relatives sono gestibili direttamente solo
con le unita' che abbiano il DOS 4. Per gli utenti

VIC e CBM64 abbiamo pero' messo a punto una routine
che consente di utilizzarli comunque.

CONFRONTO FRA MANIPOLAZIONE DI FILES SU DISCO E SU
CASSETTA.

La manipolazione di files su cassetta differisce in
modo sostanziale da quella degli stessi files su
disco per le seguenti ragioni:

1 - La velocita' di accesso ai dischetti e' molto
piu' alta di quella delle cassette.

2 - Non esistono INIZI e FINE sulla superfice
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magnetica dei dischetti. Una unita' a dischi accede
con facilita' a qualsiasi punto del disco cosa che
ovviamente non avviene per la cassetta. '

3 - La manipolazione di files di dati su cassetta o
su disco differisce perche' 1la formattazione dei
dati ed i metodi di accesso sono sostanzialmente
diversi.

Non facciamoci ingannare dalla velocita' meccanica
di rotazione del disco o della cassetta che se non
e' wuguale non determina comunque una grande
differenza.

La cassetta registra i dati in maniera sequenziale
durante lo scorrimento del nastro e nello stesso
modo 1i rilegge.

Al contrario il disco immagazzina dati su un gran
numero di tracce concentriche.

La testina di lettura della cassetta e' ferma ed
aspetta che 11 nastro si posizioni .per poter
eseguire operazioni di lettura o scrittura, al
contrario la testina dell' unita' a dischi si
sposta avanti ed indietro mentre il dischetto gira
per trovare il giusto punto in cui operare.

Per usare 1' unita' a dischi non e' indispensabile
sapere come le informazioni sono immagazzinate
sulla superfice magnetica del supporto, tuttavia le
conoscenze di questi argomenti renderanno piu'
efficiente la programmazione.

Per questo inizieremo 1la nostra discussione sui
files disco descrivendo il modo in cui i dati sono
immagazzinati sulla superfice magnetica del floppy.
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COME IL DISCO IMMAGAZZINA I DATI.

Un dischetto immagazzina i dati su un numero di
tracce circolari concentriche.

Queste tracce sono a loro volta divise in settori.
Differenti unita' scrivono un diverso numero di
tracce sul disco.

Alcuni drives scrivono su ambedue 1le facce del
dischetto come gli 8250, gli altri come il
2040,3040,8050 e 1540/1541 su una sola.

I drives dell' unita' a dischi non scrivono dati
lungo 1' intera lunghezza della traccia, che e'
utilizzata invece per la memorizzazione dei segnali
di riferimento.

Per far questo sarebbe necessario un complesso
sistema di indirizzamento.

Infatti se si utilizzasse 1' intera superfice della
traccia dovremo presumere che dato che ci troviamo
di fronte a tracce concentriche nessuna traccia
avrebbe la lunghezza di un' altra e pertanto non
potrebbe contenere la stessa quantita' di dati.

Per risolvere questo problema che inevitabilmente
porterebbe ad un appesantimento eccessive della
gestione del Sistema Operativo su disco, le tracce
sono state divise in settori.

Ogni settore contiene esattamente }n  3tesso
ammontare di informazioni.

Nel caso dei computer CBM ogni settore contiene un
blocco di dati pari a 256 Bytes.

DIRECTORY DEL DISCO E BAM

Due tracce di ogni disco sono usate per 1' indice
del dischetto stesso.
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La prima o DIRECTORY TRACK contiene il nome che e'
stato assegnato al dischetto, sequito dai nomi di
tutti i files e dall' indirizzo di inizio del loro:
settore.

La seconda traccia contiene 1la BAM o BLOCK
AVAILABILITY MAP che identifica i blocchi dove sono
o non sono allocati i files.

Come abbiamo detto la BAM e' 1in pratica la
rappresentazione della memoria disponibile su disco
e della distribuzione degli spazi.

Quando il sistema deve immagazzinare dati su disco,
la BAM viene automaticamente collegata con 11 DOS
per determinare quale spazio e' disponibile e
quindi quanti blocchi possono essere salvati.

Se e' disponibile un spazio sufficiente per
immagazzinare un dato file, allora 1' operazione
sara' coronata da successo e la BAM aggiornata per
tener conto dello spazio utilizzato.

Se invece il DOS riterra' che 1lo spazio non e'
sufficiente allora verra' riportato un errore e 1'
operazione sltessa di salvataggio non avra' effetto
e verra' solo registrato il nome del programma
nella Directory con un asterisco.

I files immagazzinati su cassetta non necessitano
di una Directory o indice all' inizio del nastro.
Se dieci files sono immagazzinati su cassetta e il
programma specifica un accesso particolare al sesto
file, il fatto di avere una directory all' inizio
del nastro non aiuta certo 1' unita' a cassette a
trovarlo meglio!

Poiche' un file su cassetta puo’ avere una
lunghezza qualsiasi, non esiste mezzo di associare
il numero del file ad una determinata posizione del
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nastro.

Questo anche perche' non e' possibile avere dei
comandi che facciano andare il nastro prima forte e
poli piano senza usare 1 tasti dell' unita' a
cassette.

Ne' per quanto utile, c' e' da fidarsi
eccessivamente del contametri della DATASETTE tutto
meno che preciso e che comunque non potrebbe tener
conto dell' allungamento o dell' accorciamento del
nastro dovuto alle variazioni termiche o al punto
di scrittura.

Come abbiamo detto in precedenza 1' unico sistema
per evitare di leggere i files che precedono quello
oggetto della nostra ricerca e' di posizionarsi con
il tasto FORWARD un po' prima dell’ inizio
(probabile) del file.

In caso contrario e' necessario far rileggere tutti
i files precedenti.

Al contrario con una unita' a dischi si puo' andare
direttamente all' inizio di un qualsiasi file sulla
superfice del dischetto stesso, perche' ogni
settore del disco e' equalmente accessibile.

Per rendere possibile questo e' quindi necessario
che ogni dischetto abbia un indice che contenga il
nome di tutti i files ivi registrati e 1'indirizzo
del settore di partenza.

Questo indice, simile quindi all' indice di un
libro, e' appunto la DIRECTORY che fornisce anche
il tipo di file che e' stato memorizzato e 1'
occupazione in blocchi di questo.

Quando un file di dati su disco e' aperto, 1'
unita' prima di tutto leggera' la Directory dalla
quale ottiene 1' indirizzo del settore in cui ha
inizio il file. Poi la testina di lettura/scrittura
potra' posizionarsi direttamente all' inizio del
file aperto.
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La Directory contiene le seguenti informazioni:

-Nome del disco

-Identificatore (ID) del disco
-Numero di versione del DOS

-Nome dei Files

-Tipo dei Files

-Numero dei blocchi usati

-Puntatore al primo blocco dei Files
—Numero dei blocchi disponibili

Vediamo ora come vengono trattati i records di wun
file su disco.

FILES RELATIVES

Tutti i records presenti in un file relative hanno
la stessa lunghezza.

Per questo e' facile calcolare 1' indirizzo di
settore per un singolo record di un file relative.
Supponiamo di avere un file relative in cui i
singoli records occupino mezzo settore. Cioe' che
ne entri due per settore.

Allora il decimo record di questo file relative
sara' semplicemente rintracciabile sul quinto
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settore dall' inizio del file.

THIATTENZIONE! ! !

I files relatives sono disponibili solo con le CBM
BASIC VERSION 4.0 e oltre, usando il DOS 2.0 e
oltre.

In questo manuale e' riportata wuna subrotine che
consentira' anche agli utenti del VIC-20 e CBM64 di
utilizzare i Files Relatives.

FILES SEQUENZIALI

I records di un file sequenziale possono avere
differenti lunghezze.

Per questo non si puo' calcolare il settore sul
quale deve essere rintracciato un particolare
record di un file sequenziale, appunto perche' 1la
lunghezza del singolo record e' sconosciuta.

La testina del dischetto puo' andare direttamente
all' inizio di un file sequenziale, poiche' 1'
indirizzo del settore e' dato dalla Directory, ma
una volta trovato questo inizio il file deve essere
letto fino a quando non si trova il record
desiderato.

La ricerca e' quindi sequenziale e quindi simile a
quella su nastro.

Per trovare il decimo record di un file e' quindi
necessario leggere i precedenti 9 records.
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*ANOTA**

Tutte le versioni dei dischi della Commodore sono
abilitate alla gestione dei files sequenziali.

FILES SEQUENZIALI E RELATIVES

Se i records di un file dati sequenziale devono
essere letti sequenzialmente cioe' wuno dopo 1'
altro, gran parte dei vantaggi dell’ accesso
casuale tipico dei dischi viene perso. Ed allora
perche' usarli?.

Prima di tutto perche' non su tutte 1le wunita' a
dischi della Commodore e' possibile la gestione dei
FILES Relatives.

Secondo, e molto piu' importante e' che con i files
sequenziali si riesce ad immagazzinare molte piu’
informazioni che con i relatives. Si immagazzinano
in forma piu' densa.

Si  sfrutta cioe' meglio la capacita' di
memorizzazione del disco.

Consideriamo il sequente esempio.

S1i abbiano due nomi ed indirizzi come seque:

ALESSANDRO MARCELLOZZI
VIA MARTIRI DELLA LIBERAZIONE 7
20036 MILANO

MARIO ROSSI
VIAN ROMA 1
31073 ROMA
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Supponiamo che questi due nomi ed indirizzi
facciano parte di un file MAILIG LIST. Ogni nome ed
indirizzo diventera' quindi un record entro il file
dati.

Gestendo il file con il metodo relative si dovra'
assegnare lo stesso spazio per ogni nome ed
indirizzo.

Per questc 51 dovra' tenere conto non della media
di occupazione ma dell' indirizzo piu' 1lungo. Di
conseguenza i nomi e gli indirizzi piu' corti
lasceranno parte del disco inutilizzato.

Nell' esempio precedente, per immagazzinare il
primo nome ed indirizzo avremo bisogno di 69 bytes
(considerando gli spazi di separazione) mentre per
il secondo solo di 34, e quindi circa la meta’'.

Ma usando un file relative dovremo dimensionarlo a
records di 69 almeno per cui il secondo nominativo
lascera' meta' del suo spazio inutilizzato.

Al contrario un file sequenziale assegna ad ogni
record solo 1lo spazio che effettivamente gli
necessita.

Per cui lo sfruttamento e' massimo e su grandi
quantita' di dati si fa indubbiamente sentire.

INDIRIZZAMENTO DEL DISCO

I settori assegnati su disco ad un file di dati non
sono FISICAMENTE sequenziali sulla superfice del
dischetto anche quando si utilizza un file di tipo
SEQUENZIALE.

Per esempio, quando si aggiungono records ad un
file esistente, questi devono essere registrati
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senza andare a cadere sul file successivo.

Per questo il file dovra' essere proseguito, in
casi di aggiunte, dovunque esistano settori liberi
sulla superfice del dischetto.

11 file si contrae quando si cancellano records per
cui, con questa operazione si rendono disponibili
nuovamente dei settori precedentemente allocati.
Alla funzione di distribuzione del file sulla
superfice del disco e' preposto il DOS cioe' Disk
Operating System per cui la distribuzione su tutta
la superfice del disco non presenta nessun problema
quando si lavora con i files sequenziali.

E' presente un puntatore in ogni settore che dice
in pratica dove indirizzarsi per la successiva
lettura o scrittura.

APERTURA DI UN FILE SU DISCO

Dodici buffers di memoria sono disponibili su ogni
unita' a disco per la manipolazione dei files.

*ANOTA**

Un numero minore di buffers sono invece disponibili
per i 1540/41. A questo proposito vedi le tavole
nella seconda parte.

Non appena si accede ad ogni file disco due di
questi buffers sono usati per operazioni di
controllo.

Cio' lascia dieci buffers in ogni unita' attraverso
cui si puo' accedere ai files data stessi.

Due buffers sono necessari per ogni operazione di
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apertura di un file sequenziale.

Tre buffers sono necessari per le operazioni di
apertura di un file relative.

Per questo il Basic puo' avere fino a cinque files
sequenziali aperti simultaneamente su ogni unita' a
disco.

Si puo' incrementare, ma solo fino ad un certo
punto il numero di files aperti contemporaneamente.
Infatti ogni file aperto richiede un suo proprio
indirizzo secondario e solo 13 indirizzi secondari
sono disponibili per i files di dati di qualsiasi
tipo.

INDIRIZZI SECONDARI

11 Basic usa 16 indirizzi secondari: da 0 a 15.
Ogni comando di OPEN nel Basic deve specificare un
indirizzo secondario.Gli indirizzi secondari sono
usati nella sequente maniera:

1-L' indirizzo secondario 0 e' usato per caricare i
programmi dal disco alla memoria centrale del:
computer.

2-L' indirizzo 1 e' usato per salvare i programmi -
dalla memoria centrale del computer all' wunita' a
disco.

3-Gli indirizzi secondari da 2 a 14 sono usati per
accedere ai files di dati ( sono appunto 13 come
ricordavamo prima).Si  puo’ selezionare uno
qualunque di questi indirizzi secondari, ricordando
che pero' poi non possono essere usati per un'
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altra operazione di OPEN su altro file di dati.

4-1.' 1indirizzo secondario numero 15 apre uno:
speciale " CANALE DI COMANDO" che e' wusato per
accedere allo STATUS del dischetto e per consentire
una delle speciali dperazioni che vedremo
successivamente.

IL CANALE DI COMANDO (15)

I1 canale di comando necessita di wuna particolare
attenzione perche' e' veramente molto importante.
Usando il disco del VIC, come del resto quelli
della serie 3000, si dovrebbe sempre aprire il
canale di comando per effettuare una qualsiasi
operazione su disco.

S1i dovrebbe inoltre lasciare questo canale aperto
fino a quando si operi comunque ed in qualsiasi
modo su disco.

Inoltre come abbiamo detto si wusa 1l canale di
comando per le operazioni speciali su disco e per
interrogarlo sullo STATUS.
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CAPITOLO NONO

OPERAZIONI SU DISCO

In aggiunta alle operazioni di scrittura e lettura
files su dischetto che vedremo separatamente e
dettagliatamente per ogni tipo di accesso , il
Basic della Commodore relativo a questo tipo di
unita' consente le seqguenti operazioni:

1-Preparazione di un nuovo dischetto.

2-Cancellazione di un disco vecchio e preparazione
per un nuUovo uso.

3-Visualizzazione della Directory del disco per
vedere quali file sono immagazzinati, quanto spazio
questi hanno occupato e quindi quanto ne resta
utilizzabile.

4-Copia di un file

5-Copia di un intero dischetto

6-Cancellazione di un file o rimpiazzo dei files
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PREPARAZIONE DI UN DISCO E INIZIALIZZAZIONE

Introduzione

A differenza di quanto avviene per la cassetta non
si puo' prendere un dischetto vergine, inserirlo
nel drive ed incominciare a scrivere i dati.

Per prima cosa infatti la superfice magnetica deve
essere preparata ad accogliere i dati, i settori
devono essere fissati e poli devono essere scritte
la Directory e la BAM.

Inoltre al dischetto deve essere assegnato un nome.

Si possono usare i dischi di una marca che si
desidera, ma la casa che 11 costruisce non sa a
priori se saranno adoperati su wuna marca di
computer invece che su un' altra e all' interno
della stessa marca essi possono venire wutilizzati
per un numero diverso di traccce e settori, ecco il

motivo della preparazione o meglio della 1loro
IDENTIFICAZIONE.

Inoltre si puo' ripreparare per un nuovo uUso un
vecchio dischetto, naturalmente purche' sia in
condizioni fisiche integre e sopratutto non sia
rigato.

Questa operazione cancella naturalmente tutti i
dati vecchi, compresa la BAM e la Directory.

Di norma la preparazione di un dischetto per il suo
uso viene fatta in modo diretto, anche se questa
routine puo' essere inserita in un menu' di
programma.
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Preparazione

Per preparare un dischetto si deve per prima cosa
eseguire un OPEN sul canale di comando.

Poi si eseguira' un comando PRINT# usando il file
logico specificato nella lista dei parametri del
comando OPEN.

I1 comando PRINT# deve avere la seguente lista di
caratteri, o parametri, racchiusa fra virgolette:

NEW o N

che identifica appunto 1' operazione da eseguire.

: (due punti)

di separazione

NOME DEL DISCO

un nome qualsiasi che vogliamo dare

, (virgola)

anche questa di separazione

XX

identificatore del disco
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E quindi il formato generale del comando che segue
il PRINT# sara':

"NEW:NOME DEL DISCO,XX"

**NOTA**

NEW puo' essere rimpiazzato o abbreviato con 1la
sola lettera N.

I1 nome del disco deve essere una stringa di
lunghezza non superiore ai 16 caratteri.

XX deve essere un coppia di caratteri alfanumerici.

Nel comando OPEN con il quale si accede al canale
di comando si puo' mettere un qualsiasi numero di
file logico, ma si deve specificare che 1' unita'
fisica e' la numero 8 e 1' indirizzo secondario che
deve essere il numero 15.

I1 comando NEW viene usato su un dischetto non
FORMATTATO oppure su un dischetto che 1' utente
vuole riformattare e del quale quindi non
interessano piu' i dati.

Quando si usa il modo RIFORMATTAZIONE di un disco
vecchio sara' cancellata la Directory preesistente
e reinizializzata la BAM rendendo quindi nuovamente
disponibili tutti i blocchi del dischetto.

In questo caso non dovremo specificare XX cioce' 1'
identificatore.

Vediamo qualche esempio.

OPEN 1,8,15

PRINT#1,"NEW:ESEMPIO, 10"
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RISULTATO: Viene aperto il canale di comando,
formattato un disco che avra' per nome ESEMPIO e
per identificatore Ol.
Esempio:

OPEN3,8,15

PRINT#3,"N:TEST,11"

RISULTATO: Come il precedente ma con un disco di
nome TEST e identificatore 1l.

Riportiamo inoltre un esempio di riformattazione di
un dischetto usato.

OPEN15,8,15

PRINT#15,"N:NUQOvO"
RISULTATO: Con questo comando al disco usato viene
assegnato un nome NUOVO, 1la Directory e 1la BAM

vengono riformattate e resta solo 1' identificatore
preesistente.

**NOTA**

E' bene ricordare che questa wultima procedura
potra' funzionare SOLO0 se il dischetto e' gia'
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stato formattato in precedenza e su quello stesso
tipo di unita'.
I1 tempo necessario per formattare un disco e' di
circa 2 minuti.
Molto inferiore e' 1invece 1' operazione di
riformattazione.

*ANOTA**

I1 comando NEW al disco, che infatti viene dato fra
virgolette non deve essere confuso con il NEW ‘del
BASIC che cancella il programma in memoria ed
azzera le variabili.

ERRORI

Se per una qualsiasi ragione il disco non puo'
essere formattato allora il LED rosso presente
sulla parte frontale del drive, iniziera' a
lampeggiare (nelle unita' a doppio floppy si
accende solo la luce rossa).

La ragione puo' essere una delle seguenti:

1 - Si e' dimenticato di inserire 1l disco nell'
unita' oppure si e' dimenticato di chiudere 1le
alette o si e' inserito il disco al rovescio.

A questo proposito e' bene ricordare che il metodo
di aprire un' altra finestrella per poter
utilizzare il dischetto da tutte e due le parti e!'
pratica assolutamente da evitare.

2-1 comandi non sono stati dati correttamente.
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£ bene porre particolare attenzione alla
punteggiatura che e' 1' errore in cui si cade piu’
di frequente. Essa infatti deve essere
SCRUPOLOSAMENTE osservata nelle sue regole.

3-1I1 disco ha la fascetta di protezione.
4-11 dischetto e' realmente difettoso.

5-L' unita'a a dischi e' difettosa.

FANOQTA**

Sara' bene vedere in fondo al manuale le tavole di
errore per un maggior approfondimento.

INIZIALIZZAZIONE

Benche' non sia indispensabile questa funzione sul
drive 1540 o 1541 puo' accadere talvolta di doverla
usare.

Per inizializzare il dischetto e’ necessario
eseqguire un OPEN sul canale di comando e
successivamente un comando di PRINTHsequito dalle
parole fra virgolette "INITIALIZE" o dalla letterea
IIIII.

I1 comando "I" allinea la testina di
lettura/scrittura con la traccia 1 del dischetto.
Successivamente la testina si posiziona sulla
traccia 18, legge 1' etichetta del disco ed il suo
identificatore e carica queste informazioni nella
memoria del Disk Operating System.

I dischi sono normalmente inizializzati in modo
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programma e nessun dato sulla superfice del disco
e' variata durante questa operazione che quindi
puo' anche avvenire con la finestrella coperta.

Esempio

10 OPEN1,8,15

20 PRINT#H1,"INITIALIZE"

oppure

10 OPEN3,8,15

20 PRINTH#1,"1I"

Si puo' anche usare la forma abbreviata:

OPEN15,8,15,"1"

che si adopera in forma diretta quando si inizia ad
operare su disco.

VALIDATE

Dopo che un dischetto e' stato wusato per molto
tempo, puo' succedere che la Directory debba essere

riorganizzata.
Infatti quando dati e programmi sono stati
ripetutamente salvati  (SAVE) e cancellati
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(SCRATCH), di queste operazioni possono esserci
rimaste numerose tracce, in particolare in piccoli
blocchi sparpagliati, appunto troppo piccoli
perche' possano essere riutilizzati.

In effetti la funzione di VALIDATE e' quella di
cancellare tutti i files presenti nella DIRECTORY e
di ricostruirne una nuova.

Se durante questa operazione viene incontrato un
errore allora la funzione di ricostruzione viene
sospesa e si ritorna alle condizioni di partenza.

I1 comando VALIDATE riorganizzerra' allora il
dischetto in modo tale che si possa disporre del
massimo spazio effettivamente disponibile.

Un' altra importante funzione di questo comando e'
quella di rendere accessibili tutti 1 files che
erano stati aperti ma non chiusi.

TYYATTENZIONE! !!

C' e' un pericolo nell' uso di questo comando.
Quando si usino i FILES RANDOM i blocchi ALLOCATI
saranno DE-ALLOCATI con questo comando. ( vedere
per questo anche il capitolo sui FILES-RANDOM). Per
questo motivo il VALIDATE non dovrebbe mai essere
usato quando in un dischetto sono presenti i files
random.

Naturalmente e' un comando che si wusa in forma
diretta in una delle due forme:

PRINT#15, "VALIDATE"

PRINT#15,"Vv"
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RENAME

Questo comando consente di cambiare nome ad un file
di programmi o di dati.

In effetti si tratta di una operazione molto veloce
perche' 1' unico cambiamento che avviene e' nella
Directory del disco.

Sul disco naturalmente non deve esistere gia' un
file con lo stesso nome utilizzato nel RENAME
perche' in questo caso 1' operazione non potra'
avvenire ed avremo una segnalazione di errore:

FILE EXISTS.
11 formato di RENAME e':
PRINT#15,"RENAMEO: vecchio nome=nuovo nome"

o nella forma abbreviata R al posto della lettera
RENAME .

SCRATCH

Questo comando consente di cancellare files e
programmi dal disco rendendo disponibili i blocchi
per nuove informazioni.

Si possono cancellare programmi uno alla volta o in
gruppo come possiamo vedere dagli esempi. 11
formato generale del programma e' il seguente:
PRINT#15,"SCRATCHO:nome del programma"

o abbreviando, S al posto della parola SCRATCH.

ESEMPI

- 109 -



Ammettiamo che siano presenti i seguenti files:
TEST, TRAIN, TRUCK, TAIL

possiamo usare:

PRINT#l15,"S0: TR*"

se si desideri cancellare sia TRAIN che TRUCK.
Usando invece:

PRINT#15,"S0: T*"

1i cancelleremo tutti. Cancelleremo cioe' tutti 1
files che iniziano per T.

Se per esempio la directory contenesse i files KNOW
e GNAW usando:

PRINT#15,"S0: ?N?W"

cancelleremo ambedue i programmi in quanto il ?
sostituisce i caratteri ignoti all' 1inizio o nel
mezzo del nome del file.

CoPY

Questo comando consente, come del resto e'
implicito nel nome, di effettuare una copia di wun
qualsiasi file di dati o programmi.

Nel caso si disponga di un solo drive e' ovvio che
la copia puo' essere fatta solo sullo stesso
dischetto.

I1 formato di questo comando e':
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PRINT#15,"COPY0:nuovo file=0:vecchio file"

oppure usando la lettera C al posto della parola.
COPY.

Questo comando puo' anche essere usato in modo
interessante per la concatenazione di files
sequenziali.

Esempio:

PRINT#15,"CO:MAILING
FILE=0:NOME,O0:INDIRIZZ0,0:TELEFONO"

11 comando COPY, in particolare per 1le unita' a
singolo floppy presenta non pochi inconvenienti.
Per questo e' stato messo a punto una procedura
particolare (programma) che si trova in vendita con
relativa facilita'.
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CAPITOLO DECIMO

1 COMANDI DEL BASIC 4.0

Introduzione

Riportiamo ora i comandi disco disponibili SOLO
sulle versioni BASIC 4.0

DIRECTORY

Questo comando fara' apparire la Directory sullo
schermo senza disturbare il contenuto della
memoria.

Si puo' usare il formato completo del comando:

DIRECTORY che ci dara' la Directory di ambedue i
dischetti.

DIRECTORY D1 o DO che ci dara' la Directory di un
solo drive.

Oppure di puo' usare la forma abbreviata:

diRd0 o diRdl
NOTA. Al posto del Directory puo' essere adoperata
la parola CATALOG per intera o con 1!

abbreviazione:

CaD0 o CaDl1
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COLLECT

Questo comando ha la stessa funzione del VALIDATE.
Le operazioni a cui da luogo sono le seguenti:

-Ricrea la mappa di disponibilita' dei blocchi in
accordo con i dati validi su disco.

-Cancella dalla Directory i files che non sono
stati chiusi in modo corretto.

I1 formato dell' istruzione COLLECT e':

COLLECT Dx
x= il numero del drive.

Nel caso non si specifichi il numero di drive viene
assunto il valore 0, cioe' 1' operazione di Collect
verra' fatta sul dischetto presente sul drive 0.

DUPLICATE

Questo comando eseqgue prima di tutto 1la
formattazione del dischetto di destinazione e poi
trasferisce ciascun blocco di informazioni dal
dischetto sorgente al dischetto destinazione,
creando una copia esatta del disco sorgente.
Poiche' i1 DOS 1, DOS 2, ed il DOS 2.5 wusano
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protocolli di formattazione diversi questo comando
non puo' essere usato indifferentemente con
dischetti preparati su drives diversi.

Per evitare confusioni riportiamo una breve gquida
di riferimento.

I1 comando DUPLICATE puo' essere usato con:

-2040 e 3040 quando si usino dischetti formattati
sulla 2040 e 3040.

-4040 quando si usino dischetti formattati sulla
4040.

I1 comando DUPLICATE non puo' essere usato con:
-2040 e 3040 quando si usino dischetti formattati
sulla 4040.

-4040 usando dischetti formattati sulla 2040 e3040.

*ANOTA**

Per riprodurre dischetti qualora ci si trovi nelle
condizioni appena descritte e' necessario
utilizzare il programma COPY ALL DISK che si trova
sul dischetto TEST DEMO fornito con il drive.

I1 formato dell' istruzione DUPLICATE e' il
seguente:

PRINT#1,"DUPLICATE ddr=sdr"
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oppure con la notazione abbreviata:

PRINT#1,"Dddr=sdr"

dove:
ddr= dischetto di destinaZione
sdr= dischetto sorgente.

E' molto importante non rovesciare 1' ordine in cuil
viene dato il numero di drive perche' in questo
caso si andrebbe incontro ad una perdita dei dati e
tale errore non sarebbe rimediabile in alcun modo.
Sara' quindi buona norma proteggere con 1' apposita
etichetta sulla finestra il disco sorgente.

BACKUP

I1 comando BACKUP eseqgue 1le stesse funzioni del
comando visto in precedenza. Il suo formato e':

BACKUP Dsdr TO Dddr

dove sdr e ddr hanno gli stessi significati visti
per il DUPLICATE.

E' importante notare che il formato dell’
istruzione BACKUP differisce dal formato dell'
istruzione DUPLICATE nel senso che 1' ordine dei
drive e' rovesciata.
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CONCAT

Questo comando permette all' utente di concatenare
files. Il formato di questa istruzione e':

CONCAT Dsdr,"sfn" T0O Dddr, "dfn"

A fine operazione il file chiamato dfn sul drive
ddr conterra' sia il contenuto del file dfn che del
file sfn.

Esempio:
CONCAT DO,"ALFA"™ TO D1,"BETA"

Dara' come risultafo in BETA del drive 1 il
contenuto in dati di BETA e ALFA.
ALFA restera' inalterato.

Questo comando puo' essere molto utile per 1la
gestione della programmazione strutturata per 1la
quale prevediamo di uscire con un apposito volume.

PROCEDURA DI CARICAMENTO VELOCE

Questo comando e' valido con il DOS 2 ed il Basic
4.0 e con le unita' periferiche 4040 e 8050.

Questo comando carica il primo file che si trova
sul disco del drive 0 nella memoria. Per essere
sicuri di  accedere effettivamente al primo
programma 'che si trova sul dischetto il comando
deve essere il primo che viene dato dopo un
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avviamento.
Esequire le fasi seguenti:

- Spegnere il computer e riaccenderlo.

- Assicurarsi che il disco che si trova nel drive O
contenga un programma come primo file e che
naturalmente la porta del drive sia chiusa.

- Premere contemporaneamente il tasto SHIFT ed il
tasto RUN/STOP.

I1 computer eseqguira' per prima cosa la
inizializzazione del disco presente nel drive 0,
andra' alla ricerca del primo programma su questo
disco e lo carichera' in memoria.

VUIATTENZIONE! !

Fare bene attenzione a che il primo file della
Directory sia un programma perche' in ceso di file
dati sia esso sequenziale, relativo 5 USR avremo
una segnalazione di errore che pero’ puo' essere
dovuta anche ad altre cause.

In caso di una qualunque segnalazione di errore
ripetere 1' operazione dall' inizio o inizializzare
normalmente il disco.

Eseguita 1' operazione di SHIFT e RUN/STOP sullo
schermo:
d1"*

searching for 0:*
loading
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run
Quando si eseque quindi questa operazione il

computer esegue automaticamente 1le operazioni di
LOAD e RUN e non e' necessario dare alcun comando.
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CAPITOLO UNDICESIMO

COMANDI BASIC PER LA MANIPOLAZIONE DI DATI Su
DISCO.

I seguenti comandi consentono all' utente di
operare su disco per comunicare alla periferica un
qualsiasi tipo di dati e per poi riutilizzarli.

In tutte 1le versioni del DOS cioe' del Disk
Operating System (Sistema Operativo su Disco) sono
disponibili i sequenti comandi:

OPEN 1fn,8,sa,"dr:fn"
CLOSE1fn

LOAD "dr:fn",8

SAVE "dr:fn",8
VERIFY"dr:fn",8

PRINT #
GET #
INPUT #

Questi comandi sono invece disponibili solo per i
DOS superiori cioe' per quelli delle serie 4/8000,
che nel sequito di questo capitolo possono essere
indicati, per brevita' anche se non proprio con
assoluta correttezza di termini, come appartenenti
al BASIC 4.0.

DOPEN+1fn,"fn"
DCLOSE#1fn
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DLOAD "fn"

DSAVE "fn"
RECORD#1fn,R,B
Dove:
1fn = numero di file logico
fn = nome del file
dr = numero del drive
sa = indirizzo secondario
1f = file logico

Ricordiamo che come numero di periferica il disco
ha il numero 8, la stampante il 4 (o il 5) e 1la
seconda cassetta il 2.

SAVE e DSAVE

Questo comando consente di trasferire un programma
dalla memoria del computer al dischetto per il suo
immagazzinamento.

Cio' puo' essere ottenuto con SAVE in tutti i tipi
di Basic e con DSAVE nei computer con BASIC 4.0.

Ogni dato trasferito con i comandi SAVE e DSAVE e’
automaticamente definito e quindi registrato dal
Disk Operating System come file programma e viene
registrato nella Directory del disco con 1la
lunghezza in blocchi, il nome, e 1' indicatore PRG.
Quindi entrambi i comandi trasferiscono dati in
forma di programmi dalla memoria del computer ad un
dato dischetto.

Sara' necessario specificare il numero del drive,
il nome del programma ed il numero di periferica.
I1 formato del comando SAVE e':
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SAVE Y“dr:fn",dn

Dove:
dr = numero del drive (1 o 0)
fn = e' un nome Qqualsiasi, asse
gnato dall' utente, di non piu' di

16 caratteri.

Ricordiamo che il nome del file per il disco e’
obbligatorio a differenza di quanto accade per 1la
cassetta e che sono contati, come numero di
caratteri anche gli spazi bianchi.

dn = e' il numero della periferica disco
che normalmente, ma non necessariamente deve essere
8.

I1 seguente esempio e' stato messo per far prendere
un minimo di pratica nell' uso di questo comando.
Si compone infatti di una 1linea di programma da
digitare e di un comando di SAVE che sara' dato
invece in modo diretto.

10 PRINT"PROVA DI REGISTRAZIONE"
SAVE"0:PROVA",8
11 comando DSAVE esegue le stesse funzioni vis'e in
precedenza solo che si da in una forma diversa e

piu' semplice ed e' valido solo per i dischi BASIC
4.0.
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I1 formato e':
DSAVE"fn"Ddr

Per cui 11 precedente esempio sarebbe stato
scritto:

10 PRINT"PROVA DI REGISTRAZIONE"

DSAVE"PROVA"DO

LOAD e DLOAD

Un programma o comunque una serie di dati
immagazzinati su dischetto come programma puo'’
essere riletto con uno dei comandi LOAD (per tutti)
o DLOAD (per i BASIC 4.0).

I comandi LOAD e DLOAD trasferiscono quindi un file
PRG da un dato dischetto nella memoria interna RAM
del computer.

Si deve specificare il numero del drive, il nome
del programma ed il numero della periferica.

I1 formato del comando LOAD e':

LOAD "dr:fn",dn

Dove per i parametri valgono le regole
precedentemente esposte tranne per il fatto che il
nome del file (parametro fn) in questo caso dovra'
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essere un programma salvato precedentemente con un
comando SAVE.

I1 seguente esempio 1illustra come un programma
viene caricato da disco nella memoria del computer
e quindi esequito.

Dato che si tratta del sequito dell' esempio visto
in precedenza sara' necessario procedere come
segue.

Digitare NEW e premere RETURN per eseguire un
CLEAR, cioe' la pulizia della memoria del computer

e vedere cosi' senza alcuna confusione come il
comando stesso operi.

**XATTENZIONE! ! ! %**

Non confondere il NEW del Basic con il NEW del
comando disco che serve per la sua formattazione.

LOAD"0:PROVA",8
LOADING PROVA
READY

dopo il:

RUN

Sullo schermo apparira' il messaggio:

PROVA DI REGISTRAZIONE
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I1 comando DLOAD eseque le stesse funzioni solo che
deve essere dato in un' altra forma:

DLOAD"fn",Ddr

Ricordiamo a proposito di questo comando 1le
seguenti particolarita’.

Dato che come si vede non e' necessario specificare
il numero della periferica sara' bene ricordare che
questa automaticamente sara' presa come periferica
8.

Inoltre, non dichiarando nemmeno il numero del
DRIVE, la ricerca sara' fatta sul DRIVE O.

EENOTA**

La corretta esecuzione di un comando LOAD o DLOAD
porta anche alla chiusura di tutti i files aperti.
Per questo sara' necessario un nuovo comando di
OPEN per poter continuare a comunicare con il disco
sia per 1' invio di comandi che per ripristinare il
canale di errore.

Ricordiamo inoltre che questi comandi portano alla
distruzione del programma eventualmente presente in
precedenza nella memoria del computer.

VERIFY
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I1 formato di questo comando e':

VERIFY"dr:fn",8

Questo comando verifica che un programma, 1l cuil
nome e' specificato nel parametro "fn'",
immagazzinato su floppy disk contenga 1le stesse
informazioni di un programma presente nella memoria
del computer.

E' lo stesso di quello visto in precedenza per la
cassetta.

**NOTA**

E' molto importante ricordarsi di eseguire un
VERIFY dopo aver salvato un programma, ma
sopratutto e' essenziale non dimenticare che fra la
fase di SAVE e quella di VERIFY non devono
assolutamente essere apportate variazioni sul
programma in memoria, o comunque sulla memoria
stessa.

Continuando con 1' esempio precedente, dopo aver
dato il SAVE procedere come segue:

VERIFY"0:PROVA",8

sullo schermo apparira':

SEARCHING FOR O:PROVA

VERIFYNG
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E se e' stata verificata 1la corretta rispondenza
fra il programa presente nella memoria RAM del
computer e quello precedentemente registrato su
disco, allora sullo schermo sara' visualizzato:

OK
READY.

con dopo il solito cursore lampeggiante.

Se invece verra' visualizzato un messaggio di :

VERIFYNG ERROR

sara' necessario eseguire nuovamente un SAVE del
programma e operare di nuovo la verifica dello
stesso.

I1 comando VERIFY puo' essere utilizzato anche
nella forma piu' semplice:

VERIFY"*", 8

che consentira' di verificare 1' ultimo programma
salvato su disco senza dover riscrivere il nome del
file.

*RNOQTAX*

E' importante ricordare che non si puo' salvare su
disco un programma due volte con lo stesso nome a
meno di non ricorrere a uno di questi due artifizi.
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Prima si effettua la cancellazione (SCRATCH) del
programna che ha dato 1luogo ad un errore di
verifica e poi si eseqgue nuovamente la procedura di:
SAVE.

Oppure si eseqgue direttamente il SAVE facendo pero'
precedere il numero del drive dal segno §
(carattere chiocciola) come verra' spiegato in
seguito.

OPEN

Come e' stato gia' spiegato in precedenza e piu’
volte, questo comando fissa una corrispondenza
univoca tra un numero di file logico ed un file
esistente su disco.

Questo comando riserva anche uno spazio nel buffer
dell' unita' a disco per le operazioni sul file che
deve essere aperto.

I1 formato completo del comando OPEN e’ il
seguente:
OPEN1fn,dn,sa,"dr:fn,ft,modo"
dove:
1fn = e' il numero di file logico

dn = e' il numero della periferica e in questo caso
normalmente il numero 8.
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sa = e' 1' indirizzo secondario che puo' essere un
numero qualsiasi fra 2 e 14 e deve essere usato sia
per 1' input che per 1' output dei dati come viene
specificato nel modo. (vedi anche la nota
seguente) .

dr = numero del drive che potra' essere 0 o 1 nelle
unita' a doppio drive.

fn = nome del file.
ft = tipo del file che potra' essere :
SEQ = Sequenziale
USR = Utente
REL = Relative
PRG = Programma

modo = che descrive in che modo il canale di
trasferimento dati debba essere utilizzato. Potra'
essere quindi una delle opzioni:

READ (R) per la lettura

WRITE (W) per la scrittura.

*ANOTA**

L' indirizzo secondario 15 si riferisce al canale
di comando e di errore ed ha uno speciale utilizzo
che sara' visto a parte.

Gli indirizzi secondari 0 e 1 sono riservati dal
Sistema Operativo sia dell' unita' centrale che del
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disco (DOS) per il caricamento ed il salvataggio di
programmi .

In pratica sono associati automaticamente ai
comandi SAVE e LOAD.

Vediamo ora alcuni esempi di wutilizzo rimandando
alla parte della cassetta per 1' approfondimento
dell' uso di OPEN:

Esempio 1
OPEN2,8,2,"0:FILE1,SEQ,WRITE"

che potra' essere dato anche nella forma
abbreviata:

OPEN2,8,2,"0:FILEL,S,W"

che indica di aprire il file logico numero 2 sulla
periferica 8 (il disco), <con un indirizzo
secondario 2 sul drive 0.

I1 file di nome FILEl sara' wun file sequenziale
aperto per scriverci (WRITE).

Esempio 2

OPEN3,8,9,"1:PROVA,PRG,WRITE"

che potra’ essere dato anche nella forma
abbreviata:
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OPEN3,8,9,"1:PROVA,P ,W"

e che indica di aprire il file logico numero 3
sulla periferica 8, con indirizzo secondario 9 sul
drive 1.

I1 file trattato in questo caso sara' il file PROVA
di tipo programma anche questo aperto per
scriverci.

Esempio 3
OPENS,8,8,"0:PIPPO,USR,READ"

che nella forma abbreviata potra' essere scritto
equivalentemente:

OPENS,8,8,"0:PIPPO,U,R"

e che ordina di aprire i1 +file logico numero 8
sull' unita' a dischi con indirizzo secondario 8
sul drive 0. ’

I1 file in questo casi si chiama PIPPO e' un file
USER o utente ed e' stato aperto per esequire un'
operazione di lettura.

I1 contenuto di un file esistente puo' essere
rimpiazzato facendo precedere il numero del drive,
in questo caso nel comando OPEN, dal segno § (at o
a commerciale o chiocciola) come mostrato nel
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seguente esempio:

OPEN3,8,5,"§0:PIPPO,USR,WRITE",

*ANOTA**

E' buona norma ricordarsi che questa operazione
potrebbe dare esiti negativi e potrebbe arrivare
anche a distruggere uno o piu' files nel dischetto
se non viene lasciato un numero di blocchi 1liberi
almeno superiore di uno o due alla grandezza del
file che si vuole rimpiazzare.

Questo sistema inoltre puo' essere utilizzato anche
con il comando SAVE.

Nel caso che il file specificato da rimpiazzare non
esista la procedura di OPEN sara' normalmente
esequita e, nel caso precedente scritto un file
UTENTE di nome PIPPO.

Alcuni dei parametri presenti nel comando OPEN

possono essere assegnati ad wuna variabile come
mostrato negli esempi seguenti.

Esempio 1

FL$="0:PROVA,SEQ,READ"
Per cui potremo usare in programma:

OPEN1,8,3,FL$
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Esempio 2
FL$="0:PLUTO"
OPEN2,8,5,FL$+",SEQ,WRITE"

Questo tipo di utilizzo e' particolarmente
conveniente in programma.

DOPEN

Questo comando e' disponibile solo sulle macchine
che impiegano il BASIC 4.0.

Quando e' wutilizzato quindi con dischi 4040 o
8050/8250 deve essere impiegato per creare files
relatives o sequenziali di lunghezza fissa.

I1 formato di DOPEN e':
DOPEN#1fn,"fn",Ddr,Lrl, (ON Udn)(,W)

dove:

1fn,fn,dr sono gli stessi parametri spiegati in
precedenza per il comando OPEN.

Lrl = definisce la lunghezza del record che deve
appunto essere uguale a rl.

ON Udn = specifica il numero di periferica e che se
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manca sara' automaticamente posto uguale a 8.

W deve essere specificato per consentire il modo:
scrittura.

Se W non e' specificato per i files sequenziali,
questi verranno aperti per wuna operazione di
lettura.

CLOSE

Questo comando serve per chiudere un file
precedentemente aperto con un comando OPEN.
I1 suo formato e' il seqguente:

CLOSE 1fn
dove:

1fn = e' il numero di file logico di un file aperto
con il comando OPEN.

Ricordarsi di chiudere sempre un file dopo aver
terminato di lavorarci.

Non e' infatti possibile avere piu' di 10 file
contemporaneamente aperti sul computer e piu' di 5
sul disco.

Per questo e' buona norma prendere 1' abitudine di
chiudere un file al piu' presto possibile perche'
questo metodo ci consentira' di avere wuna riserva
da poter opportunamente impiegare quando se ne
manifesti la necessita' e quindi di avere anche il
massimo numero dispobile di files.
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DCLOSE

Anche questo comando e' disponile solo per gli
utenti di macchine con il Basic 4.0 e serve per
chiudere i files aperti con il comando DOPEN.

La sintassi del comando DCLOSE e' la seguente:
DCLOSE# 1fn

dove:

1fn = e' i1 file che deve essere chiuso.

I1 comando DCLOSE puo' essere impiegato anche nella
seguente maniera e formato:

DCLOSE ON Udn

dove:

dn = e' il numero di periferica dell' unita' a
dischi (di norma ed in mancanza di indicazioni e'
8).

Quando e' utilizzato in questa forma il comando
DOPEN chiudera' tutti i files attivi sull' wunita'
specificata.

Vediamo alcuni esempi:
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Esempio 1

DCLOSE

chiudera' tutti i files aperti sull' wunita' a
dischi 8.

Esempio 2

DCLOSE#F5

chiudera' solo il file logico numero .

CHIUSURA DEL CANALE DI COMANDO

Chiudendo il canale di comando si ottiene 1la
chiusura di tutti i canali associati con 1' unita'
a dischi.

11 seqguente esempio illustra un tipo di situazione
in cui piu' canali sono chiusi da un singolo
comando CLOSE.

Esempio

A OPEN1,8,15

B OPEN3,8,2,"0:FILE1,S,W"
c OPEN4,8,5,"0:FILE2,S,W"
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D PRINT#3,"DATI IMPORTANTI"

E PRINT#4,"ALTRI DATI"

F OPEN3,4

G 2FILE OPEN ERROR
READY .

Vediamo un breve commento:

A - Viene aperto il canale di comando.

B/C Vengono aperti dei canali di dati per
operazioni di scrittura.

D/E Vengono inviati dei dati ai files aperti in
precedenza.

F - A questo punto viene aperto, supponiamo per
errore, un canale sulla stampante

G - Viene visualizzato un messaggio di errore sullo
schermo ed il computer va in Ready.

Poiche' e' stato incontrato un errore, tutti i
files logici del computer verranno chiusi, ma 1
canali di comunicazione con 1' unita' a dischi sono
ancora aperti.

Per chiudere i canali del disco sara' necessario
digitare:

OPENL,8,15
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CLOSE1

L solo a questo punto che tutti i canali di dati
sull' wunita' a disco saranno  appropriatamente
chiusi.

CHIUSURA DEL CANALE DATI

I1 comando CLOSE chiude un file ed 1l canale di
comando o il canale di dati associati con il file
stesso.

Ogni volta che si chiude un file aperto con un
canale di scrittura, questa operazione, cioe' 1la
chiusura del file, scrivera' il BLOCCO DI FINE DATI
sul disco stesso ed aggiornera' la Directory del
disco.

Quando invece si chiude un file che era stato
precedentemente aperto per 1la lettura (cioe'
utilizzando un canale di lettura), allora quel
canale sara' semplicemente chiuso senza nessuna
altra operazione automatica.

*ENOTA**

Quando un drive e' inizializzato con comandi
INITIALIZE ,NEW,DUPLICATE o VALIDATE tutti i canali
associati con quel drive saranno chiusi.

Per questo motivo i precedenti comandi detti di
inizializzazione non dovrebbero essere utilizzati
fino a quando tutti i files non siano correttamente
chiusi.

In caso contrario infatti avremo 1la distruzione
fisica del file stesso.
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PRINT 3+

Questo comando, gia' visto a proposito della
cassetta, serve ad inviare una stringa di comando
alla periferica disco.

I1 formato e':

PRINT#1fn,"stringa di comando"

dove:

1fn = numero di file logico preventivamente aperto
utilizzando 1' indirizzo secondario 15.

stringa di comando = e' appunto un comando di
manipolazione di un file disco o semplicemente un
comando al disco. Questi comandi sono stati gia'
visti in precedenza e saranno anche approfonditi in
sequito nella parte relativa alla trattazione dei
vari tipi di files.

PRINTE deve anche essere usato per trasmettere dati
ad un file sequenziale o relative preventivamente
aperto.

Deve essere utilizzato un punto e virgola (;) come
carattere terminatore per ogni comando PRINT¥#
quando si stia utilizzando computer provvisti di
BASIC 3.0 per evitare di inviare LINE FEEDS
estranei al.dischetto.

Questi caratteri sono scritti sul dischetto come
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parte del TERMINE DATI dalla routine BASIC PRINT#:.

E' importante essere a conoscenza di questo aspetto.
perche' il ritorno carrello da solo e' visto come
CARATTERE DI TERMINE dal DOS.

I1 LINE FEED e' allora immagazzinato nel file come
primo carattere del successivo record.

Per evitare cio' utilizzate il seguente formato:

PRINT#2,"PIPPO" ;CHR$ (13)

I1 CHR$(13) e' il ritorno carrello necessario per
un' appropriato termine del record sul disco.

Gli utenti del BASIC 4.0 non hanno la necessita' di
seguire questa procedura, sebbene il suo uso non
procuri niente di male.

Infatti nel BASIC 4.0 ogni file aperto con un 1fn
inferiore a 128 sopprime automaticamente il LINE

FEED.
Per questo motivo si dovra' utilizzare il seguente

formato:

PRINE#1fn,A$

Che assolvera' la funzione di scrivere 1la stringa
correttamente senza per questo interferire con 1il
record successivo.

Piu' variabili possono essere scritte su disco allo
stesso tempo. Vediamo due esempi.

Esempio 1
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PRINT#1fn,A$,B%$,C$

che portera' come risultato 1la scrittura di una
variabile composta dalla somma delle singole
variabili e cioce':

A$+B$+C$

e che percio' potra' essere ricercata e riletta
come unica variabile.

Esempio 2

PRINT#1fn,A$CHR$ (13)B$CHR$ (13)C$

invece avra' come risultato 1' inserimento di 3
variabili separate da un ritorno carrello che
quindi cosi' saranno scritte e poi di conseguenza
cosi' ricercate all' interno del file.

INPUT

I1 comando INPUTH e' wutilizzato per trasferire
informazioni da wuna periferica come appunto un
disco nella memoria del computer.

INPUT # e' valido solo quando e' utilizzato in un
programma e solo quando si riferisce ad un file
logico che sia stato aperto ( con OPEN) per 1'
ingresso dati.
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I1 formato di INPUT #e':

INPUTHLfn,A$

oppure

INPUTHLfN,A
dove:

1fn = e' un file preventivamente aperto utilizzando
1' indirizzo secondario 15.

A$ = e' una normale variabile stringa che contiene
i dati da trasferire.

A = e' una normale variabile numerica che contiene

i dati da trasferire.

INPUT puo' essere utilizzata per trasferire piu'
stringhe allo stesso tempo.
Esempio
INPUT#1fn,A$,B$,CH
dove

A$,B$ e C$ conterranno i dati che devono essere
riletti dal computer.

Nell' esempio qui sopra e' necessario ricordarsi
che 1 dati devono essere stati scritti con wun
CHR$(13) perche' se non troveranno il carattere di
ritorno carrello come separatore, allora avremo la
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la rilettura di una stringa intera o di una somma

di stringhe.

Se si vogliono cioe' trovare tante stringhe

separate si devono anche scrivere separatamente.

Ricordiamo che nessuna stringa puo' contenere piu'

di 80 caratteri in fase di INPUT.
Vediamo ora qualche esempio.

Esempio 1

20 INPUT#2,A

Leggi da disco il prossimo dato che deve essere
forma numerica ed assegna alla variabile A
valore contenuto nel dato stesso.

Esempio 2

40 INPUT#2,C$

Leggi da disco il prossimo dato che deve essere
forma alfanumerica ed assegna alla variabile C$
valore contenuto nel dato stesso.

Esempio 3
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60 INPUT#7,B,D$

Leggi da disco i prossimi due dati che deve essere
il primo numerico ed il secondo alfanumerico ( o
almeno verra' trattato come tale) ed assegnali
rispettivamente alle variabili B e D$.

Per stringhe piu' 1lunghe di 80 caratteri e’
necessario utilizzare il comando GETi¥.

GET #

I1 comando GET4tha la stessa funzione del comando
INPUT # visto in precedenza solo che opera su un
Byte di dati per volta.

Anche questo comando non puo' essere utilizzato che
in modo programma, e quindi come per il GET
normale, non e' possibile adoperarlo in modo
diretto, e solo quando e' riferito ad un file che
sia gia' stato aperto.

I1 formato e':

GET#1fn,A$
dove:

1fn = e' il solito numero di file logico
preventivamente aperto con OPEN e che wutilizzi wun
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indirizzo secondario 15.

A$ = e' la variabile stringa che conterra' i dati
trasferiti.

GETE deve anche essere usato per trasferire piu'
bytes di informazioni o di dati ed e' quindi utile
per ricercare stringhe che sono state scritte in
precedenza su disco in un formato non accettabile
per un comando di INPUT. Cioe' normalmente per
stringhe superiori a 80 caratteri.

Vediamo un esempio commentato.

Esempio

10AAg=""
20FORI=1T0254
30GET#1fn,A$
40AA$=AA$+AS
SONEXT

Con questo programma sara' possibile trasferire da
disco all' wunita' centrale una stringa della
lunghezza di 254 caratteri ed immetterne il
contenuto in memoria, dell' unita' centrale, nella
variabile AA$.

RECORD #

I1 comando RECORD #e' utilizzato prima di comandi
INPUT#, PRINT+ o GET+rper posizionare il puntatore
del file (FILE POINTER) ad un desiderato record di
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un file relative.

Per esempio se il puntatore del record e' fissato
al di la' dell' ultimo record e viene utilizzato il
PRINT#F, viene generato il giusto numero di records
per espandere il file al record richiesto.

Ricordiamo che questo comando, come del resto 1la
gestione di file relatives sono disponibili solo
per gli utenti che abbiano unita' equipaggiate con
il BASIC 4.0.

I1 formato del comando e':
RECORD #= 1fn,r,b

dove:

1fn = e' il numero di file 1logico preventivamente
aperto con un comando DOPEN.

r = e' il desiderato numero di record.

Questo parametro puo' essere sia un nome di
variabile che un valore.

Se e' un nome deve essere racchiuso fra parentesi,
mentre se e' un valore deve essere compreso in un'
intervallo fra 0 e 65535.

b = e' la posizione del byte richiesto entro il

record. La posizione del byte e' opzionale.
b deve essere compreso fra 1 e 254.

I1 seguente esempio illustra come il comando RECORD
e' utilizzato con un INPUT#:.

- 145 .-



Esempio

10RECORD#:1,120
20INPUT# ,A$

Dove nella linea 10 si usa il comando RECORD per
selezionare il record interessato.

Nella linea 20 si eseqgue 1' input del prossimo
gruppo di dati come stringa e lo assegna ad una
variabile A$.

Esempi piu' dettagliati sia di questo comando che
dell' utilizzo dei files relative sono riportati
nell' apposito capitolo.

Ricordiamo inoltre che si possono simulare i files
relative anche su wunita' 1540/1541 con apposita
routine.
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CAPITOLO DODICESIMO

I FILES RANDOM

I files ad accesso RANDOM o semplicemente RANDOM
FILES sono creati indirizzando i blocchi di dati
sul dischetto ed wusando i Buffers di memoria
disponibili sull' unita' stessa.

Ogni blocco di dati occupa un singolo settore,
quindi i files RANDOM possono indirizzare
direttamente questi blocchi di dati attraverso ik
loro indirizzo di traccia e settore. Nello stesso
modo diretto e' possibile indirizzare i Buffers del
disco. Ricordiamo che ogni unita' a disco ha 16
Buffers di memoria (a parte i 1540/1541) di 256
Bytes ciascuno.

1 files Random sono creati wusando un numero di
subroutines che accedano direttamente alla
superfice del dischetto ed ai Buffers.

1! ATTENZIONE!!!

Ancora una volta vi raccomandiamo di NON wusare 1
files RANDOM in procedure operative se non siete
degli esperti programmatori.

Tuttavia la fatica di 1imparare questo metodo di
accesso al disco sara' ampiamente ripagato dalla
capacita' di manipolazione dati che si otterra' al
termine.

L' accesso RANDOM e' programmato usando comandi
PRINT #con appropriati codici di testo nei
parametri come potremo vedere in sequito.
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I comandi PRINT# hanno accesso al canale di comando
tramite 1' indirizzo secondario 15.

I files RANDOM sono aperti con uno specifico Buffer
assegnato ad ogni file logico tramite il suo
indirizzo secondario.

La lista dei parametri del comando PRINT #usa 1'
indirizzo secondario per identificare i files
logici ed assegnare i buffers.

Vediamo ora il formato del comando OPEN quando 1lo
si usi con i files RANDOM.

100 OPEN 1f,dev,sa,"{bu)"

dove

1f= il numero di file logico specificato nel canale
di comando dell'OPEN.

dev= il numero della periferica (normalmente 8)

se= indirizzo secondario (SECONDARY ADRESS) che
dovrebbe avere un valore fra 2 e 14

bu= se e' presente sta ad indicare il numero del
Buffer.

Sono presenti 16 Buffers da 256 bytes ognuno di cui
i primi 3 sono usati dal Disk Operating System,
mentre dal 3 al 15 sono disponibili. Se questo
parametro non viene specificato, allora il DO0OS
assegnera' il primo Buffer disponibile all'
indirizzo secondario.

Si puo' eseguire un comando GET # immediatamente
dopo 1' apertura di un file RANDOM per determinare
il numero di Buffer assegnato.
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Tuttavia un comando GET #deve essere eseguito PRIMA
di una qualsiasi operazione di INPUT o OUTPUT d'
accesso ai files logici. ‘

Vediamo un esempio di programma:

5 REM ASSEGNARE IL BUFFER 5 ALL' INDIRIZZO
SECONDARIO 4 USANDO IL FILE LOGICO 5

10 OPEN 2,8,4,"s5"

20 REM CONTROLLO STATUS

30 PRINTD$

40 REM VISUALIZZA N. BUFFER PER CONTROLLO

50 GET#2,A$:PRINTASC(A$)

60 PRINTD$

70 CLOSE2

80 STOP

I comandi di accesso ai Files Random sono inviati
in sequito all' wuso del PRINT#H che assume la
seguente forma generale:

10 OPEN 1f,8,15
20 PRINTH#1f,"Parametro"
Dove '"Parametro" identifica 1' operazione di

accesso al file Random. 11 parametro poi e’
composto di due parti:

Un comando

Una lista di parametri veri e propri.

I1 comando puo' essere espresso in forma estesa che
deve pero' terminare con i due punti (:), nel qual
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caso il DOS fissa che a partire dal IV carattere
della stringa "Parametro" inizi appunto 1la lista
dei parametri e che quindi non deve essere usato il
carattere (:).

I parametri effettivi della lista possono essere
separati da una virgola, da uno spazio o da un
carattere di salto.
Si usano le sequenti abbreviazioni per descrivere i
parametri:

sa= indirizzo secondario

dr= numero del drive

t= numero di traccia

s= numero di settore della traccia
selezionata.

p= puntatore del Buffer o selettore della
posizione del carattere, che deve avere un valore
fra 0 e 255.

adl= Byte basso (LOW-O0ORDER) dell'
indirizzo di memoria

adh= Byte alto (HIGH-ORDER) dell'’
indirizzo di memoria.

nc= numeri di caratteri.

data= stringa dati con un certo numero di
caratteri.

BLOCK-READ
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Questo comando carica il settore del disco
specificato entro un buffer. Usandolo in unione con
gli altri comandi BLOCK permette di creare in Basic:
un sistema di files ad accesso casuale.

PRINT #1f ,"BLOCK-READ:sa,dr,t,s"
oppure nella forma abbreviata:
PRINT#1f,"B-Rsa,dr,t,s"
oppure:

PRINT #1f,"B-R";sajdr;t;s

Nel seguente esempio si apre il file logico 2,
assegnando il buffer 5 all' indirizzo secondario 4,
poi si carica il settore 0 della traccia 18 sul
drive 0 entro il buffer 5.

Esempio:

5 REM
10 REM APRE IL FILE LOGICO 2 ASSEGNANDO IL BUFFER 5
ALL' INDIRIZZO SECONDARIO 4

15 REM
20 OPEN 2,8,4,"5"
25 REM
30 REMCARICA IL SETTORE O DELLA TRACCIA 18 DEL
DRIVE 1 ENTRO IL BUFFER 5

31 REM

32 REM
40 OPEN 15,8,15

50 PRINT#15,"B-R4,1,18,0"
55 REM
56 REM
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60 REM VISUALIZZA IL CONTENUTO DEL BUFFER

65 REM

70 REM VISUALIZZA I 256 BYTES DEL BUFFER IN 8 RIGHE
DI 32 NUMERI CIASCUNA

71 REM

72 REM
75 PRINT"(SHIFT/CLEAR HOME)";
80 FOR I= 1 TO 8

90 FOR J=1 TO 32

100 GET#2,A$:1IF A$="" THEN 100
110 PRINT ASC(A$)

120 NEXTJ

130 PRINT

140 NEXT I

150 CLOSE 2

160 CLOSE 15

170 sTOP

BLOCK-WRITE

Questo comando serve a scrivere i contenuti di un
buffer in uno specifico settore. Ha il seguente
formato:

PRINT#1f,"BLOCK-WRITE :sa,dr,t,s"
o nella forma abbreviata.

Nel sottoindicato esempio 1 comandi eseguono 1la
funzione di aprire il file logico 2, assegnando il
buffer 8 all' indirizzo secondario 7.
I contenuti del buffer 8 sono scritti nel settore
10 della traccia 35 naturalmente sul drive 0.(I1
discorso non'e' valido per gli 8000).
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10 OPEN 15,8,15,"10"
20 OPEN 2,8,7,"s#8"

30 PRINT#15,"B-P";7;0

40 PRINT#:<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>