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La seconda parte dellinserto L'informatica
nella scuola d'oggl sl articola in tre punti.
Nel primo vengono descritte le caratte-
ristiche e |'evoluzione dei linguaggi di
programmazicne; nel secondo viene trat-
tato il software nelle sue applicazioni piu
attuali; nel terzo sono presentati alcuni
esempi di software didattico che potran-
no essere utili per un lavoro In classi

© provviste di microcomputer. Linserto &

come sempre gcompletato da un utile Glos-
sario che racCoglie i termini caratteristici
del linguaggio di questa nuova scienza.

In copertina

Tessitore di Baya maschio (Ploceus phi-
lippinus). Col nome di tessitori sono no-
te alcune specie di Ploceidi che si di-
stinguono in seno a questa famiglia per
le loro maggiori dimensioni. Essi devono
il loro nome alla capacita di tessere con
molta arte i propri nidi. Una delle carat-
teristiche tipiche dei tessitori & il becco,
che & molto grande e convesso e si pro-
lunga fino sulla fronte. Il Ploceus philip-
pinus, lungo circa 13 cm, ha un. bellissi-
mo piumaggio bruno scuro con striscette
rosse sulle parti superiori, rossastre su
quelle inferori del corpo, giallo oro e
nero sul capo e sulla gola; esso rappre-
senta l'unica specie non africana del
gruppo, ed & diffuso ampiamente in tutto
il Sud-Est asiatico. Il tessitore di Baya
costruisce stupendl nidi a forma di fia-
sco, dotati di una lunga galleria d'ingres-
s0. | tessitori vivono in colonie numerose
e nonostante debbano essere considerati
uccelli dannosi alle colture, non sono og-
getto di caccia e riscuotano da parte del-
l'vomo una certa simpatia, come accade
in Europa per i passeri comuni. Sono ap-
prezzati e ricercatl ospiti delle voliere
per i loro vivaci colori e il loro incessan-
te, allegro cinguettio.
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1. INFORMATICA E CIBERNETICA

Il termine « Informatica » fu coniato nel 1962 da Phi-
lippe Dreyfus, Direttore Generale del Centre d'Ana-
lise et Programmatign, sezione dell'Association
Francaise de Calcul et Traitement de l'Information.
E una scienza che ha per oggetto lo studio dell’ela-
borazione automatica delle informazioni ottenute per
mezzo dei computer. Etimologicamente il termine
Informatica deriva dall'unione di due parole: “in-
formazione " ed “ automatica ”, trattamento, quindi,
dell'informazione mediante automi. ¢

L’Informatica & collegata ad un’altra importante
scienza, la Cibernetica (dal greco, artedel governa-
re) che, secondo il dizionario Devoto-Oli, & « un ra-
mo sviluppatosi recentemente nella scienza pura e
applicata, che si prefigge lo studio e la realizzazione
di dispositivi e macchine capaci di riprodurre le fun-
zioni del cervello umano per mezzo della trasfor-
mazione di segnali di comando e di controllo nei
circuiti elettrici e nei sistemi meccanici ». La Ciber-
netica & legata agli studi sull'intelligenza artificiale
ed alla Robotica.

La parola Cibernetica fu introdotta nel 1948 dallo
scienziato americano Norbert Wiener, che ha avuto
il grande merito di aver capito che negli anni a ve-
nire la rivoluzione informatica avrebbe determinato
una nuova mappa del potere, non piu collegato al
possesso del territorio o ai mezzi di produzione, ma
al controllo dell’informazione.

E in questa teoria che intravvediamo l'importanza
dell'Informatica e la necessita del suo dominio da
parte dell'uvomo, dominio che deve essere finalizzato
ad un miglioramento della qualita della vita. Ma il
controllo del potere dell'Informatica sara possibile
se la maggioranza degli uomini avra scienza e cono-
scenza del fenomeno informatico. Ci sembra dove-
roso quindi aggiungere che solo la scuola, rinnovata
nelle sue strutture e nella mentalita, potra fornire
i contenuti culturali e le metodologie per attuare
questo controllo, generando una nuova cultura tec-
nologica di cui dovra essere permeata la societa del
duemila.

2. IL LINGUAGGIO DI PROGRAM MAZIONE COME MEZZ0
DI INTERAZIONE UOMO-COMPUTER

L’interazione uomo-computer avviene attraverso i
linguaggi di programmazione che ci consentono di
comunicare alla macchina i grocedimenti algoritmi-
ci con i quali & possibile impostare e risolvere un
problema dato, in un numero finito di passi.
L’algoritmo, perd, deve essere comunicato al com-
puter mediante un linguaggio comprensibile sia dal
computer che dall'uomo. I linguaggi di programma-
zione permettono questa interazione mediante i pro-
grammi.

Va chiarito altresi che l'algoritmo descrive lo svi-
luppo logico di un processo, indipendentemente dai
linguaggi di programmazione e dal tipo di hardware;
il programma, invece, va scritto in un determinato
linguaggio. e

Come i linguaggi naturali anche i linguaggi di pro-
grammazione hanno delle regole precise da rispet-
tare. Percid per poter esprimere un contenuto & ne-
cessario un “ alfabeto ' che & composto di simboli
alfanumerici e di simboli grafici speciali. Esiste poi
una “ grammatica " con regole da rispettare, infine
una “sintassi” che ci consente di riconoscere in
quale linguaggio & stato scritto il programma.

A differenza del vocabolario di un linguaggio natu-
rale che & ricchissimo di vocaboli (decine e decine
di migliaia) con i quali possiamo creare e comuni-
care qualsiasi idea o sentimento, il vocabolario di
un linguaggio di programmazione é molto limitato,
appunto perché il computer non ha sentimenti o
stati d'animo da rappresentare. Percid una cinquan-
tina di parole sono sufficienti per rappresentare qual-
siasi contenuto da elaborare.

I linguaggi di programmazione si dividono in due
grandi categorie: linguaggi non evoluti (low level
languages) e linguaggi evoluti (high level languages):
i primi, orientati alla macchina, hanno una struttu-
ra ed una logica distante da quella umana e sono
caratterizzati da un modo di comunicare molto pros-
simo al linguaggio macchina; i secondi, invece, orien-
tati al problema, sono piu vicini al linguaggio del-
l'operatore e in genere hanno caratteristiche tali da
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renderli specifici pii 0 meno al problema in oggetto.
Tra i linguaggi non evoluti ascriviamo il Linguaggio
Macchina e V'Assembler, tra quelli evoluti tutti gli
altri linguaggi che si sono affermati negli ultimi
venti anni: il Basic, il Logo, I'Algol, 1'Ada, il Lisp...
Nell’'ambito dei linguaggi ¢ da sottolineare il pro-
blema dei “ dialetti”, la diversita cioé¢ delle istru-
zioni pur nell’'ambito dello stesso linguaggio. Ad
esempio, un programma scritto nel Basic Apple non
gira sul Commodore, che pure parla il Basic, perché
il Basic Apple & leggermente diverso dal Basic Com-
modore. '
Prima del 1950 I'unico linguaggio comprensibile dai
computer era il Linguaggio Macchina (Lm), dipen-
dente dalle caratteristiche hardware del sistema,
espresso secondo un codice binario, ottale o esade-
cimale.
Questo tipo di programmazione era difficile e com-
plesso e conosciuto solo da pochi addetti ai lavori.
Poiché non esistevano le tastiere, le istruzioni con-
tenute nei programmi venivano immesse una alla
volta mediante interruttori che nelle diverse condi-
zioni di accesso (1) o spento (0) rappresentavano la
codifica binaria delle istruzioni. Si senti allora l'esi-
genza di individuare un linguaggio pil semplice e
pit vicino alla logica dell'utilizzatore. Nacquero,
cosl, i linguaggi simbolici che hanno bisogno di un
interprete che leggalé istruzioni, verifichi la loro
correttezza e, se tutto ¢ a posto, traduca automati-
camente le istruzioni del programma in LM, dando
il via al programma.

Il primo di questi linguaggi & stato 1'Assembler, un
linguaggio non evoluto, classificato cdme livello 1.
La programmazione in Assembler presuppone una
profonda conoscenza dell’hardivare *e” del software
del computer. E conosciuto solo dai piu esperti pro-
grammatori e viene utilizzato quando si ha l'esigen-
za di sfruttare appieno le caratteristiche dell'hard-
ware o per velocizzare determinate procedure o
quando si presenta la necessita di collegare disposi-
tivi di I/O non standard.

Successivamente si cominciarono a studiare linguag-
gi piu evoluti e piu vicini al linguaggio naturale,
come il Fortran, 1'Algol, il Cobol, il Basic... Questi
linguaggi di alto livello vengono convertiti in codice
macchina mediante determinati programmi denomi-
nati interpreti o compilatori; abbiamo cosi i pro-
grammi interpretati ed i programmi compilati.
L'interprete, normalmente implementato nella me-
moria RoM del computer, traduce automaticamente
passo passo in LM il programma scritto in un lin-
guaggio ad alto livello. In seguito al “run”, il pro-
gramma viene tradotto ed eseguito. L'interprete
Basic, presente in quasi tutti i microcomputer, ¢ un
esempio di quanto detto. Il compilatore, invece, ese-
gue la traduzione di tutto il programma prima del-
la sua esecuzione.

Le due tecniche evidentemente hanno vantaggi e
svantaggi: i programmi interpretati consentono di
osservare il risultato istruzione per istruzione, ma
sono lenti; i programmi compilati non possono es-
sere seguiti passo passo, ma sono velocissimi, alme-
no cinquanta volte pitt di un programma interpre-
tato, perché nel momento del “run " il programma
& stato gia tutto tradotto.

Esistono programmi compilatori per molti linguaggi
(ad es., I'Astro compiler e il Pet speed per il cem 64),
mentre alcuni linguaggi, come il Cobol o il Fortran,
sono nati proprio come compilatori. Un altro non
indifferente vantaggio dei compilatori & che, poiché
tutte le istruzioni vengono codificate in LM, & qua-
si impossibile risalire al programma “ sorgente” e
questo & un valido mezzo di protezione dei program-
mi stessi dai * pirati " del software.

3. LINGUAGGI DI PROGRAM MAZIONE IMPLEMENTATI SUI
PERSONAL PIU DIFFUSI

Quando il costruttore dell’hardware dichiara che su
di un computer sono disponibili determinati linguag-
gi di programmazione, significa che nel software di
base del computer & presente un interprete capace
di tradurre automaticamente in LM quel determi-
nato linguaggio.

Attualmente i microcomputer piti diffusi parlano al-
meno il Basic; quelli pit sofisticati, mediante schede
aggiuntive o da software, sono in grado di parlare
anche linguaggi molto potenti e di livello elevato
come il Lisp, il Logo, il Fortran o il Cobol, il Pascal.
Per il Commodore 64, ad esempio, sono disponibili,
oltre al Basic standard Commodore, il Comal, il
Logo, il Pilot, 'UCDS Pascal, il Forth, 1'Assembler...;
altrettanto vale per I'Apple* I

Va aggiunto, anche, che connettendo una scheda o
un apposito cartridge, contenenti un secondo pro-
cessore, lo Z 80, i due microcomputer appena citati
acquisiscono la possibilita di usare l'enorme libreria
software scritta con Sistema Operativo cpm ed altri
codici Z 80, espandendo notevolmente la quantita di
software disponibile. Al microcomputer Acorn BBC

Il Commodore, uno del personal pil diffusi.




18

DDS - Inserto

invece, che utilizza il microprocessore Z 80 di 64 K
di memoria RAM, si pud connettere un secondo pro-
cessore, il 6502 implementato nell’Apple II, nel-
I’Atari e nel Vic 20.

4. CARATTERISTICHE D! ALCUNI LINGUAGGI DI PROGRAM-
MAZIONE

ADA: linguaggio di programmazione ad alto livello
dell'ultima generazione, fu creato in Francia da una
équipe di studiosi della Honeywell, diretta da J.
Ichbiah. Fu commissionato dal Ministero della Di-
fesa degli Stati Uniti allo scopo di creare un siste-
ma informativo omogeneo per controllare e coordi-
nare, con un solo linguaggio di programmazione,
tutte le attivitd dell'esercito, della marina e del-
I'aviazione,

L'Ada, mediante la tecnica delle procedure, ha la
possibilitd di collegare i sottoprogrammi di cui @
composto il programma principale in modo sempli-
ce, ma efficace.

ALGOL (ALGorithmic Oriented Language): linguag-
gio destinato ad essere applicato agli algoritmi, pen-
sato come universale (in origine, infatti, fu chia-
mato TAL, Internatiorgl Algebraic Language) indi-
pendente cioé dal tipo di macchina, scaturi dal la-
voro di una commissione mista americano-tedesca
negli anni intorno al 1960.

Algol ¢ un linguaggio eminentemente matematico
e scientifico, strutturato a blocchi, adatto a descri-
vere processi di calcolo. 2

Nel 1968 ne usci una nuova versione, ,'ALGOL 68,
pPil potente, versatile e semplice~del linguaggio ori-
ginario, tuttavia la potenza del Pascal lo ha in par-
te soppiantato. X

APL (A Programming Language): creato da Kennet
E. Iverson, ¢ finalizzato ad applicazioni scientifiche
ed alle simulazioni con modelli, in particolare per
il trattamento dei vettori e delle matrici. E molto
potente, ma complesso da utilizzare. Ha numerosi
seguaci in tutto il mondo, ma a causa della sua
complessita e per il fatto di richiedere un hardware
particolare, pensiamo che non diventera mai un lin-
guaggio popolare.

ASSEMBLER: linguaggio simbolico di programma-
zione di basso livello, @ indirizzato alle caratteristi-
che hardware della macchina. E molto piu veloce del
Basic ed e capace di agire direttamente sull'insieme
delle routines presenti nel microprocessore. E diffi-
cile da utilizzare e percid conosciuto solo dai pil
esperti programmatori.

A differenza del Basic in cui a ciascuna istruzione
corrispondono una serie di istruzioni in LM, nel-
I'’Assembler ad ogni istruzione ne corrisponde un’al-
tra in LM e viceversa. Esistono apposite tabelle per
effettuare la conversione. Per utilizzare questo lin-
guaggio € necessario un programma Basic detto
Assemblatore che traduce le istruzioni Assembler
in codice macchina.

BASIC (Beginner's All-Purpose Symbolic Instruction
Code): linguaggio interpretato, derivato dal Fortran,

& stato creato intorno al 1964 dalla General Electric,
in collaborazione col Dartmouth College (principali
artefici furono Thomas E. Kurtz e G. Kemeny), per
essere destinato ai principianti e per l'insegnamento
della programmazione. E un linguaggio semplice,
colloquiale, ma potente. Col tempo ¢ stato utilizzato
per applicazioni di ogni tipo tanto da essere diven-
tato il linguaggio pin diffuso sia sui “mainframe
che sui microcomputer.

Il Basic ¢ un linguaggio ottimale per la realizzazio-
ne di programmi brevi; mostra i suoi limiti, perd,
quando il programma supera il migliaio di istruzio-
ni. Inoltre, poiché il Basic & un linguaggio * inter-
pretato” (cio¢ una istruzione, ogni volta che viene
eseguita, deve essere tradotta in LM, a differenza
dei linguaggi “ compilati” dove la traduzione in
LM avviene una volta per tutte) gira con lentezza.
Essendo, anche, un linguaggio lineare, quando il
programma € lungo e complesso ¢ difficile da com-
prendere. Ha il vantaggio, perd, di consentire la
scrittura del. programma passo passo e di fornire i
risultati parziali. A causa della sua interattivita &
molto utilizzato nella didattica.

Secondo alcuni la macchinosita della programmazio-
ne che pud determinare cattive abitudini nei princi-
pianti e la presenza di numerosi dialetti che impe-
discono di fatto lo sviluppo di un linguaggio standard,
hanno determinato un atteggamento un po’ ostile
verso il ‘Basic, cid tuttavia non limita di fatto il suc-
cesso di questo linguaggio. :

LINGUAGGIO C.: & stato elaborato presso i Bell
Laboratories da Dennis Ritchie intorno al 1972 per
essere utilizzato nei Sistemi Operativi (SO) Unix
della Digital Equipment Corporation. E caratteriz-
zato dalla possibilita di operare a basso livello pur
potendo essere ascritto fra i linguaggi di alto livello.
Caratteristica principale del Linguaggio C. & la sem-
plicita di scrittura del programma e la possibilita
di elaborare un codice macchina compatto e potente.
Per alcuni versi il linguaggio C. presenta delle so-
miglianze col Pascal che tuttavia non consente ac-
cessi a routines a basso livello, a differenza primo.

COBOL (COmmercial Business Oriented Language):
linguaggio orientato ad applicazioni commerciali. Fu
creato da un gruppo di programmatori dell’univer-
sitd di Pennsylvania intorno agli anni sessanta. E
uno dei linguaggi preferiti per impieghi gestionali e
commerciali con grandi quantitativi di dati. Ha bi-
sogno di memorie di massa di grandi capacita. E
semplice da usare ed & dotato di una struttura rigida.
Le sue istruzioni sono verbali piu che matematiche.
E un linguaggio standard che consente ai program-
mi scritti in Cobol di girare anche su macchine strut-
turate con hardware diverso. '

COMAL: molto diffuso in Svezia dove ¢ stato crea-
to, & utilizzato soprattutto nelle scuole di calcolo.
Deriva dal Basic e dal Pascal da cui ha ereditato
le migliori opzioni.

FORTH: complesso linguaggio di programmazione,
considerato della quarta generazione, & stato ideato
da Charles Moore intorno al 1970. Permette la de-
finizione di comandi personalizzati. Somiglia al Logo
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perché & un linguaggio funzionale e interattivo. Uti-

lizza la Notazione Polacca Inversa, molto usata nel-.

le piccole calcolatrici tascabili. E caratterizzato da
elevata velocita di elaborazione.

Prima di essere implementato sui microcomputer
odierni, fu utilizzato per applicazioni sui grandi si-
stemi e dagli astronomi per la sua elevata capacita
di simulazione dei fenomeni in tempo reale. E piu
vicino al linguaggio Assembler rispetto agli altri lin-
guaggi di alto livello,

FORTRAN (FORmula TRANslator): linguaggio di
programmazione compilato di alto livello, ideato in
ambiente IBM da J. Backus intorno al 1957. Il suo
uso ¢ eminentemente matematico, scientifico e tec-
nologico. Ha conosciuto il periodo di maggiore splen-
dore negli anni '60. Ha bisogno di una memoria
centrale molto capiente; ¢ dotato di ricorsivita e
permette la stesura di sottoprogrammi da impiegare
nel programma stesso. Essendo poco interattivo, &
stato soppiantato dal Basic.

LISP (LISt Processor): linguaggio elaboratore di li-
ste, & uno tra i pili antichi linguaggi di programma-
zione.

E stato creato da John Mc Carthy nel 1960 presso
il laboratorio A.I.LP.«del MIT come linguaggio scien-
tifico finalizzato alla manipolazione di formule ma-
tematiche. E caratterizzato da una alta componente
di simbolicita, genera facilmente dati strutturati ad
albero ed ¢ adatto anche ad applicazioni educative.
E utilizzato soprattutto nella robotica e nelle simu-
lazioni relative all'intelligenza artificiale.

Dal Lisp sono derivati altri due lingnaggi che han-
no la stessa capacita: I'Apl e To Snobol.

LOGO (dal greco: discorso): i primi studi sul Logo
furono finanziati dalla National Science Founda-
tion. Successivamente questo linguaggio, semplice
ma potente, fu =laborato da Seymour Papert, del-
I’Artificial Intelligence Laboratory del MIT (Massa-
chussets Institute of Technology), a Cambridge nel
Massachussets, mentre conduceva studi sull'intelli-
genza artificiale. E indirizzato soprattutto ai bambini
e si ispira agli studi di Piaget.

La filosofia del Logo si basa sul principio che ¢ lo
stesso bambino a programmare la macchina e non
la macchina a programmare il bambino (secondo
Papert i bambini possono imparare a programmare
in Logo cosi come imparano a camminare 0 a par-
lare).

Per Giovanni Lariccia il Logo rappresenta nell’edu-
cazione una possibile rivoluzione culturale, maturata
all'interno di una linea di profonda tradizione scien-
tifica; & parte, quindi, di una nuova filosofia edu-
cativa.

11 Logo & anche un ambiente di apprendimento in
cui il bambino, attraverso procedure dette “ pri-
mitive ", pud definire proprie procedure da utiliz-
zare nella costruzione di immagini di fantasia, do-
minando la macchina.

Senza condizionamenti di sorta e con semplici co-
mandi il computer pud essere interfacciato con una
sorta di semplice automa, detto Turtle, che somi-
glia ad una tartaruga stilizzata e che consente di
vedere in tempo reale gli spostamenti dell’oggetto.

Di questo linguaggio, ormai diffuso in tutto il mon-
do, esistono diverse versioni che girano sui princi-
pali computer in commercio. La versione italiana &
stata curata da Giovanni Lariccia nelle versioni per
i microcomputer Texas TI 99 4/A, Apple II e Com-
modore 64.

PASCAL: derivato dal Fortran e dall'Algol, fu idea-
to da Niklaus Wirth, docente al Politecnico di Zuri-
go, intorno al 1970 come linguaggio didattico per
programmatori. La versione che ha avuto pil suc-
cesso & I'UCDS (University of California, San Die-
go). Come diffusione viene appena dopo il Basic.
La sua architettura deriva dall’Algol, ma & piu po-
tente e piu semplice da utilizzare, sebbene non con-
tenga alcune opzioni presenti nell’Algol.

Il Pascal consente la programmazione strutturata
(tecnica ““ top down ", modularita...) e quindi la trat-
tazione di argomenti molto complessi, ma facilmen-
te leggibili e comprensibili. Consente, anche, la crea-
zione di istruzioni definite dall'utente e buona & la
tecnica per effettuare le operazioni di I/O. Il li-
stato del programma si presenta in modo raffinato
ed elegante. E il piu utilizzato nelle universita,

PEARL: linguaggio di alto livello, in uso nella Ger-
mania Federale, impiegato per controlli di proces-
s0 in tempo reale. -

PL/I (Programming Language N. I): & un linguag- -
gio compilativo, modulare, molto potente e comples-
so, non dipendente dalle caratteristiche hardware
che, secondo gli autori, doveva essere la sintesi dei
linguaggi Algol, Cobol e Fortran con l'ambizione
di sostituirli.

E adatto ai pil svariati campi di applicazione, nu-
merici e non numerici, in particolare nel campo
commerciale e scientifico; consente la gestione di
processi paralleli, cioé la esecuzione simultanea di
diversi insiemi di istruzioni.

Non & molto diffuso perché, non potendo essere im-
plementato sui piccoli sistemi, non ha trovato il fa-
vore della maggioranza dei costruttori di hardware,
a parte I'IBM che ne é il principale sostenitore.

La tartaruga (Turtle) sistema computerizzato' di ausilio didattico.
| SIS W HE. = I
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PILOT (Programmed Inquiry Learning or Thea-
ching): realizzato intorno al 1968 da una équipe di
studiosi dell’'Universitad di California, sotto la dire-
zione di John A. Starweather, & un linguaggio au-
tore che consente ai docenti, che hanno scarse co-
gnizioni d'informatica, di realizzare in modo auto-
nomo unitd didattiche in modo semplice ed efficace.
Il Pilot & dotato di grafica, suoni e colori. Un sempli-
ce repertorio d’istruzioni consente di operare con
sicurezza e potenza.

RPG (Report Program Generator): concepito in am-
biente IBM negli anni sessanta & finalizzato al trat-
tamento ed alla generazione di rapporti e di tabelle
di dati standard. E molto utilizzato nel campo ge-
stionale.

SNOBOL (StriNg Oriented SymBOLyc Language):
linguaggio simbolico orientato alle stringhe, fu svi-
luppato nei laboratori Bell all'inizio degli anni ses-
santa ed @ finalizzato alla manipolazione di testi. E
applicato particolarmente alla compilazione, all’ana-
lisi ed alla traduzione di linguaggi di programma-
zione e nel calcolo combinatorio.

Molto utilizzato nei programmi car (Computer Aided
Instruction) e nella teoria dei giochi, consente una
facile gestione dei sueqi e la simulazione di automi,.

5. IL SOFTWARE

Il software & l'insieme dei programmi che permet-
tono all’hardware di funzionare per realizzare le
funzioni per cui é stato costruito. Essp & composto
da una serie di istruzioni che, s&ondo in rigido or-

-~

Schema della successione di alcuni dei principali tipi di lin-
guaggl di programmazione.

dine sistematico, provvede ad accendere o a spe-
gnere (0/1 - sistema di codifica binaria) le migliaia
di microinterruttori contenuti nel chip. Per otte-
nere questo € necessario che le istruzioni siano date
in modo comprensibile al computer, occorre ciog
codificare le istruzioni in LM. Tutto il software pro-
dotto in linguaggi evoluti compie questa traduzione
automaticamente.

Il programma per poter " girare " deve essere intro-
dotto nella memoria centrale del computer e questa
operazione pud essere fatta con la digitazione diretta
del programma o caricandolo da una memoria ma-
gnetica di massa (floppy disk, cassetta). Il program-
ma pud essere, anche, introdotto in modo perma-
nente nella memoria RoMm del computer ed in tal caso
I'accesso ¢ istantaneo. Il caricamento da floppy disk
richiede un certo .tempo, seppur breve; il carica-
mento da cassetta, invece, richiede un tempo molto
piu lungo.

6. I SISTEMI OPERATIVI

Si definisce Sistema Operativo (SO) il software di
base che consente la facile gestione del sistema
(controllo del computer e delle periferiche: memo-
rizzazione delle informazioni sul floppy; stampa del-
le elaborazioni; gestione dellé operazioni di 1/0 ...).
Il SO costituisce l'interfaccia con I'utilizzatore. Nor-
malmente esso & implementato nella memoria rRom
del computer ed ¢ inaccessibile all'operatore.

Nei microcomputer dotati di unita ‘a disco, parte del
SO viene utilizzato per gestire appunto il funziona-
mento di questa periferica: viene chiamato DOS
(Disk Operating System, cioé Sistema Operativo per
Disco).

I1 DOS puo essere implementato nella memoria rRom
del computer, come nello Spectrum; nella rRom dei
disk driver intelligenti come quello del Commodore
che contiene un proprio microprocessore; nella me-
moria RAM del computer, quando essi sono dotati di
molta memoria e quando si ha l'esigenza di utiliz-
zare diversi sistemi operativi.

Alcuni SO come il ce/m (Control Program for Mi-
croprocessor), lo ms-pos, I'unix, lo ucsp... sono ca-
ratterizzati da differenti possibilita. Ad esempio, nel-
le ultime versioni, alcuni di questi SO consentono
di effettuare il multitasking, cioé la gestione multi-
pla contemporanea -della macchina.

Per quanto riguarda l'origine dei sistemi operativi
ricordiamo che il cp/m & stato inventato da Gary
Killdal, un hobbysta californiano che, visto il suc-
cesso del sistema, fondd la Digital Research, che
tuttora si occupa della diffusione di questo sistema
e delle versioni successive.

Il noto sistema ms-pos della Microsoft fu acquistato
da un'altra ditta. Le versioni successive, tuttavia,
sono tutte della Microsoft.

L'unix & un sistema realizzato dalla Bell Labora-
tories ad opera di K. Thomson ed é caratterizzato
da una notevole duttilita.

L’APPLE-DOS & un sistema implementato sulle mac-
chine della societa di Cupertino ed & caratterizzato
da semplicita e facilita d'uso, ma non & un vero
sistema operativo.



DDS - Inserto

21

7. PROGRAMMI DI SIMULAZIONE

I programmi di simulazione hanno lo scopo di rap-
presentare simbolicamente e nel modo piu fedele
possibile la realtad, Sono molto utilizzati nella di-
dattica, soprattutto delle materie scientifiche. E evi-
dente il vantaggio di poter simulare esperienze con
materiali pericolosi 0 esplosivi o molto costosi. In-
teressante & anche la simulazione di macchine com-
plesse inaccessibili, di processi industriali quali
quelli che si verificano in una acciaieria o in una in-
dustria petrolchimica sino a giungere alle reazioni
termonucleari.

Pud essere simulato e studiato anche il funziona-
mento di un organo interno al nostro corpo o il
viaggio nello spazio di una navicella. Molto diffusi
sono i simulatori di volo (flight simulator) che dan-
no l'impressione di guidare veramente un aereo e
quelli di eventi meteorologici o di battaglie storiche.

8. PROGRAMMI APPLICATIVI PIU DIFFUSI ED UTILI

8.1. Spreadsheet

Lo spreadsheet o layagna elettronica, finalizzato al
calcolo numerico, & ufb-dei programmi base (assie-
me ai data base, al word processor ed alla contabi-
lita generale) che da soli giustificano 1'uso e 1'acqui-
sto di un personal computer.

Lo spreadsheet si avvale di un sistema che suddi-
vide il display in righe e in colonne. Lintersezione
di un rigo con una colonna & chiamato “campo”
ed é definibile mediante due-coordmate (ad es.
A4, B5). Ad ogni " campo " pud essere assegnato un
numero, una formula matematica 0 Un nome.
L’utilita pratica di questo programma veramente
notevole & che cambiando i valori di un dato, tutti
gli altri, e talvolta si tratta di migliaia e migliaia di
informazioni, vengono ricalcolati istantaneamente. Si
pensi, percid, ai vantaggi che ne derivano ad un ma-
nager (che prima faceva tutti questi calcoli con
carta e penna) che deve aver sempre presente la
situazione aziendale; si pensi alla programmazione
della produzione industriale o a quella delle vendite.
Né va sottovalutato 1'utilizzo dello spreadsheet nel-
la ricerca scientifica e nella simulazione di modelli
computerizzati per la capacita che esso ha di rispon-
dere alla domanda * cosa accadrebbe se...".

Gli spreadsheet piu sofisticati, come il CALC RESULT,
implementato sul Commodore 64, hanno la possibilita
di visualizzare sul display il risultato delle elabora-
zioni in forma di grafici (istogrammi, diagrammi
areali...) e di stamparli su carta oltre che memoriz-
zarli su supporto magnetico. Molto buono & anche il
MULTIPLAN della Microsoft di cui esistono versioni
sia per '’Apple II che per il Commodore 64.

8.2. Word processor

Il word processor trasforma il computer in un pic-
colo ed autosufficiente centro stampa. Esso consente
di creare e di manipolare con facilita ed a proprio
piacimento qualsiasi testo: lettere, rapporti, dispen-
se, libri. I testi possono essere memorizzati su sup-

porto magnetico, conservati in archivio ed essere
riutilizzati all'occorrenza.

Prima della stampa il testo pud essere visualizzato
sul display nello stesso modo in cui sara stampato.
Dopo questa operazione esso potra essere stampato
a nostro piacimento (tipo di carattere, numero di
caratteri per linea, spaziatura, marginatura, giustifi-
cazione...) secondo l'impaginato progettato ottenendo
un risultato prossimo a quello tipografico, se posse-
diamo una stampante di qualita.

Molto noti sono I'EAsY SCRiPT e il WORD cRAFT della
Commodore e 1'ApPLE WRITER dell’Apple.

8.3. Data base

11 data base consente di gestire un archivio di dati
e di ordinarli secondo criteri di nostra convenienza.
Un tipico uso di questo programma & nella gestione
di un indirizzario. Immessi i dati, in poco tempo
possiamo ordinare le informazioni secondo l'ordine
alfabetico (parziale o totale), ed ancora secondo la
citta, I'indirizzo, il cap, il numero telefonico... otte-
nendo infine la stampa di etichette autoadesive.

Lo stesso lavoro, prima dell’avvento del computer,
veniva effettuato con schede ed a mano e richiede-
va un tempo notevolissimo.

L’uso del data base richiede {unité a dischi.

Un ottimo data base per microcomputer e il SUPER-
Base della Commodore.

Immagine ripresa da un simulatore di volo. Il computer prin-
cipale dei simulatori contiene le immagini delle piste dei prin-
cipali aeroportl del mondo, che vengono prolettate su uno
schermo. | comandi dei piloti passano attraverso il ‘computer
principale che modifica l'immagine di conseguenza.
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GLOSSARIO

Albero: tipo di struttura gerarchica dei dati con al
vertice la radice cui sono correlati tutti gli altri dati.

Assemblatore: programma incluso nel software di
base che consente di tradurre il linguaggio Assembler
in codice binario o LM.

Assembler: linguaggio simbolico di programmazione
di livello 1, molto vicino al LM, consente di comu-
nicare coll’hardware secondo una tabella di istru-
zioni pili semplice del Lm. V'¢ relazione 1 a 1 fra le
istruzioni Assembler e quelle in LM.

Backup: operazione che consente la copia fedele di
un supporto magnetico di memoria di massa.

Baud: misura la velocita di trasferimento dei dati in
bit per secondo.

Benchmark: tipo di programma a test che consente
di comparare le caratteristiche di due o pii computer
per valutarne l'efficienza.

Bootstrap (Bootstrap Loader): programma che per-
mette di attivare la macchina abilitandone il SO.

Break: interruzione forzata di un programma.

Buffer: area riservata della memoria nella quale
sono temporaneamente-immessi i dati da trasferire
successivamente in una periferica. Serve a compen-
sare la diversa velocita di trasferimento dei dati nel-
I'ambito del sistema. La presenza del buffer deriva
dalla diversa velocita di elaborazione dei compo-
nenti il sistema e serve a renderne ottimale l'uti-
lizzo. Ad esempio, mentre alcuni dati sono visualiz-
zati attraverso la stampante, _.conterhporaneamente
possiamo riversarne nel buffer ‘degli altri da elabo-
rare successivamente. .

Bug (letteralmente pulce): errore contenuto in un
programma che gli impedisce di girare.

Campo (Field, Item): componente di un record con-
tenente una unita d’informazione.

Catalogo: elenco dei files di una base dati.

Chiave (Key): carattere alfanumerico che serve al-
la identificazione di un record.

Compatibile: indica la possibilita di interfacciare
componenti di un sistema con un sistema di marca
diversa. Si riferisce anche al software che gira su
macchine diverse, ma con lo stesso SO.

Compilatore o interprete: software che consente la
traduzione automatica in LM ‘di programmi realiz-
zati in linguaggi simbolici o di alto livello.

cPm (Control Program for Microprocessors): & un
Sistema Operativo. La sua larga diffusione consente
alle macchine che lo utilizzano di poter disporre di
una enorme libreria di software.

Crash (letteralmente crollo): fenomeno che indica il
blocco del computer determinato da fattori ignoti.

Data base: & un programma che consente di gestire

un archivio di dati e di ordinarli secondo criteri di.

nostra convenienza.

Debug: procedimento che consente di individuare gli
errori nei programmi e di correggerli.

Device: dispositivo, apparecchiatura.

D.0.s. (Disk Operating System): software di base che
controlla e consente il facile uso del disk driver.

Esadecimale: sistema numerico a base 16. Utilizza
le cifre decimali da 0 a 9 ed i simboli alfabetici A,
B,C, D, E, F.

File: sinonimo di archivio & costituito da un insieme
di record con caratteristiche omogenee. E un insie-
me logico di informazioni, correlate fra loro, indi-
viduabili da un nome che permette di richiamarle
in memoria al momento opportuno.

1/o (Input/Output): Ingresso/Uscita.

Linguaggio: mezzo che permette l'interazione uomo-
computer. Mediante i linguaggi di programmazione
possiamo comunicare al computer i procedimenti
algoritmici che consentono di impostare e di risol-
vere un problema dato.

Loop: ciclo iterativo, tipo di algoritmo che ripete un
certo numero di volte un ciclo o un processo.

Modello: rappresentazione simulata della realta che
si vuole studiare mediante una struttura a rete di
variabili correlate tra loro.

Ottale: sistema numerico a base 8. Utilizza le cifre
binarie da 0 a 7.

Package: & un insieme di programmi omogenei fra
loro.

Pixel: ciascun punto che rende possibile la visualiz-
zazione delle immagini su un display.

Random: sinonimo di casuale. Sta ad indicare la ge-
nerazione automatica di numeri casuali o 1'accesso
diretto ai file memorizzati su di un floppy disk.

Record: blocco logico di informazioni che sono le piu

. elementari che il computer pud riconoscere. E co-

stituito da un insieme di campi, unitd logiche ele-
mentari. Pill record costituiscono un file. 11 record
¢ individuabile mediante un numero od un nome.

Reset: pulsante che permette di interrompere un
programma che sta girando e di cancellare la me-
moria del computer.

Rs-232: interfaccia seriale standard.

.Slot: dispositivo che consente di connettere al com-

puter espansioni di memoria, interfacce...

Sort: algoritmo che permette di riordinare gli ele-
menti di un archivio dati. '

Spreadsheet: lavagna elettronica che consente di ge-
stire grandi quantita di dati e di tabelle numeriche
in modo semplice ed interattivo in cui tutti i dati
sono collegati tra loro. Variando un dato automati-
camente cambiano tutti gli altri. Consente di sapere
“ che cosa succederebbe se... ”. E utilizzato nella pia-
nificazione aziendale, nelle analisi di mercato, nelle
proiezioni di ipotesi di lavoro, nella ricerca scientifica.

Stringa: insieme di caratteri considerati come unita.

. Word Processor: programma che consente di elabo-

rare testi, di correggerli facilmente e di memoriz-
zarli su supporto magnetico. In pratica il Word
Processor trasforma il computer in un piccolo cen-
tro stampa autonomo ed autosufficiente.

10
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ALCUNI ESEMPI DI « SOFTWARE » DIDATTICO

LisTaTO A

Autore: Paolo Coretti.

Nome del programma: Cellula e mitosi.
Linguaggio: Basic.

Hardware: Sinclair ZX SPECTRUM.

Scopo del programma: descrivere la struttura del-
la cellula e il processo di riproduzione mediante
mitosi.

88 REN &f1,08 ‘T*f

100 CLERAR 63999: s o8 1000: F
OR é-e‘s * 4 11 g
Ja: NEXT 5
A 42,101,92,237,91,99

139 BAra 92,167,237,82, 128,254
140 DATA 10,218,139,40,8208, 148
1S® DATR 30,245,205,148,30,95
160 DATA 241,87,33,4,1

170 DATA 7s,éae.a&§.ig$. 2 329
180 DATA 34,193,209,226

190 DATRA 31,48,69,185,188,79,4
,19,229,213,197,208

200 DATA 170,34,71,4,126,7

210 DATA 18 éss.asg.i 193,209
220 DATA 22,40,218,178,149,111
232 DATA 284 %.ég.aio.aé¢.1é

240 DATA 71,40,26,2564,175,48
250 DATA R22,46,1,75,229,213

260 DATA 197y208,170,34,71,4
270 DATA 126,7,16,2583,2%0,1

280 DATA 193,200 ,225,40,179,178
230 DATA 148)103,25 1,63.151
300 DATA 166.¢0

350 RESTORE iooé S48 1380
_320 BOROER © @: pan 2: ¢
348 80 2uB ia;e““”“ §i S8

350 CIRCLE 180,110,30: CIRCLE 1
49,108, 18

360 INK RANDOM

I OMIZE 10@+52#USR
84000, RANDOHIZE 208+100+USR 64
@00: INK 2: RANDOMIZE 140+120:Us

379 PRINT AT 8,30; PAPER 4; INK

,s."v"-AT {ovaks 'as AT 1D, 48

'3 2 PRINT AT 8,8/ BAPER 4; INK

it SN ERO asi v§™a
RiNT AT 8,8, PAPER 4;

Q;R%_a"& o8 3 ="t a tielMs

lge pginr nT‘a. §; PAPER 4; INK

AT_3,26;
sci PRINT™ AT ﬁ R M

T a, T 7 1
aﬁe’" "RAT 16 Sl Tad e et A

T 1
‘420 aénoén 1: PAPER 6. INK
430 PRUSE @: GO SUB 2330 INT
T 9 PAPER 6. INK o~"1"-
221,00 TNk 6'"Nuctco"; PAU
B gigrad o 8,00 R e
4@ PRINT AT 21,0; PRPER &;"

NT AT 9.17; PAPER 2 INK 7;02":
PRINT At 23 INK ©; .
g RusE 2 P ?gge AT 9,17, INK @;°
50 BRINE AT 91,2; PRPER 5;:‘
RINT AT 1.24; PAPER 4; ;e
X PRINT + i 61 cen!r&ot

i PRAU ﬁR&NT 24;
i omeoUgs Sis

458 PRINT AT 21,3; PRPER 6&"

INT AT 7,5; PAPER 4; INK @;"&":

PRINT AT 21,8, INK 6 ‘Ri bOSOMi "
AUSE @ PRINT AT 7,85; INK 4;"H

: sUB 133

i70 PRINT AT 21, ®; PAPER &; _

PR

2; INK @;"S";AT 21, 2; PAPER 8; 2
NK @; thbrana Clllullf!"' USE
8. 2hRINT R GO
2

PR

: T 2,2; INK 6;"W":

SUB 1330

480 PRINT AT 21,0; INK 8" 2.
6

PAPER 4; INK @;"6";AT 5700
ER &;' oitocondri 6nus
; AT 7,19; INK &;"R":

490 PRINT AT 21,0; PARPER 6;"
“IAT 11,13 PAP
4; INK_@;"?": PRINT AT 21,0;
PER o8 INK ;AP arato, del

AP
IN
33

1

P

PR
sus 1

oo USE @: PRI 112008
R & TG0 suB asab
800  PRINT AT 21,8; INK 6;"
;AT 14,10; PRPER
4; INK @;"8";AT 21,0; Paben 6; I

NK @;"Er astoptasna"' RUSE @: P
n:nr'ag 4,10; INK ‘,"I"‘RT 21,0

bua" ?336 PRUSE 2: GO SUB xsag
510 PRAUSE 200

520 PRPER 4: INK 2: CLS : GO
INK 6: RANDOMIZE 15+87#U
5396‘000 RANDOMIZE 24B+87%USR &
S30 REM PROFRSE GO SuB 9030
540 GO § 270: GO _SUB 1330Q: P
RINT 80;.¥N 9; AT 0,0¢"PROFRSE.
il’OlOSOﬂl non visibili,.": PRUSE
558 PRINT #Q,RT ©,0; INK ?;"“ c

enxrigli $i poOrtano ai pol

.5,3: PRINT
REE, 34 balei &; INK &;"#" AT 8
,20; PRPER 4; IN R Ectp .8
SRR D+ R
NT péggn 45 INK 6;ART 10,7 #";AT

576 REH Brofase-metafase
us

S92 PRINT #0;RAT 2,0; INK 9;"MET
RFRSE:aEs.ioné i CrOMOSOME. "

500 OV FCIRCLE 110 83,8,
ER @: PRINT AT NK
LY 10; M RE 15,147 ;

510 GO _SUB 1300: GO SUB 1330: P
Re26 doer 1. CIRCLE 128,87,30: C
IRCLE 125 87,3 VER @

477600T 89 02 ORAW 128

6' QAPRINT QUER 1;RT 8, 116RINK 4

, PLOT OUER 1.69,92: ORAY 12
6,0,P1/3.5: bHUER 1;60,92: D
RAW 1250, LpToar

650 GO SUB 1300: PAUSE 20

@ PRINT OVER 1; INK 4;AT
'W';AT _13,14; "B"IAT 13, 17 "
PLOT OVER 1;60,92: gRAL 1a
OT QUER 1,60
: Sus’ $94e-"

S
) K @, "I Cromosomi si portano
lll CQU.-\O(S dCLlsestttuli.

689 REM anafase
890 PRINT #0Q,;RT 0,9; INK 9;"ANA

(segue u pag. 24)

11
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(sepue da pag. 23)
Cthi‘xdt i separano e s

5
38 PRINE AT e a; PAPER &;

IN
AL T pg:§n

;RT a) <
b-b+1

T
xnuense 1; INK ;AT 1
W ; 2,7; "W"; AT 10,23
@ IN
§,0; PLO
PLOT 6@, ea

INVERSE 0 P INT AT
INK ®

9,8, PAPER &; L

782’ PRINT #0@;AT ©,0; NK 9;"o9n
i Cromatidio ricostruisce L°

ro €r riformare il cromosoma"

; PRPER 4; INK

1,"/";RT 9,9, PRAPER 4; INK 1;

iﬁT 1& 9; PAPER 4. INK Z2:;""ia

saio P}INT PARER 4¢; INK 1;RT 8,2
20 PRINT AT _8,22; PRPER o8

{ab eazy o ouon; gazen st g

13 U\"IAT 9,22;
rscostxtua

:Lla cellula $i str
R SE 200:

CLE 72,87,30: CIR
,33 CIRCLE 72,87,32:

32
é 86,87,5: CIRCLE 164,
SUB 1330: PAUSE 50
75: INK 6

RAW 30

BRAD 40,0

“;AT & s*shrpis ﬁnpza

Nk 2 PR PREER 4;

9se PRINT AT 18,10, PAPER 4; IN
AT 2,

966 3RiNT RT 5.3, PAPER 4; INK

AT IN
'.hf 5 e. 8

e
VACDE OMOI-

aome
DP~7

X
COMMO 44 LAZDe Og‘

PL

08006000 NS0)
® a0

~ Lc.O

c -

- (.

16,2
K b; "PAPER & “TNK 1
INK

;AT 5,23; PRPER
7 PRINT 80 AT 2,9, INK 9;"

&\

980 FOR i;'l TO 3 STEP .1: BEEP

01'J
STOP
1880 PRBER o INK _7: BORDER 7:
LS : PRINT AT 19,7;"CELLULR E MI
TOSI.": PRUSE 100: BEEP .12,5: P
T AT 21,8;"Istruzioni?": PAUS

1010 IF_INKEY$="n" THEN PRINT AT
2l,e;7Attendece

ETURN
1220 PAPER 7: INK @: CLS

C

3030 PRINT AT ©,7;
$
1242 PRINT

"CelluLa & mit
‘' '"Quando appare La

fl9Ufi,Pf¢ﬂlf¢ un tasto per fare

Ne+D»-O0-D
@O~V D

PRCERPCPMPUE v

VORUNE- NEBNNEUNEWVD ~~C o
08 W G-

DO~ DORNDICD0

POCHECr- Croc
L e i e
D~ DM~ DO DE~

CrECrROCrHPCrsC
o on OF ow

WE—ARPRCHECEACEE
PR~ (e

PLOT

1240 PLO

1250

od

on en eu e

WO

0 :
n :
o

novm~omm:1p=1

~

-~ 0

: RERD_a: KE
NEXT j: DRATR 63 224

: RERD_a: POKE
NEXT J: DRTR 282,7,

: POKE
16,84,

1 - POKE
9,96,2

: POKE
1,18,3

: POKE
128,24

POKE
2,185,383

POKE
16,18,

: POKE
3,3.,2,

POKE
8,8,8,

1 ‘POKE
182,18

D
= 3
Do I Do 1).

o
0
s~
"o
W-e
p
o
-4

O~
-G

=

z
m
x
o~

DO IO 1O

3 =

Dy Do Do Do De

w:om:
oD O ©

"] PLOT 50 20: DRAW 150,0: PLO
230,50: DRAW 9,90
220 PLOT 200,29: DRAW 30,30,PI/

1230 PLOT 20@,170: DRAW

~159
aeafxvo oanu 30, -3¢ p:%2

DRAW 30, -30 PIé

PLOT ae g6:
LOT 142: DRAW 30,30, -

1260 RET

1270

RCLE 128,87,32: PRI AT »17;

PER

-

3
31
3
14

o oAl s »phmp D

ww-
[ALAD
eoe-

IN

&
o PRINT PRPER 4;

ﬁ' T 61& ng 8

1

'R Rn
Mar 8
I

INK 9: CIRCLE 128 87,30: Cg
RT 5, 15..99 ER
1
1
)

& IN"‘G'"¥"' P
INK 18T 3
13
3

=X

’
TNr AT 8,18, PAPER &; IN
T 9,15; 'PRPER 4; INK 1;
16 PRLER 4 INK 15°2°;
BRBER & Thk 1-"E"

NT AT 15,1ggpphp

PAPER 4;

. A
PR
LI RT

195?\r

) '

URN
BEEP .3,5: RETURN

INK 7; "

12
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LisTaTO B 2100 RETURN
e Bt 408, ST 48 g sy e
utore: Paolo Coretti. ;AT € AT 9.29; L 8T
Nome del' programma: QOrecchio. g.'.?a.'r gl',i‘;, 5.'8'36 8" ;AT 10,25;
Linguaggio: Basic. 3022 FOR j=1 TO 8: READ z8: PRIN
Hardware: Sinclair ZX SPECTRUM. T AT QiO.i,?': PRUSE 19 Wi
Scopo del programma: mostrare la struttura e il ?RTR e .x.l\gar_\o 4 ? "'””‘W 3
: : stre Incudine”, "4-Staf TEar]
funzionamento dell’orecchio interno. nestra ovale" "e-chnu rotond
: ey N R
- TRIEST i .
pnp°k'§9 gaagg 80& ERE% bl | - —
“0’ OREGCHIO S PAUSE B0 T 12,18;" ";AT 6,19;" "IAT 9, 26;
6 6nozn S: PAPER 7: INK @: ;AT 9,23; " ;é 5-"“
19,88 " AIRT 21,16; " FIAT 9
ao FOR j=86400 TO 58423: READ “IAT 10,38;" "

3: POKE™j.a: NEXT DRTR 33,
17 84 ae.x ,R7) asv 176 aoz.a
96 4,328,17,0,64,1,0,27,237,17

30 FOR 4-60000 TO 50023 RERD
ORATRA aoéoi

sé 74300138, 1.c é”t‘s’a%?Ss

Lt g PLOT 9@,130: ORAU
WR;-1 Bnnu 5,0: onnu 3 o o
AU 60,08: DRAU @,=1 ORAU
RAU @, 10 DRAW ie, : ORA 1200

ORAU -42,2: DRAU @, HoRéu 28
,9: oan 2210  BRAY’ 20,0 DRAU

11o PLOT 145,0. ORAU @,32: DRAY
,0: W9, 10: ORAY_~E,@:

n o,-:o BRAY -ae AG'e. 16
DRAL 82,8: DR é
x; puor ee Ans 129; ORA
RAW 6 128" Brau’ 234 40,0
050 PL67 175 7@: DRAUW 5,@: DRAW
2,20: DRAW -5,0: DRAW Eé-ae PL
R
,18: PLOT 178 DRAW
£4soonnnoonxzé Oér 5ooeo "3 su
146 GO SUB 30200
15@ RANDOMIZE USR 5840
18@ RANDOMIZE USR 80832: GO suB
o8 “RANDOMIZE usR 2200
170 PRINT #0; INK ;"L Orecchio
nentre PCngPiiC. un suono.": P
AUSE 200-
g8 CLs
200: FOR j=1 TO 230
210 RANDOMIZE USR 68412:
BEEP 1,1
220 nanoonize USR B0012
230 NEXT

oP '
T 113 ,40: DRRU 2,82: PLO

T . RAW -5
25: DRAW -5,8: PLéT 169,105: D
: $0,110,2

200@ PLOT 112,188: DRAU_13,-40.
QRAW_-I3,-4@. 'PLOT 122,91: 'DRAU
33,37: DRAW S,-2: DRA -74
1597130 Ro ' ORAL LG, -28:  PLOT
29 216 1 8 e alet %ss, 122,2: CI

108, 1
z02g PL0+ 176éxos DRAWY géo PLO

13,-10: DRAY @, -
R R i O hid T AL O+
SRau 18,5: Blot 178, 208 DAAY 15

-

4200 RETURN

L"ORECCHIO

2-Martello

3 ]j

13
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ListaTo C

Autore: Giuseppe Bleiner.

Nome del programma: Leggi di Mendel.
Linguaggio: Basic.

Hardware: Sinclair ZX SPECTRUM.

Scopo del programma: mostrare le leggi di Mendel

sui caratteri ereditari.

ééa°ne“s~*aaf 8 s "UNETR o TRETT

ELi AT 29063 Cuia di G. Bleine
7. PR g
150 P INT ngNg'" AT &,
8io1 (IST uzxou ﬁT Y
EGGE oI M g ivh T1TTLE
GGE' D NoeL";A ,6,"‘ III LE
GgE DI MENGEL" AT 8.8.8 INTERO
ROGR,"; AT 9,&;" UsCITAR"
200 INPUT a: CLS
295 Ir 121 THEN GO sus 20
10 IF a=2 THEN GO SUB 1000
220 IF a=3 THEN GO SUB 1409
332 I a=s THEN GO 3UB 1780
F a=5 THEN GO 3UB 520
S8 If a=S THEN GO Sue 1090
260 IF a=S THEN GO SUB 1402
27@ I aa5 THEN GO U8 1780
88 IF 348 THEN GO TO 2780
as7 Go 3uB 2740
238 4o T0 180
S580 PRINT "Un carattere eredita
rio per ma- n{lcstorsi deve esse
re.dominan= t;'o S@ recessivo om
0zigotle., 81 dice omozigote ri
lP.Sto_ld_Undl(.fI{nl‘o carattier
@, UN . indi- vidyuo cON una coppia
di alleli wvguali, ctcrozsgotc
quelldo con una coppia di allelid
dissimili.” Z
$20 PAUSE 400: CLS
840 RETURN .
4000 PRINT AT 2, S; "LEGGI DI MEND
1020 PRINT INVERSE 1;RT 4,3; "UNI
FORMITR' DELLR F 1"
1040 CIRCLE %8, 5811
1980 PRINT AT 9,8; "AR"
1980 CIRCLE 1509 (31
10 INT AT 9,18; " bb"
1119 PRINT AT 9, 33! "Plasn 1;v9en
l
36 paus
117 PRIN 2% 9.,28; FLASH @;"gen
R
120 FOR n-t TO 8
140 PAUSE 12
180 PRINT AT 16,18-n;%¢-"
Lo e
REXT n
FOR n=l TO &
PRUSE 10

PRINT AT 11+4n,11;"1"

PRINT AT 12+n,11;"v"

sg:zLa 4

BRI i ix."Ab"-nT 19,1

2 3g§e 199: 'PRINT ;AT 19,18;
INT AT 21,Q; "DOMINANTI (R

b

s Vi (bb)
g , ?: CLS

R

4

R

E RN

EINT INVERSE léﬂ‘l' 4,1;"LEG
I

R

“ACe
C

A_SEGREGRZION
RCL.E 48,98,11: CIRCLE 150

INT AT 9,5; "Ab";R 18; "
RINT AT ‘ae PLASH 1."r 1

S0 PRU$! 100@: PRINT AT 9,28, F

P
[
B
&
P
B
L
c
11
[
P

Div POPPRDE PR R PR R R 5 0 1 e s

re-
e
L0

N
®

1460 FOR n=1 TO &

180 pRUSE 1%

1802 PRINT Z4n; "=y

820 PRINT AT é 16-n; " ¢="

1843 NEXT n

1860 CIRCLE 23,40,12: CIRCLE 790,

40,12: CIRCLE 119,40,12: CIRCLE

168,40,12

1880 PRINT AT 16,2; "AR";AT 16,8;

"RBN AT 16,1¢; "ABTIAT 16 20; "bb"
pniNT AT 18,28; FLASH 1;"F 2"
88 FOR nsil 10 1@

1602 PLOT 98,88: DRRUEEO?BQI\ ) =3,
%620 PLOT ©8,88: DRAW 6.85#n,-3.0
1642 PLOT 98,88: DRAW R2.2#n,-3.0
1660 PLOT 98,88: DRRAW ~-2.8#%n,~3.
1662 PRUSE 10

1664 NEXT n

%QOG PRINT RT 16,25, FLRSH ©;"F
168 INK 4;RT 90:
;" ) k

2b

1702 PRINT AT 21,8;"78%"
1728 PAUSE goo

74 INK 4;RT 20,
0. " -

Y8

765 RETURN

780 PRINT INUERSE 1; ,0; "LEG
£ 1 TNDIP Zh DEI CARATTERL.

800 CIRCLE 1a8,1 11

820 CIRCLE 68,128611

830 PRINT AT 6,5; “GG";AT 6,18;"
it

S PRINT AT 5,8, "LL";RT §5,18;"

PRINT AT 6,23; FLASH 1;"Gen
i -

PRU
PLOT 79 DRAW 19, ~18
PLOT 8: DRAW =19, -16

FOR n=8 TO 24 STEP 2
PLOT 98,113: DRAW @, -n
PAUSE 10

E 109
NT AT 6,23; FLASH @, "Gen

U
IN
errcLE 98
AChe1°76'86 3Ter &
oT 90657 DRAW @, -n

USE 1

T N

INT AT 12, 18,"Gv"

INT AT llo is; "Lr"

INT AT 11,23, FLASH 1;"F

INT AT 18,20;'"(segue
INT AT 21, 0, 'DDH!NRNTI G

vOOTTY VD DONDUO UUUZUU10=UUZ

R T RGRURRD DO 0RO ROR IR #1315 13 )5 45 1 43 )3 13 3 40 1) 12 € 13 12 12 0 12 12 12 O
DO DHDD DDPDD zmn;pr‘cm llrl;

cessivi (v,

USE
. INT AT 11,23; FLASH @;"F
1 USE 300: CLS
1 INT INVERSE 1;AT 1.0 "LEG
£ DI INDIP.ZR DEI CRARATTERI"
1 N AT 21-8; DOMINANTI (6
L) cessivi (v,r)"
18 RCLE 118,138,11
200 CIRCLE 88,138,11
2@ PRINT AT §,3;"Gv"iAT §,18;"
240 PRINT AT 4,3;"Lr";AT 4,18;"
=g
260 PRINT AT 4,27; FLASH 1;"F 1
280 PRUSE 200
300 PRINT AT 4,27; FLASH 9;"F 1

(segue a pag. 27)
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27

(segue da pag. 26)

2310 FOR n=@ TO 1@
2320 PLOT 69,128: DRAW 1.9%0,-n
2340 PLOT 107,188: DRAW ~-1.94#n,-
n
2342 PAUSE 10
2344 NEXT n
2380 PLOT 88,118: DRAW @, -5
2380 PLOT 2,113: DRAW 170,
2400 PLOT 10,113: DRAW @, -10
2420 PLOT 80,113: DRAU 0, -19
2442 PLOT 110,113: DRAW 6,-10
2450 PLOT 180,113: DRAU ©,-1@
2480 PRINT AT 12,9; "GGLL",AT 10,
18; "vvrc ;AT 10,42 "Gvrr AT 10,
T e
2500 PRINT AT 11,@;"GGL(";AT 11,
12; "GGr " ;AT 11,86; "vvLL"
2520 PRINT AT 12,8; "GVLL";AT 12,
12; "GVrr"; AT 12,6; "vvlLr"
gs&o PR§N+ AT 15.3;" vir®
§6@ PRINT AT 14,0;"Gvic"
8582 PRINT AT 15,9] GvLr
822 PRINT AT 1.8 GvLl:
2620 PRINT AT 17,8]"GGLc:
2640 PRINT @; "GvLL"
2660 PRINT xnuznée 1;AT 18,14;"R
Igg. 9:3:3:1"
2680 PRINT AT 14,27; FLASH 1;"F
2700 PRUSE 100
2720 PRINT AT 14,27; FLASH 0;"F
2725 PAUSE 300: CLS
2735 RETURN
2740 FOR n=i TO &: BEEP .1,10: B
EEP .1,18: NEXT n
27485 RETURN
2780 PRINT AT 11,12;"F I N E"

UNITR’ OIDATTICA N. §

LEGGI DI MENDEL
a Cura di G. Bleiner
MENU *

1  ISTRUZIONI

8 I LEGGE DI MENDEL

3 II LEGGE DI MENDEL

4 III LEGGE DI MENDEL

S INTERO PROGR.

6 USCITR -
un carattiegr greditario per ma~
mrcnars! 3.\" RSsSere dominans
té 0 Se recessivo oqozigotc.
8i dxCQ oOmOZigotle rispe lo.ld un
determinato carattere, un indi=-
viduo ¢On una coppia di alleli
vguali, C!.f@!ito‘. qutll@ con
UNA COPPia di alleli dissimili.

LEGGI DI MENDEL

sy genitori
PR

F 2
R), recessivi (bb)

@ ——

DOMINANTI (

@::::::::: o
AN

D

LL (s
GG Vv Genitori
Lr r 3
Gv
(segue)

DOMINANTI (G,L), recessivi (v,r)

Lr Lr F 1
Gv \\*// Gv

I | | i

GGLL vvlLr Gvrr wvvrr

GGLr wvvlLL GGrr

GvLL wvvLr Gvrr

GviLr

Gvilr F 2

Gvlr

GvLL

GGLr

GvilL (e O <

DOMINANTI (G,L), recessivi (v,r)

15
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ListaTO D '

Autore: Paolo Coretti. La versione riprodotta &
a cura di Giampiero di Dieco.

Nome del programma: Orecchio.

Linguaggio: Simons' Basic.

Hardware: Commodore 64.

Scopo del programma: mostrare la struttura e il
funzmn)(nento dell’'orecchio interno.

REM xxx RICHIEDE IL SIMONS' BASIC xxx
REM xxx BY GIAMPIERO DI DIECO xxx
HIRES@, 1

REM xxx o PAOLO CORETTI xxx

TEXTS@,88, L' ORECCHIO",1,5,20
TEXT118,180, "BY MEGASOFT".1,1,8

. PAUSES:PRINT "5 " : GOSUB1150

10 HIRES®, 1:GOSUB20: GOT0480

IS REM xxx DISEGNO STRUTTURA ORECCHIO xx
x

N VD W -

20 LINE120,30,250,308,1

30 LINE250,30,250,130,1

4@ LINE200,1308,250,138,1

S@ LINE20@,138,280,158,1

60 LINE1S5,150,195,120,1

70 LINE1S5,150,200,158,1

80 LINE1S5,120,240,120,1

92 LINE182,158,185,150,1

{00 LINE249,120,240,48,1

112 LINE120,40,240,40,1

120 LINE1208,40,128,30,1 .
132 LINE120,120,185,128.1
142 LINE185,120,185,150,1
150 LINE189,150,180,1308,1
160 LINE122,130,180,130,1
178 LINE120,130,120,120,1
180 LINE142,402,148,50,1
198 LINE142,42,145,40,9
200 LINE145,42,145,50,1
218 LINE142,120,140,118,1
220 LINE142,120,145,120,0
230 LINE145,120,145,118,1
240 LINE149,50,145,50,1
250 LINE148,110,145,118,1
260 LINE205,42,210,40,9
270 LINE205,49,205,50,1
280 LINE210,40,218,58,;1
290 LINE20S5,50,210,50,1
300 LLINE295,120,212,120,0
310 LINE20S,120,2085,118,1
320 LINE210,120,210,110,1
330 LINE20S,1190,210,118,1
340 LINE205,75.218,75,1
350 LINE205,75,205,95,1
360 LINE2192,75,218,95,1
370. LINE2085,95,210,95,1
380 LINE210,82,240,82,1
330 LINE210@,87,242,87,1
490 A$="7377377737770777070787"
410 ROTB,1:DRAWAS ,207,95,1

420 PAINT12S5,35.1

/

430 PAINT125,125,1

449 PAINT203,90,1

458 PAINT218,83,1

460 PAUSES

470 RETURN

475 REM xxx MATRICI PER IL DISEGNO DELLE
DUE POSIZIONI DEL MARTELLO xxx

48R B$="22277772772772772272772222777727272777
P22277222272227772727272727277"

4399 C4="51551515155151515515151551515151
55151515515151515515151551515155”

588 C$=C$+"15151551558778787787877070770
70770707777788618818188188681818818"

518 C$=Ce+"3737377373737373723723737737373
?32373737372327373723723723237322"

528 C$=C$+"373737373737373737378"

538 D$="555551551551551551556666666/.2277
27222227272227227227776666666688188"

5498 D$=D%+"18818818818818888811111111111
1333333333555072728883666"

558 E$="277072787277027707707702707707707
2@2727322732773227327723727737272732722"

S68 E$=E$+"327322272372777"

578 F$="50606606060606066060606260606606
P686656060626R6866565070877877"

588 Fe=F$+"R7757077070770770770707881818
181818188181818183773773773727"

S98 Fe=F$+"37237737737373%737737737737737
737377873223737737288"

688 H$="55555555552555255552555525555255
555782828828288288288"

610 H$=-H$+'001001010P1810016666666666666
1818818818188002200220202082888288888"
620 He=H$+"28888828888288828887"

638 DRAWBY,145,5@,1

642 DRAWCY,145,75,1

658 DRAWD$,185,63,1

660 TEXT?8,10,"LE PARTI DELL' ORECCHIO",
1,2,8

670 TEXT19,119,"Rl.r. - BIIMPANO",1,1,8:T

EXT135,80,"1",1,1,8

680 GOSUB115@

690 PAUSE3: TEXT10, 120,"R2.r. ~ @MARTELLO™
.1,1,8:TEXT152,75,"2",1,1,8

200 GOSUBIISB

718 PAUSE3:TEXT18,130, 83 . - BINCUDINE™
.1,1,8:TEXT195,45,"3",1,1,8

720 GOSUB1150@
730 PAUSE3: TEXT18,148,"R4.r_ - BSTAFFA",1
.1,8:TEXT192,78,"¢",1,1,8

748 GOSUB1150

758 PAUSE3: TEXT10,150, "RS.r. - BFINESTRA'!
QUALE",1,1,8: TEXT215,6@,"5",1,1,8

760 GOSUB115@

778 PAUSE3: TEXT1@,16@, 'R6.c. — BFINESTRA
ROTONDA" ,1,1,8: TEXT212,102, 6" ,1,1,8

780 GOSUB1150

798 PAUSE3:TEXT10,178, 'R?.r - BCOLUMELLA
“,1,1,8: TEXT225,72,°72",1,1,8
300 GOSUB115@

819 PAUSE3: TEXT1@,188,"R8.r -
"EUSTACHIO" ,1,1,8: TEXT187,1S5, '8"

BTROMBA DI
,1,1,8

- 8208 GOSUB1158:PAUSE19: GOSUB115@: GOSUB1 15

8
(segue a pag. 29)
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(segue da pag. 28) '

839 HIRESS,1

849 GOSUB20

858 TEXT16,178, 8L 'ORECCHIO MENTRE PERCE
PISCE UN SUONO.',1,2,8

860 DRAWES$,146,59,1

870 DRAWF$,153,79,1

880 DRAWH$,190,62,1

8%@ TEXTE8,70,"> > >",1,3,10

9@ PAUSEB:PRINT"s":GOSUB1150: GOSUB115@:
GOSUB1158

918 HIRESE,1

928 GOSUB20@

950 FORN=1TO38

96@ DRAWB%,145,50,1

978 DRAWC$,145,75,1

98@ DRAWD$,195,63,1

998 FORR=1T0S@:NEXTR

1908 DRAWBS,145,50,08

1840
10508
12608
187e
1088
18se
1182
1110
1128
1138

DRAWES ,146,50,1
ORAWF$,153,70,1
DRAUWHSY , 190,62, 1
GOSUB115@
DRAWES , 146,50,0
DRAWF$,153,78,08
DRAWHS ,1908,62,8
TEXT88,78, "R
NEXTN

PAUSES: PRINT"

:GOSUB1150@: GOSUB1 150

1149

1145 REM xxx BEEP XXX

ENOD

L’ ,8.,3,10
s :GOSUB115@: GOSUB1159

115@ POKES4296,15:P0OKES4295,08

1168 UU=54272:POKEUVU+6,8: POKEUU+S,31
1172 POKEVUU+1,188:POKEUU+4,33

1182 FORNN=1TO15@:NEXTNN

1198 POKEVUU+4,8

1810 DRAWCS,145,75,0 1208 RETURN
1822 DRAWDS,195,63,0
1830 TEXT80,78,"> > >",1,3,18 READY.
i T
-
s oo
Ligzaro. K PROGRANNN
Autori: Carlo Alberto Marchi, Emo Maracchia,
Alessandro Migliarucci. - .
ﬁ&n;zaz;lio?rgggzma: 11 fattoriale. 'm'm 'g:‘t.wgg‘.' f “:::—' : ‘:‘ :3
> . Bl o s
Hardware: Univac 1100/82. Uit ' '

Scopo del programma: Calcolare e stampare il
fattoriale di n numeri interi non negativi letti
da scheda.

PROSEARM DT ESCAPLY HER LIMGUARALY "MSCL"

IL programna seguente si riferisce al (O'iu“f ¢ PASCAL 1100
SRR per elaboratore UNIWAC 1108782 in  servizie  presso
L'Universita’ i Rowas
SCopo del programma : CalColare ¢ Sm( il fatteciale 4 n
TUNeri Anteri nen kﬁtm Leth &
Descrizione dei tipi ¢ delle Wiu
mo l : Tipe intere positive,
: Uiph iRtere non Rﬁu“.

mm‘ COSTante Pari al MASSING UNCrO Fappreseatabile.

W:&a\t dx mtmu per Ciclo di Lettera ¢ stmpd.
um Ui i vwele il Fattordiake.
K: ummo «Lu funzione FATT Che Caloola il Fatteriate,

xlmtn.

l
FURETION FATT (u.mm.nm; (Fun2. ricorsiva che CalCodd il
fatteriale)

L0
IF X=0 THER FATT:aL
ELSE FRTT:aRKFATT (‘-1)

€ s kel il fatteriale ¢° 1)

altrimenti caloola L fattoriale)

;
L0
READ (W)
FOR N:2t TO N
LD
wo
£no.

Ginizio del programay principale)

R0 (BUNERD);
WITELE CFaTfoRTaLe o1, nces, «", FTinum)

17
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ListaTo F t: vammmmAmmmEmMmmmm0K
. 3.5 t: hjjiiijiiifuljijiiiik
Autori: M. Bonghi, M. Brandolini. » t: . P :
Nome del programma: Le macchine semplici. i : :
Linguaggio: Pilot. t: g g
Hardware: Apple 1I. . ts3 P R
Scopo del programma: mostrare con grafici e con tx: )
animazione il principio della leva di 1° genere. txsitalici
tsiv;gb,14
t:asta
ts:ivigl8,17
Print of lesson STAMPA tlfu:gro‘
tx:
r: %xex AGGIORNAMENTO 19/9/84 *xx¥% e
rz%xx xxxd SET CARATTERI ##ss *¥e
r: altalena,italici,leva #2videata
tsiv1,38,1,22;12;5es
rzexe ®xxx VARIABILI ##%% wus t:
d: a$(30) ;s$(30) t:Le leve a seconda della posizione del
t: fulcro, si dividono in:
Fa#ee #xx% SUBROUTINES %#%% *## txsitalici

r:*quadrojcont

roesxuxeens INIZIO LEZIONE sxxxxxse
*leva R

u:quadro

ts:v1,38,1,22;es

ts UNITA® DIDATTICA n.1
ts:vigl,b

ts:t2

ts: LE MACCHINE SEMPLICI:
ts:tl '
ts:igl,12 “ "

ts:s2

ts LA LEVA 2 o

ts:si

ts:gl,20

t: M.BONCHI e M.BRANDOLINI
rs:

r: tel. B6/5313435 - Q766735085
u:cont

#lvideata

tes:v1,38,1,225es

ts:vl,38,2,22;12

te La leva e‘costituita da un’'asta
t: rigida girevole su un punto fisso
th: detto

ts:i

t:fulcro

ts:n

t: E'soggetta all ‘azione di due forze:
th: N

ts:i

th:Potenza

ts:n

th: e

ts:i

t:Resistenza

ts:n

ts:v1,38,14,22;511

r:#®xxs#% disegno leva tridimensionale
tx:leva

t:a) LEVA DI 1°'GENERE O INTERFISSA
t:b) LEVA DI 2°GENERE O INTERRESISTENZE
t:c) LEVA DI 3°'GENERE O INTERPOTENTE
txs

w:3

t:

ts .
th:Esaminiamo ora le leve di
tx:italici

t: 1°'GENERE

txs:

uscont

#*#3videata

ts:v1,38,1,225es

txzitalici

ths:

t:LA LEVA DI 1°'GENERE ha il fulcro

ths:

ti:tra la potenza e la resistenza

txs

t:ed e'in equilibrio quando la potenza:
sP

t: e la resistenza R sono inversamente
t: proporzionali ai rispettivi bracci
ts:

ts:t2

t: P:R=b:a

ts:tl

ts:v1,38,15,22;511 v
ri: #%xx¥%%* disegno leva

tx:leva

t: {tttttatt#tttbt>

t: B e emen et

ts H uLc H

t: Pg iR

t: H

ts: [+]

tx:

urcont .

#*4videata
ts:v1,38,4,115es

(segue a pag. 311
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(segue da pag, 30)

t:

th:

ts:t2

t:e’ 'vantaggiosa

ts:tl

t:

t:se il braccio della potenza

ie 'maggiore

t:

t: del braccio della resistenza
ri ANIMAZIONE OMINO

txiomino
tsiv;g4,13;%6(aa/be/dejafg/hi/ jkyalm/nop
1/Qr/i@cee/ece/auirg) .
ts:9g9,13; %1 (aDAG/EBH/FC3)

ts:936,133%b(aas/tu/vwiaxy/z0/12;a34/567/
1893@ce/una/uainl;)
ts:928,13; %1 (aDAG/EBH/FCj)

te:936,13; %4 (aas/tu/vwsaxy/z208/12;a34/56
172/893a../cve/aai3Nls)
ts:931,13; %1 (aDAG/EBH/FC3)

tx:

u:cont

#Svideata R
ts:v1,38,4,115es

t: ’

th:

ts:t2

t:e’svantaggiosa

ts:tl

t: '
t:se il braccio della pdtenzi*'
1@ minore

t: o~
te del braccio della resistenza

r: ANIMAZIONE OMINO

tx:omino
ts:g31,13;#5(aa/be/desafg/hi/jk;alm/nop
s/qQriace/ec/oazir;)

ts:92,13;#4 (aa/bc/dejafg/hi/jikjalm/ngp/
iIQrj@ce/ece/uc3wr;)

ts:g6,13;#1 (aDAG/EBH/FC3)

tx:

uz:cont

#*esercizio

ts:v1,38,1,22511es

ts:t2

t: ESERCIZIO

ts:tl

t:

t:

t: Due bambini giocano con 1 altalena:
t: uno pesa 30Kg e dista dal fulcro 3m
t: 1’altro dista dal fulcro 2m.

t: Calcolare il peso del secondo bambino
t: perche’ 1l’altalena sia in equilibrio
ts:v6,38,12,22 '
tx:altalena

ts:t2

t: a s
t: bc tu
ts: dellllFUL1111111zh
ts:tl

t: q Yy 3
t: q v 3
t: CRRXRRAWRKRRXRRKK >
t: q 2m 3m k
t: q 38Kg
t: w

t: X >

tx:

ts:v;gl,20

txritalici

ti:lavagna

txs:

ri #asEsesswses lavagna per conti
ts:i

ts:vl,10,14,19

t:’ :

t:

t:

t:

t:

r: sexesssssns routine per calcoli
ts:v1,10,14,19

a:$as$ !
cis$="cik="!'!a$
xi:s¥

t: Wk

ts:n

ts:v;gl0,22
th:Risposta : X=
a:

r: sexxexsss risposte considerate valide
m: 445! 45kg ! QUARANTACINQUE
ts:v1,10,14,215es

txsitalici

r: sxsssessss comnmento risposta esatta
ty:BENE.La

ty:risposta

ty:e’'esatta

r: commento risposta errata

tn:errato

tniripassa

tn:la lezione

tx:

uzcont

<

rreeeeesrennss SUBROUTINES #83aiemanin
r: *###* cornice contorno videata
*quadro >
g:v;md,0;da,511;d559,511;d559,0;d0,0
e’

r: *esxs% comando per cambio videata
#*cont

tsiv

ts:g37,22

as:

m:C!c

th:

Jjn:cont

e:
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Listato G

Autori: M. Bonghi, M. Brandolini.

Nome del programma: Geometria piana.
Linguaggio: Pascal.

Hardware: Apple Il

Scopo del programma: creare figure geometriche

ed immagini ricorsive.

uses turtlegraphics;

const

larghezza=280;

altezza=192;

(# dimensioni pagina grafica =)

procedura assi;
begin
pencolor (none) jmoveto(140,0);
pencolor (white) jmoveto(148,190);
pencolor (none) jmoveto(0,95);
pencolor (white) jmoveto (280,95) ;
end; (# fine procedura Assl =)
e,

procedure quadrato (lato rinteger);

var

irinteger;

begin -
pencolor (none) jmoveto (35,107);
pencolor (green); !

for i =1 to 4 do - e
begin
move (lato); .
turn (99);
end

end; (# fine procéddura quadrato #)

procedure triangolo (lato : integer);
var
isinteger;
begin
pencolor (none)jmoveto (175,187);
pencolor (violet);
for £ := 1 to 3 do
begin
move (lato)j;
turn (120);
end
end; (# fine procedura triangolo #)

procedure esagono (lato : integer);
var
itinteger;
begin
pencolor (none)jmoveto (50,10);
pencolor (blue);
for 1 1= 1 to 6 do
begin
move (lato)j
turn (4@);
end
end; (# fine procedura esagono *)

procedure trapezio (lato : integer);
var
i 1 integer;
begin
pencolor (none)jimoveto (168,20);
pencolor (orange);
move (lato);
turn (120);
move (lato-4@);
turn (60);
move (lato-4@);
turn (60);
move (lato-60);
end; (# fine procedura trapezio #)

procedure figure (lato t integer);
var
‘1 1t integer;
~-begin
if lato > 1@ then
begin
for i t= 1 to 4 do
begin
move (lato)j;
turn (9@);
end; (#* for #)
move (lato div 2);
turn (45);
figure (trunc (lato*@.§07))
end (# if *)
end; (# fine procedura figure #)

procedure ricorsione (lato t integer);
var
i 1 integer;
begin
if lato >1 then
begin
for 1 1= 1 to 4 do
begin
move (lato);
turn (90);
ricorsione ( trunc (lato#@.45))
end}
end (# 1§ =)
endjy

(#* programma principale =)
begin

initturtle;

assi;

quadrato(7@); (# 70 = lato quadrato #)
triangolo(7@); (# 70 ~ lato triangolo #*)
esagono(4@); (# 4@ ~ lato esagono #)

trapezio(10@); (+ 109 = base maggiore trapezio *)

readln;

initturtle;

pencolor (none)jmoveto(44,0);
pencolor (white);

figure (191)3(# 191 = lato figura esterna =)

readln;

initturtle;

pencolor (none) jmoveto(44,0);
pencolor (white);

ricorsione(191);(# 191 = lato cornice %)

readln;
textmode
end.
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