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In un programma di contabilita non pué
mancare una routine di conversione per
trasformare i risultati dei calcoli, necessa-
riamente numerici, nella corrispondente
stringa letterale. Un uso pratico molto fre-
quente ¢ quello della compilazione di asse-
gni, tratte ecc. tipo in cui deve essere indi-
cato sia I'importo in cifre che quello in
lettere.

Il programma presente pud essere co-
modamente inserito come subroutine di
qualsiasi programma di contabilita o di
compilazione di libri contabili.

Il funzionamento del programma ¢ ab-
bastanza semplice: il numero da trasfor-
mare viene scomposto in centinaia, decine
e unita che vengono subito convertite in
lettere utilizzando i dati delle righe da 1000
a 1300.

Per quello che riguarda invece i suffissi
mille e un milione o gli affissi mila e milioni
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Figura 3 - Esempio di output del programma di conver-
stone da cifre a lettere.

¢ direttamente il programma principale
che si preoccupa di disporli adeguatamen-
te.

Alcuni controlli aggiuntivi, eseguiti con
delle sempici IF, verificano la correttezza
sintattica di giunzioni tipo UNOMILIO-
NE e simili convertendole direttamente
nella forma piu usuale.

Al programma é stata aggiunta la possi-
bilita di scrivere in maiuscolo la prima let-
tera del numero e in minuscolo tutte le
altre.

Dal momento perod che per scrivere in
minuscolo delle righe dentro a un pro-
gramma in Basic € necessaria sia la routine
del Minus.code di Bo Arnklit che la modi-
fica che consiste nel collegare il piedino del
tasto di Shift con I'ingresso del pulsante tre
sullo zoccolo dei Game Control, nella figu-
ra 2 trovate le righe da sostituire per poter
far funzionare il programma senza le mi-
nuscole se non avete I’Apple-minus.

Il campo di validita del programma va
da zero (0) a novecentonovantanove milio-
ni novecentonovantanovemilanovecento-
novantanove (999.999.999) ovvero al mas-
simo nove cifre.

10 GOSUE 1000
20 INFUT "> "3TT
30 IF TT = 0 THEN FRINT “Zero": GOTO 20
4 At = "":B% = "U:CE = "N:TH = STR$ (TT)Y:H = LENM {(T%)
50 ON (H + 2) / = GOTO &0, 70,80
1] C$ = T#:CF% = C$: GOSUB F0:C% = CF$: GOTO 250
70 B¢ = LEFT® (T$,H - J):CF¢ = B$: BOSUR 90:PB% = CF$:C% =
RIGHTS® (T$,3):0CF% = C%: GOSUB 90:Cs = CFs$: GOTO 250
B0 A% = LEFTS (T%,H &4):CFe = A%: GOSUB 90:A% = CFE:B% =
MIDE® (T$,H - 5,7):CF% = B¥: GOSUB F0:B% = CF$:C% = RIGHT®
(T$,3):CF% = C%: GOSUB 90:C% = CF$: GOTO 250
0 K = LEN (CF$):X% = RIGHTS® (CF$,1): ON K GOTO 130, 100
« 140
100 Y& = LEFTS® (CF%,1)
110 £ = VAL (X%):¥Y = VaL (Y$s): [F Y 3 1 THEN X% = W%
Xh:¥® = ¥$(¥): GOTO 190
120 ¥e = Xbi{X):X$ = "": GOTO 190
130 X = VAL (X$):W = X: X% = Ws(W): GOTO 190
140 % = LEFTS (CF$,1):¥$ = MID® (CF$.2.1)
150 Z = VAL (Z3):2% = W$(Z) + “cento"
160 IF Z = 0 THEN Z% = “*
170 IF 2 = 1 THEN 2% = “centa”
180 GAOTOD 110
170 ON K BOTO 200,210,230
200 CF#$ = X$: RETURN
216¢ IF ¥% = "uno" OR X% = “"ptta" THEN Y$ = LEFTS® (Y%, LEN
{(¥Y$) — 1)
CF$ = Y6 + X4%: RETURN
IF (X% = “uno" OR X% = "aotto") AND LEN (¥%) 1 THEN
¥ = LEFTS (Y%, LEN (Y%) i)
240 CF$ = 7% + Y% + X%: RETURN
290 ON (H + 23 / T 6OTO 240,270,290
260 5% = C%: GOTO 320
270 8% = B + "mila" + C%: IF LEFTS® (S5%,7) = "unomila" THEN
S% = "mille" + %
280 GOTO =24
290 MM$ = “"mila"
T00 IF MID® (TS,H S5.3) = “QO0" THEN MM$ = "¢
310 S% = A% + "milioni" + B% + MM$ + C%: IF LEFTS (8%,2) =
"un" THEN S% = "unmilione" + BS% + MM$ + C%
320 S1$ = CHR$ ( ASC ¢ LEFTS (S$,1)) — 32)
S50 FRINT S51%: RIGHTS® (S%, LEM (5%) 1)
T4 GOTO 20
Figura | - Listato del programma che permette di convertire in lettere un numero intero e positive compreso tra zero e
009,999 999,
86

LOOO WE(O) = "¢

1010 WHdl) = "uno"

1020 W$(2) = "due"

1030 WE(3) = "tre"

1040 W$(4) = "quattro"
1050 WE(5) = "cingue"
1060 W$(L) = "ser"

1070 W$(T7) "sette"
1080 W$(8) = "otta"

10920 WE(?) = "nove"

1100 Y&(O) = ""

1110 Y$(1) = "dieci"
1120 Y$(2) = "venti"
1130 ¥Y$(3) = "trenta"
1140 Y%(4) = "quaranta"
1150 ¥$(5) = "cinguanta"
1160 ¥Y$(4) = "sessanta”
1170 Y$(7) = "settanta"”
1180 ¥Y$(8) = "ottanta"
1190 ¥$(9) = "“novanta"
1200 X$(0) = "dieci"
1210 X#$(1) = "undici"
1220 X$(2) = "dodici"
1230 X$6(3) = "tredici"
1240 X$(4) = "quattordici"
1250 X$(5) = "qguindici"
1260 X%(h) = "sedici1"
1270 X%{(7) = "diciassette"
1280 X$(B) = "diciotto"
1290 X%(?) = "diciannove"
1300 RETURN

Figura 2 - Modifiche da apportare al programma di
figura I nel caso non si abbia un Apple con le minuscole
direttamente accessibili da tastiera.
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Software Apple

: Figura 1 figura 2 permette appunto cid. Per cambia-
Hi speed HGR clear 0300- A9 00 LDA #8300 re il colore dei punti provate a POKARE
0302~ az o0 LDX #3500 = = x H &
Nella untata d t d l]' t ] O304~ FD 00 20 STA F2000, X i ?69 Va.rl 1-ll"“ner‘l.Ira z.ero s 255 pl'lma dl
) L p precedente dell’articolo 0307— 90 00 21 5TA  $2100, % lanciare in esecuzione il programma col
Impariamo a programmare in Assem- 030A- 9D 00 22 STA  $2200,X CALL 768.
bler” avevamo presentato un esercizio di- 23‘;'}_" :g o= :;: *@:30:3,:
. . 7 i IZ10- o0 2 2400,
dattico per pulire la pagina di testo. Nono- 0313~ 9D 00 25  STA  $2500,x Figura 2
stante il fatto che fosse il classico program- 0314— 9D 00 24 STA  $2600, X
prog
mino da esercitazion i 0319~ 90 00 27 STA  $2700,%
tevols velooia c? e abbiamo rg(éta!oduna 031C-  §D 00 28 STA  $2800, X 5 INFUT "COLORE 7 (0-255)";A
notevole velocita di esecuzione st da indur- 031F- 9D 00 29  STA  $2900,X 10 FOKE 7&8,169: FOKE 749,A
ci a provare lo stesso programma per puli- 0322- 9D 00 2A STA  $2A00,X 20 POKE 770,1&62: POKE 771,0
re la pagina grafica in alta risoluzione. Per f::}fg‘ 33 o EE g]r’: :})‘?82-: 30 FOKE 772,202
. 1328~ 0 2C 2C00, v = YEAG LI =
poter essere particolarmente veloce sono | osza- 00020 sTA w2000 | | 5o IF P - 1 OR PG - 2 THEN 70
stati aboliti tutti i cicli inutili e si é provve- 0326~ 9D OO 2E STA  $2E00,X &0 GOTO 40 ' )
duto ad azzerare contemporaneamente L S i - 70 FG = FG % 32
tutti e trentadue i blocchi da duecentocin- 9D 00 31 aTA 100, o K =775
quantasei byte che compongono la pagina 0 00 32 STA Tl RO G SOT 3
p i 7 oD OO0 I3 sTA 100 POKE KK, 157
grafica in alta risoluzione. Il programma, 5D FG <A STA 110 K = K + 1
oltre ad azzerare la pagina grafica, la puo 9D 00 35 STA  $3500,X 120 POKE 1,0
riempire di un colore qualsiasi o di un D oeme e vl N amiy e 2
ot . - : 1 .4 < $I700, X %] nl o Ly PG+
qualsiasi pattern di punti camb‘lando solo 5D 00 38 5TA 43800, X 150 K = K + 1: NEXT
il valore che viene caricato nell accumula- 9p 00 39 STA  $3900,X 140 FOKE 849,208: POKE 870,157
tore all'inizio del programma. Per pulire la 7D 00 3R  STA  #3A00,X 170 FOKE 871,94
pagina due & purtroppo necessario cam- oot S s 180 CALL 748
biare tutti gli indirizzi delle STA in modo 9D 00 3D STA  $3D00, X
che partano da $4000 e arrivino a $5F00. 3D Do/SE S BGR00.K
. . i . 9D 00 3IF STA  $3F00, X Questo programma permetie di creare tutta la routine di
Si pud ottenere cio raddoppiando da ca DEX : : :
Basicil ! to dell fieche vs d = o ! - HGR.CLEAR sia per ."a_pagmq 1 che per la pagina 2.
asic 1l contenuto delle celle che vanno da DO 9D ONE: 790304 Provate a POKARE vari valori in 769 prima di dare il
775 a 868 con passo 3. 1l programma di a4 LS CALL 768.
Conversioni sempre pronte Figura 1
g A i oTan- A% 4C LDA  WEAC 10 FOR I = 100 T0O 110
Anche se puo sembrare incredibile ecco . Ain LDX  #810 6 % I: PRINT
un altro programma di conversione da esa- 0304- A0 O3 LDY #4803 ey o O
decimale a decimale e viceversa. Quello che e SERR s Eit  sosri 30 NEXT
contraddistingue questa versione della piu it ::—) F7 03 ;;; A03FT
usata e pit pubblicata routine é il fatto che 0310-  AA Tax 1RUN 1800
¢ interamente scritta in linguaggio macchi- SOt 00 SoB  siaat - cq
na e che si puo attivare semplicemente bat- E0 24 CPx  #$2a OU&: 768
tendo il simbolo &. oo gen  yosay 0065 18768
Si puo usare la conversione da decimale FO F2 BED  $0310 00bb IE00
aesadecimale anche dentro un programma Zeern0 e moer 0067 1%768B+12
in Bagc_m_quar}to essa accetta in ingresso 22 3.} F'q 1}2: :;Wl 0048 0O30C
qualsiasi tipo di espressione, apf:he quqlle Aciis ol i 0069 183%10
che contengono nomi di variabili o funzio- 86 9E STX  #9E 004
he.contengo! . g6 9e . HOLA 001E
ni particolari come ad esempio INT o o] e Eew 006K 18=15
LOG e cosi via. 90 02 BCC  $0335 TR
Per usarla, dopo aver dato un BRUN el Rep R 006C 1A
HEX-DEC, basta far seguire al simbolo & oA Ast 006D OO0F
! = O ASL 5
un numero decimale (o una espressione) o o oy QO0&E 1%50R (400)
un numero esadecimale preceduto dal se- a2 03 LDX w303
no del dollaro $; una volta premuto il o aE- we
g : y g premuto 1 24 SF ROL  #9F
return verra stampato sulla riga sottostan- 26 9E ROL  $9E
te il valore convertito. Per caricare la routi- e L S Esempi di utilizzo del programma di conversione.
ne, dopo essere passati al Monitor con il 0343- 20 BL 00 JSR 80081
solito CALL-151, bisogna inserire a parti- oS Dol MME sdeee conversione di un numero esadecimale (in
re dalla solita locazione $300 il codice og- 034B- 40 0T En JMP $E00T formato ASCII) in uno decimale. Tutte e
getto di figura 2. Dopo I'inserimento veri- due le routine di conversione fanno largo
ficare il disassemblato ($300LL) con quel- uso di subroutine del Basic e del Monitor.
lo di figura 1 e salvare il programma bat- Figura 2 La DD67 ¢ quella che analizza le espres-
tendo BSAVE HEX-DEC,A$300,L$4E. i, AN o i B B sioni numeriche e insieme alla E752 depo-
. TR sy x QI00- 2 10 Y 0T B 5 i . Lo
La routine ¢ divisa in tre sezioni: la pri- Ca0b. o5 HE Fx 0% 6 B2 85 o ne il risultato in $50 e $51; da qui viene
ma da $300 a $31C inizializza il puntatore Coioi % £0 3 =0 25X 48 EO 2K passato alla F941 che ¢ destinata a stampa-
i 0318- FO ¢ 0 F2 20 P s
della & e prende un carattere dalla tastiera 0320~ DD 20 52 E7 A& S0 AC 41 re due byte in esadecimale.
per decidere se deve effettuare la conver- ERa2 50 BA 9 o il La routine ED28, sempre del Basic, pre-
sione in esadecimale o quella in decimale. i AS 03 BF Dk BE be op leva un numero esadecimale di due Byte da
La seconda che va da $31E a $326 esegue - CA 10 F8 20 Bl 00 DO E7 $9E e $9F e lo stampa in decimale. Per

laconversione decimale > esadecimale;
I'ultima da $329 a $34B esegue invece la

MCmicrocomputer 23

1348~ 4C 28 ED 4C 03 EO

(ale)

00

ultima la EOO3 ritorna al Basic senza modi-
ficare nulla. ™" 4
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