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Resumo
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Apresentacéo

A idealizacdo deste manual surgiu da experiéncia de trabalho com professores de 1° e 2°
graus durante cursos oferecidos pelo Nucleo de Informatica Aplicada a Educagdo -
NIED/UNICAMP. A maior parte destes professores desconhecia 0 computador e alinguagem Logo.

Esta experiéncia serviu para nos mostrar algumas das dificuldades mais frequentes entre esta
populacdo, que nada tém aver, diretamente, com conceitos de programacéo L ogo:

1. o desconhecimento das possibilidades graficas do micromundo datartaruga;
2. ainteracdo com améaquina: acompreensao de suas partes e inter-ligacoes,

3. anao familiaridade com termos computacionais habitual mente utilizados nestes contextos.

A nossa tentativa portanto, € a de apresentar um material que possa auxiliar 0 usuario novato
especificamente sobre estes pontos.

O contetdo desenvolvido ndo segue uma ordem de aquisicao de conhecimentos, ao contrério,
este material deve ser manipulado de acordo com as necessidades individuais. A busca de informacgéo
ficaacritério do aprendiz.

De antem&o, temos consciéncia de que um material deste tipo é inesgotavel e pode ser feito de
varias maneiras; por isso, sugestdes e criticas seréo sempre bem-vindas!

Fernanda M. F. Bardlla Maria Elisabette B. B. Prado



Capitulo 1

Conceitos Basicos de Programacéao

1. Manipulacéo da Tartaruga

A tartaruga pode ser movimentada na tela através de comandos primitivos. No Logo do MSX atelaé
a0 mesmo tempo gréfica e de texto, por este motivo, os comandos digitados vao se sobrepondo ao
desenho.

Observe que a tartaruga tem duas prioridades — a posicéo e a direcdo — a tartaruga pode andar e girar
através de comandos especificos. Enquanto a tartaruga anda na tela ela vai deixando um rastro atras

de si. Esterastro é produzido por um |apis que fica em sua barriga.

Antes de explorar alguns comandos que |he gjudardo a compreender a tela e a tartaruga, existem
algumas informagdes basi cas que devem ser consideradas:

- Os comandos devem ser digitados em letra minuscula.
- Entre um comando e seu respectivo parametro, ha
necessidade de deixar pelo menos um espaco.

Exemplo: pf 30

- Depoisde escrever cada comando aperte atecla ¢, .
Esta € atecla que acessa 0 comando digitado.

Experimente alguns destes comandos:

pf n° / parafrenten®
desloca atartaruga para frente.

pt n° / paratrasn°
desloca atartaruga paratras.

pdn°/ paradireitan®
viraatartaruga paraadireita

pe n° / paraesquer da n®
viraatartaruga para a esquerda.



ul / usel api s
colocao lapis sob atartaruga permitindo que ela trace linhas por onde andar.

ub / useborracha
coloca a borracha sob a tartaruga, permitindo que ela apague linhas por onde passar.

un / usenada
retira 0 1apis ou a borracha da tartaruga, permitindo que ela se desloque na tela sem deixar
linhas.

dt / desapar ecat at
torna atartarugainvisivel.

at / aparecat at
tornaatartarugavisivel.

tat / tartaruga
apaga atela: desenho e texto, e recoloca atartaruga na posicéo inicial.

att / apaguetexto
apaga somente o que estiver escrito natela texto.

ad / apaguedesenho
apaga o desenho feito natela.

pc / paracentro
desloca atartaruga para aposicdo inicial (centro datela).

pca / paracentroa
desloca atartaruga paraaposicdo inicial (centro datela) e apaga o desenho que estiver natela.



Sugestao

Use atartaruga para fazer desenhos. Algumasidéias.




2. Repeticdo

O comando r epi t a é utilizado para repetir uma lista de instrucdes um determinado nimero de
vezes.

Analisemos a figura de um quadrado. Abaixo descrevemos as instru¢es necessarias para desenha-| o:

?pf 30
?pd 90
?pf 30
?pd 90

?pf 30
?pd 90
?pf 30

?pd 90

20

Note que nessa sequencia existem quatro subsequencias (pf 30 pd 90 ) iguaiserepetitivas.

A forma de escrever esta sequencia usando o comando repita é:

>repita 4 [ pf 30 pd 90] 2

&

A forma genérica deste comando €&

repita n°listadeinstructes n° refere-se a0 numero de vezes que a lista de instrucdes deve
ser repetida.

lista de instrucdes refere-se a acéo que deve ser realizada.
(Estas instrucdes devem ser escrita entre colchetes).



Sugestao

Procure usar o comando repita para fazer algumas figuras.

l;,';"‘l-.
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3. Uso de Procedimentos e Subprocedimentos

Vocé pode ensinar a tartaruga novos comandos a partir dos comandos primitivos. Estes novos
comandos sdo procedimentos definidos no modo de edicao.

No modo de edicao o usuario digita uma série de comandos que em conjunto causaréo algum efeito.
E um processo de programagao durante o qual a tartaruga permanece incomunicéavel mesmo estando
visivel natela. A programacao envolve armazenamento de informagfes na memoria do computador.

Observe as diferencas entre o trabalho no modo de edi¢cdo e no modo direto de uso que estava sendo
usado até agora.

MODO DE TRABALHO FUNCAO VIDEO TARTARUGA
Modo de edicéo Armazenamento de comandos semosna ? incomunicavel
Modo direto de uso Execucéo de comandos comosna ? comunicavel

A idéa de Procedimento

A idéiade construir um procedimento € andloga aidéia de escrever uma receita de bolo. Numa receita
de bolo s&o descritos os passos que uma pessoa precisa seguir para fazer um bolo. No procedimento
serdo descritos os comandos que a tartaruga devera realizar para fazer um determinado desenho. Por
exempl o, esta sequiéncia de comandos desenha um quadrado.

pf 30
pd 90
pf 30
pd 90 quadrado
pf 30
pd 90
pf 30
pd 90




A esta seqiiéncia de comandos devera ser atribuido um nome para referenciéla. Por exemplo, esta
sequéncia pode ter o nome de quadr ado.

Apbs ser dado um nome ao procedimento, este nome passa a ser mais uma palavra do vocabulério da
tartaruga. Neste caso atartaruga entenderapf n°, pd n° pt n°equadr ado.

A idéiade definir um procedimento € nomear uma seqiiéncia de comandos.

O nome do procedimento pode ser usado como um comando de outro procedimento da mesma
maneira que pf n° foi usado dentro do procedimento quadr ado. Quando isso ocorre, dizemos
que o primeiro procedimento € um subprocedimento do segundo. Por exemplo, o procedimento

quadr ado pode ser um subprocedimento do procedimento casa.

Vegaaseguir asinstrucdes para usar 0 modo de edicéo.

O Uso do Editor

Para entrar no modo de edi¢cdo podem ser usados dois comandos: apr enda ou ap (0 mais usado) e
edi t e oued.

O Comando apr enda ou ap

. Digite ap, espaco, o nome do procedimento (neste exemplo, reta) e aperte atecla (, .

—
7ap reca
aprenda retad
fim

S

Automaticamente, aparece escrito apr enda seguido do nome do procedimento e, embaixo,
fi m Isto significa estar no modo de edi¢cdo. Note que o sinal ? desapareceu (0 que indica que as
instrucdes ficaréo guardadas na memaoria do computador).

10



. Aperte atecla (, para que o cursor mude de linha.

=
?ap reta
aprenda reta
B

fim

Uma linha em branco aparece entre apr enda ret a ef i m paraque a primeirainstrugdo possa ser
escrita. Note que ainstrucdo ndo pode ficar na mesma linha que o titulo do procedimento.

. Com o cursor nesta posi¢do, os comandos necess&rios para definir o procedimento poderéo ser
digitados.
Exemplo:

-
?ap reta

aprenda reta
pd 90

pf 308

fim

.Para sair do modo de edi¢éo aperte atecla ESC.

?ap reta
aprenda reta
pd 50

pf 30

fim

reta aprendido
20

e J
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Agora o usuario retornou a0 modo direto de uso (note que o sinal ? voltou a aparecer). Ha uma
mensagem, avisando gque o procedimento editado jafoi aprendido.

. Paraver o desenho feito natela, basta digitar o nome do procedimento definido.

-
?reta
2B

. Pararetornar ao modo de edi¢do do procedimento definido, no caso de alguma alteragéo, digite ap,

espaco, 0 nome do procedimento e aperte a tecla ¢ .Automaticamente o texto do procedimento
aparecera escrito natela

Pap reca W

Fprenda reta
pd 9SG

pf 30

fim

. Pararedlizar qualquer alteracdo é possivel escrever sobre o texto anterior. Veja a seguir 0s Recursos
para deslocar o cursor no modo de edicéo.

12



Recur sos para deslocar o cursor no modo de edicdo

TECLAS FUNCOES

<DELETE> - @paga o caractere que esta sob o cursor.

<BS> ou <CONTROL>H - apaga o caractere aesquerda do cursor.

<CONTROL> K - apagaalinhaadireita do cursor.

<CONTROL> A - leva o cursor para o inicio dalinha sem apagé-la.
<CONTROL> E - leva o cursor para o fim dalinha sem apaga-la.
<CONTROL> | - insere uma linha em branco a partir da posi¢éo do cursor.
<CONTROL>M

- mesma funcdo datecla ¢,

- muda o cursor de linha, empurrando o texto para baixo.

- move o cursor para alinhade cima, sem alterar o texto.

- move o cursor para alinhade baixo, sem alterar o texto.

- move o cursor paraadireita, sem alterar o texto.

- MOve O CUrsor paraa eﬁquerda, sem alterar o texto.

AY <> o

OBS
. Estas fungdes podem ser acionadas também no modo direto de uso,

oo B ¥

. Umafuncdo muito util no modo direto de uso € 0 CONTROL Y que
repete a Ultima linha digitada.

13



I nformagdes Adicionais

. Se, ao retornar a0 modo de edicdo, vocé esquecer de digitar o
nome do procedimento, vocé devera sair do modo de edicéo
apertando atecla ESC e repetir asinstrugoes.

Quando, sem querer, deletar a palavra FI M n&o ha necessidade de
reescrevé-la, pois o interpretador Logo faraisto automaticamente.

. Quando o comando escolhido para editar procedimentos for o
edi t e, 0 nome do procedimento deve ser precedido por aspas.

Ex.edite “casa ou ed “casa

. Pode surgir a necessidade de se ter dois procedimentos bastante
parecidos. Neste caso pode ser editado apenas um deles e fazer uma
copia do mesmo em um outro procedimento, através do comando:

copi e nome novonome nome refere-se ab nome do

procedimento editado, que sera uma
“matriz”.

novo nome refere-se ao nome do
segundo procedimento a ser criado e
gue sera uma copia do primeiro ou
da“matriz’.

Apbs a execucdo do comando, basta entrar no modo de edicdo do
segundo procedimento (o denominado por novo nome) e fazer as
modificacbes necessarias.

14



. Os procedimentos podem ter nomes compostos (ex: quadrado
grande). O Logo ndo compreende este espaco em branco entre 0s
dois nomes. Assim, as duas palavras devem ser unidas por um
ponto (.) ou por um hifen (-), ou, sSimplesmente, justapostas.

O hifen aceito pelo Logo é aguele digitado com o auxilio da tecla
SHIFT (como ocorre com a maguina de escrever). Cuidado, pois se for
usado o tragco sem o SHIFT ou o sinal da operacdo de subtracéo,
aconteceraum “bug” sintatico!

E possivel escrever vérios procedimentos em seguida no editor,
entrando no primeiro deles e retornando ao modo direto somente ao
acabar de escrever o ultimo. O unico cuidado a ser tomado € o de
assegurar uma linha de espaco entre o comando fi m do primeiro
procedimento e 0 comando apr enda do proximo procedimento.
Note que a partir do segundo procedimento a ser digitado
necessariamente deveréo ser escritos os comandos apr enda (ou ap)
efi m aém deéclaro, dasinstrugdes dos procedimentos.

15



Sugestao

Experimente usar o comando repita para repetir uma forma geométrica definida como

procedimento.

§

paaty
.\.‘“..'
A

S 2
il o.,h.mﬂr

=
3

T

‘u-..
=

¥, £ 7 _.._.w._."
N

16



Sugestao

Procure ensinar a tartaruga a fazer alguns destes desenhos, utilizando a idéia de procedimento e
subprocedimento.

17



4. Exploracadoda Tela

A tartaruga no Sistema Cartesiano

A tartaruga também pode ser deslocada segundo o sistema cartesiano. A tela pode ser representada
assim:

5
T +2
STEertl
3 _a o R
ir
+ -2

O comando que desloca a tartaruga segundo este sistema &

nmudepos [N°x n°y] n°x determinaa posi¢ao No exo X.

n°y determinaaposi¢ao no eixoy.

Além disso, atartaruga pode ser deslocada apenas em um dos eixos:

mudex n° Nn° determina a posi¢ao No eiXo X.

nmudey n° n° determina a posicéo no eixoy.

18



A tartaruga de acordo com a direcdo do Sistema Polar

A tartaruga pode mudar de direcéo através do comando:

nmuded¢ angul o angulo érelativo ao grau de deslocamento, a partir de 0.
A direcéo do estado inicial datartarugaé 0.

L ocalizacdo da tartaruga

Para saber tanto a posicdo quanto a direcdo em que a tartaruga se encontra num determinado
momento use as seguintes operagdes.

posi cdo ou pos retorna a posi¢ao da tartaruga naguele momento

di recdo ou dc retorna a direcéo da tartaruga naguele momento

Mudanca da posi¢ao do cur sor

O cursor, anadlogamente a tartaruga, pode mudar de lugar na tela texto. O sistema que rege esta
mudanca é formado por colunas e linhas.

A tela pode ser assim representada:

S I - Y TS PO R




O comando que muda o cursor de lugar é o seguinte:

nmudecur sor [col una |inha] colunarefere-se a um numero relativo aposicao
vertical. Linharefere-se aum nimero relativo a

posicéo horizontal.

Ha uma maneira de delimitar o tamanho da tela texto permitindo assm que um espaco Sgja
exclusivamente reservado para a escrita e, outro espaco, reservado para desenhos:

nmudet eto | i nha linha refere-se aum nuimero relativo aposicéo

horizontal, acima da qual nada aparecera escrito.

Com estes recursos pode-se escrever em qualguer posicdo da tela. Para escrever alguma coisa use o
comando:

escreva objeto objeto refere-se a um niimero ou a uma palavra,

ou ainda, umalista

L ocalizacdo do cursor:

Para saber a posi¢ao do cursor num determinado momento use a operacao:

Cur sor retorna a proxima posi¢éo do cursor.

20



5. Procedimentos usando Variaveis como Par ametros

A idéiadevariave

Repare que um comando do tipo pf precisa de um valor para ser executado. A este valor
denominamos parametro.

Pode-se definir procedimentos que precisam de parametros para serem executados.

Suponha que ja exista um procedimento quadr ado definido. Este procedimento poderia ter a
seguinte forma:

?ap quadrado

aprenda quadrado
repita 4 [pf 30 pd 90}
fim

quadrado aprendido

23

Note que o0 que determina o tamanho do quadrado é o lado, ou sgja, a quantidade de passos que a
tartaruga anda, através do comando pf n°.

Seriainteressante que este mesmo procedimento pudesse desenhar quadrados de diferetes tamanhos.

No procedimento quadr ado, o tamanho do lado é 30. Se no lugar do nimero 30, usarmos um
parametro poderemos desenhar quadrados de diferentes tamanhos.

21



O Uso de Parametros

O parametro precisa de um nome qualquer que o identifique. Este nome deve ser precedido pelo sina
(dois pontos). Por exemplo:

-
zap quadrado

aprenda guadrado :lado
repita 4 [pf :lado pd 90]
fim

Nesta versdo de quadr ado o nimero constante 30 foi trocado pelo par@metro de nome : | ado na
lista de instrugbes do comando r epi t a.

O parametro necessariamente deve aparecer na linha do titulo do procedimento (depois do nome do
procedimento) para avisar o interpretador Logo que este procedimento val utilizar um parametro. No
caso de haver mais de um parametro no procedimento, todos os nomes dos parametros devem ser
escritos nesta linha, dando um espaco entre eles.

Para ver o desenho feito na tela, basta digitas o nome do procedimento definido, espaco e o valor
desgjado do parametro.

Jquadrado 50
?E
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Note que ndo é o nome do parametro gque é digitado no modo direto e ssim o valor desgjado. O nome
do parametro s6 deve ser digitado dentro do editor.

Para retornar ao modo de edicéo, digite ap, espaco e o nome do procedimento. N&o € preciso digitar
0 nome do parametro para entrar no editor.

?ap quadrado
frrenda quadrado :lado
repita 4 [pf :lado pd 90)

£im
fim
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Sugestao

Procure fazer desenhos, usando procedimentos com parametros. Algumas idéias:

=
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Desafio

Tente fazer um Unico procedimento que sgja capaz de desenhar diferentes poligonos de acordo com
diferentes valores dados aos parametros.

4
¢ O
S
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Capitulo 2

Recursos do M SX

1. Cores

As cores dartela, da tartaruga e do 1&pis podem ser modificadas. O MSX possui 15 cores diferentes. A
cada cor correspondente um ndimero:

COR NUMERO
Transparente 0
Preto 1
Verde 2
Verde claro 3
Azul escuro 4
Azul 5
Vermelho escuro 6
Azul claro 7
Vermeho 8
Vermelho claro 9
Amarelo 10
Amarelo claro 11
Verde escuro 12
Rosa 13
Cinza 14
Branco 15
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Mudando as cores

A cor da tela, a cor da tartaruga e a cor do lapis da tartaruga podem ser mudadas através dos
comandos:

mudecf n°
muda a cor do fundo datela.

nmudect n°
muda a cor datartaruga.

mudecl n°

muda a cor do |apis da tartaruga.

Nostrés comandos: n° corresponde ao nimero da nova cor que substituira a cor atual.

OBS.

As cores de nimeros 0 e 1 (transparente e preto) tém o
mesmo efeito visual natelaparao comando nudecf .

Para saber qual € o nimero que corresponde a cor que esta sendo usada no fundo da tela, pela
tartaruga ou pelo lapis datartaruga, basta usar as operacoes:

cordofundo / cf retorna 0 nimero da cor do fundo datela.
cortat / ct retorna 0 nUmero da cor datartaruga.
cordol apis / retorna 0 nUmero da cr do lapis da tartaruga.

Em algumas situagdes pode ser Util saber qual a cor que estd sob atartaruga. Paraisto deve ser usada
a operacao:

cor debai xo / retorna 0 nimero da cor gque estiver sob atartaruga.
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A cor que foi digitado e a cor do desenho que estiver natela, podem também serem mudadas através
do comando:

nmudecor cor atual cor desgada cor atual refere-se acor que esta sendo usada no

momento.

Cor desgjada refere-se acor pretendida.

Observe que a mudanca provocada por este comando é temporaria. Efetuada a mudanca da cor da
escrita e do desenho, qualquer coisa digitada ou desenhada sera feita com a cor antiga.

Pintando

Mudando a cor do lapis € possivel desenhar o contorno das figuras com diferentes cores e pintar o
interior das mesmas. Para pintar o interior de uma figura é necessario que:

.afigura esteja perfeitamente fechada para que a tinta néo vaze.

.atartaruga esteja dentro da figura e fora de qual quer trago.

Um exemplo de como pode proceder para pintar um quadrado:

. use nada.

. leve atartaruga para dentro do quadrado.

. mude a cor do |4pis para a cor desgjada, através do comando nmudecl .

. digite o comando pi nt e.
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2. Outras Tartarugas

Acionado uma tartaruga

No Logo do MSX pode-se trabalhar com até 30 tartarugas a0 mesmo tempo. A cada tartaruga
corresponde um numero de 0 a29.

A tartaruga que aparece no centro datelalogo que o computador € ligado € a tartaruga de nimero 0.

Para enxergar uma outra tartaruga € preciso tirar a tartaruga O do centro e chamar uma das tartarugas
gue estéo por baixo, através do comando:

atat n° n° especifica 0 nUmero da tartaruga que passara a obedecer os comandos.

-

ﬁpf S50
?atat 1

2ac -
- I

A tartaruga de nimero 1 pode ser deslocada e outra tartaruga pode ser chamada, por exemplo:

2pd 90 E

?pf 50

7atat 2
7at
200

J

A partir desse momento, a tartaruga de nimero 2 esta ativada. Caso outra tartaruga seja pretendida,
use hovamente o comando at at .

Se as tartarugas foram mudadas seguidamente e ndo se sabe mais qual esta ativada num determinado
instante, use a operagao:
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quem retorna 0 nUmero da tartaruga que esta ativada naquele momento.

Para restituir todas as caracteristicas iniciais da parte grafica como: apagar o desenho que estiver na
tela, retornar atela sua cor inicial, recolocar a tartaruga de nimero 0 no centro da tela e desativas
todas as outras tartarugas, use o comando:

rg reestabel ece todas as caracteristicas iniciais da parte grafica do Logo.
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Acionando variastartarugas

Para conversar com mais de uma tartaruga a0 mesmo tempo, use o comando at at . Para tanto, deve
ser especificado dentro de umallista, todos os nimeros das tartarugas desejadas:

at at listade nimeros

Suponha que existam trés tartarugas alinhadas na tel a,

Prontas para andar:

:
?atat [0 1 2} 1
2pf 50

e

Neste momento, a operacéo quemretornard alista[012], que corresponde aos nimeros das tartarugas
gue estdo ativadas.

OBS.

Para conversar com as 30 tartarugas simultaneamente pode ser usada a
operacdo todas como parametro do comando at at :

at at todas
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Ha um comando que direciona uma lista de instrucfes para cada uma das tartarugas ativadas. Trata-se
do comando cada:

(?cada |esc pos] |
?0 50
-30 50
30 50
|
e Sy
cada listadeinstrucdes lista de instrucdes refere-se a acéo que deve ser redlizada

por cada tartaruga.

I nformagdes Adicionais

. N80 se pode alinhar mais que quatro tartarugas no sentido horizontal. Neste
caso, mesmo que uma quinta tartaruga seja convocada, e€la permanecera
invisivel, mas respondendo aos demais comandos. O alinhamento de
tartarugas no sentido vertical ndo tem limite de numero.
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3. Sprites
Sprites sdo objetos dinamicos controlados por uma série de comandos e operacoes .
As tartarugas até agora utilizadas nada mais sdo do que sprites que usam a figura de tartaruga.

O MSX possui um conjunto de figuras diversificado. A figura de tartaruga pode ser substituida por
outras nove figuras ja definidas. A cada figura corresponde um nimero:

} |
ESw susSIN)

0 circulo 1 coragao

ETTEL

i

! i EEE o g 5
S inE BocE
o GEEn mE 8 s |

EL= | 1
3 cachorro 4 caminhdo
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! 1
E=a sRawszsss E
S
5 foguete
E rars
:
ot |
I EEEE |
T
LT
- Ll Ll Ll
IEHEENNENENEEEE)
6 tijolos 7 helicoptero

8 locomotiva

9 vagao 10...35 quadrado cheio

36...59 tartarugas com vdrias

orientagoes



Para mudar afigura datartaruga basta usar o comando:

nmudefig n° n° refere-se a0 numero da nova figura.

Gmudefig 14
@

A nova figura obedece aos mesmos comandos da tartaruga.

~
@d 45

pf 50

? €

Note que o coracdo ndo mudou de direcdo como a tartaruga. Aparentemente a direcdo da tartaruga
muda porque ela troca de figura a todo instante, sempre mudando para a figura que corresponde asua
direcéo a cada momento (veja as figuras de 36 a59).

Vgacomo mudar afigurade umatartaruga que ndo seja atartaruga O:

s ™
|?acat &

?at

rmudefig ©
?pf 50
£l o3|
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Carimbando

Estas figuras podem ficar marcadas em qualquer lugar da tela, preenchendo uma area delimitada ou
mesmo atelatoda

Para carimbar uma figura numa determinada posi¢&o, use o comando car i nbe.

5
f?mudeflg ]

?pf 50

?carimbe
pd 90
?pf 50
20

Para carimbar atelatoda, ou uma area delimitada, use o comando car i mbet udo. O funcionamento
deste comando é andlogo ao do comando pinte (veja neste capitulo em Como Mudar Cores).
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4. NovasFiguras

Além das figuras pré-definidas no sistema MSX, outras podem ser criadas através do editor de
figuras.

O MSX possui 25 figuras ndo preenchidas que sdo numeradas de 10 a 35. As instrucbes abaixo
mostram como criar umafigura

Como entrar no editor defiguras

Retire a tartaruga do centro da tela antes de entrar no editor de figuras, para que ela ndo atrapalhe o
seu trabalho. Em seguida, digite o comando:

edfig n° n° refere-se aum nuimero dado entre 10 e 35, que correspondera a
nova figura criada.

Note o que acontece;

Este quadrado néo preenchido é o editor de figuras.

Construcdo deumafigura

Aperte smultaneamente as teclas CONTROL e K:
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O editor de figuras transforma-se em uma tabela 16x16.

Para movimentar o cursor no editor, vocé devera combinar o uso das teclas ‘ ' .
(que somente movimentar&o o cursor das direces indicadas) com a barra de espaco (que preenchera
os quadradinhos quando pressionada).

O conjunto de quadradinhos preenchidos de preto refere-se afigura que saira natela

Se vocé errar 0 preenchimento de algum quadradinho, leve o cursor no local do erro e pressione
novamente a barra de espaco: o quadradinho voltard a ser branco.

Como sair do editor defiguras
Pressione atecla ESC. Neste momento afigura estara definida.
Gravacao de novasfiguras

Antes de gravar o0 arquivo € preciso realizar algumas manobras. Ve acomo proceder:

A configuracdo de quadradinhos preenchidos no editor correspondente a uma lista de nimeros. Para
saber qual é alistade nimeros que foi criada, digite:

listafig n° n° refere-se ao numero dafigura.

Estalista de nimeros precisa ser colocada numavariavel global paraficar armazenada na memoria do
computador e consequentemente, pode ser gravada no disquete. Para tanto, digite:

col oque listafig n° “nomedavariavel n° refere-se ao numero dafigura.

“nome da variavel refere-se aum nome qualquer dado a
esta variavel (este nome deve ser precedido por aspas).

Finalmente, uma vez que a lista de nimeros estéa armazenada na memoria do computador, use o
comando gr avet udo.
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Recuperacéo de novasfiguras

Suponha que vocé queira carregar 0 arquivo que contém as novas figuras. Primeiramente, use o
comando car r egue.

Em seguida, é necessério realizar uma nova manobra a fim de recuperar a figura que foi guardada
numavaridvel global. Paratanto, digite:

criafigl n°:nomedavaridve n° refere-se ao nimero da figura.

: nome da variavel refere-se ao contelido da variavel

OBS

No caso do comando cri af i gl , ao se digitar 0 nome da variave, as
aspas sdo substituidas por : (dois pontos), indicando que o contelido da
variavel serautilizado.

Com isso, a nova figura serd recuperada. Para poder vé-la use normalmente os comandos edf i g
(paraentrar no editor dafigura) ou nudef i g (paratrocar de figura).

Como criar uma novafiguraa partir deumafigura antiga

As vezes é interessante ter duas figuras bastante semelhantes como a figura de um rosto alegre e de
um rosto triste. Neste exemplo, apenas a boca seria diferente.

N&o ha necessidade de fazer as duas figuras inteiras no editor de figuras. Uma delas pode ser editada

(rosto alegre) e depois copiada para ser modificada no editor de figuras, transformando-a na figura
desgjada (rosto triste). Paraisso, usa-se 0 comando:

copi af i g n° figura n° novafigura n° figurarefere-se ao numero dafigurajafeita

€ que se pretente copiar.

n° novafigurarefere-se ao nimero de figura

ndo feita e que sera uma réplica da anterior.
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Feito isso, € sO entrar no editor de figuras com o nimero da novafigura e alterar o formato da boca.

OBS
E necessario que a copia da figura também seja gravada.

Aumentando o tamanho dafigura

Para aumentar o tamanho da figura existem duas possibilidades. Uma, através dos comandos.

.deposi t e 62432 227
.chane 68

E necessario digitar os pontos que antecedem aos nomes dos comandos.

Todas as figuras que estiverem sendo usadas, a partir deste momento passardo a ter seu tamanho
aumentado. (ndo é possivel aumentar o tamanho de uma Unica figura.)

Para gque as figuras retornem ao tamanho normal digite:

.deposi t e 62432 226
.chane 68

Uma outra maneira de aumentar o tamanho das figuras € através do editor de figuras. Neste caso, é
necessario decompor a figura em partes e editar separadamente cada uma delas, a composi¢éo de toda
a figura devera ser feita fora do editor de figuras. Observe que esta composi¢do implica 0 uso de
vérias tartarugas.
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5. Animagéo

O uso de sprites possibilita a criacdo de animacao. Imagine por exemplo, um cachorro atravessando a
tela. O cachorro pode movimentar as pernas e o rabo.

Para produzir este efeito pense numa figura principal. Faga uma réplica da figura principa e
modifique os detal hes necessarios para simular a animacdo. A figuraprincipal poderia ser:

Depois pense em como 0 cachorro poderia movimentar-se na tela. Efeitos deste tipo podem ser
obtidos usando-se comandos ja vistos e outros, tais como:

espere n° provoca uma pausa entre a execucado de dois
comandos. O n° refere-se a um curto periodo
de tempo (50 = 1 segundo)

nmudevel n° muda a velocidade. O n° pode ser de—128 a
128.
congel e suspende a vel ocidade da tartaruga até que se

digite o comando descongel e.

descongel e retorna atartaruga a velocidade anterior.

A cena pode ser incrementada acrescentando-se som. Ve a os comandos:

t oque canal defreqiénciavolumetempo canal refere-se aum nimero deOa2.
freqiiénciarefere-se aum numero de 28 a 4095
volume refere-se aum nimero de 0 a 15.
tempo refere-se aum numero de 0 a 255 (50=1

segundo)

somtom volume tempo tom refere-se aum nimero de 0 a 31
volume refere-se aum nimero de 0 a15
tempo refere-se aum ndmero de 0 a 255 (50=1

segundo)
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6. Observadores

Observadores sd0 objetos computacionais que uma vez ativados passam a monitorar a ocorréncia de
um evento com a finalidade de executar uma instrucdo dada pelo usuario. Vocé pode imaginalos
como “olhos’ que ficam aespreita de algum acontecimento.

Os observadores podem ser ativados através de dois comandos. em col i sdo e quando.

Com o0 uso do comando em col i sdo o observador permanece atento a uma coliséo entre duas
tartarugas especificadas. A colisdo sera representada na tela quando uma das tartarugas especificada
ocupar a mesma posicdo da outra tartaruga também especificada. Detectado 0 choque, a instrucéo

dada é executada.

A forma genérica deste comando €&

em col i sdo tartaruga A tartaruga B lista de instructes

tartaruga A refere-se ao nUmero datartaruga que sera observada.

tartaruga B refere-se ao nimero da tartaruga que também sera
observada

lista de instrucdes refere-se a acéo que devera ser realizada.

Um exemplo:

emcolisdo 0 1 [nudecf 1]

Quando ocorrer a colisdo entre a tartaruga de nimero O e a tartaruga de nimero 1, a cor do fundo da
telaficara preta.

Com o comando quando o observador permanece atento a ocorréncia de um certo evento a fim de
executar ainstrucao dada. V océ pode escolher entre cinco eventos:
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Ocorréncia nimero significado

O T umavez por segundo
L acionamento de umatecla

2 e acionamento do botéo do joystick 1
K S acionamento do botéo do joystick 2
Aot acionamento do joystick
D ——————— acionamento do joystick

A forma genérica deste comando €&

guando ocorréncian® listade instrucdes

ocorréncian® refere-se aum numero dado entre0 e 5

lista de instrucOes refere-se a agao a ser realizada.

Um exemplo:

quando O [ mudecf 1 pf 10 nudecf 8]

A cada segundo a cor do fundo datela sera modificada e a tartaruga se deslocara.

OBS

Os observadores ativados funcionam independentemente do procedimento ,
pois mesmo depois de terminada a execucdo do procedimento os
observadores continuam ativados. Para desativéa-1os use o comando el obs.
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Sugestoes

Com a apresentacdo dos recursos do MSX , escolha alguma das situacfes abaixo:

. Aproveite para pintar alguns desenhos ou para criar novas cenas coloridas.

. Procure fazer um programa para desenhar a pintar esta figura:

ror 3

cor 2

cor 1

Desenhar varios circulos ou tridngulos com varias tartarugas partindo do mesmo lugar. O tamanho de
cada figura pode estar relacionado ao numero da tartaruga. (DICA: tente combinar o comando cada
com aoperacao quen).

. Desenhar uma colcha de retalhos, carimbando os retalhos natela.

. Fazer uma corrida com vérias figuras como: tartarugas, homens ou carros.
. Criar um procedimento que produza uma animagao natela, tais como:

um homem andando.

Passaros voando.

Umafisionomiaoratriste e oraalegre.

. Fazer uma placa com uma propaganda escrita, por exemplo:

tempo 1 tempo 2
BEBA COCA
ou:
tempo 1 tempo 2
FANTA FANTA
as letras seriam de vérias cores as letras mudariam de cor
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Capitulo 3

Comunicagdo Com o Mundo Externo

1. Ligando o Microcomputador

. Cologue o cartucho Logo no encaixe livre do painel frontal do micro (slot).
. Ligue o computador e o video, pressionando os botdes.

. Verifique se o drive jaestaligado.

. Cologue o disguete de trabalho no drive e mantenha-o fechado.

. Aguarde amensagem natela“BENVINDO AO LOGO” einicie o traba ho.

OBS

Verifique se todo o equipamento esta ligado de acordo com a rede
elétrica (110 ou 220 volts).
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2. Gravacao de arquivos no disquete

Para ndo perder o trabalho pode se grava-1o em disguetes. Para tanto, siga as instrucdes:

. Cologue o disquete de trabalho no drive e mantenha-o fechado.

. Digite gr avet udo, espago, aspas e em seguida uma palavra qualquer (que serd o nome do
arquivo); em seguida aperte atecla ¢, . Vga o que acontece:

7gravetudo ="dias

Informagdes da memdria

passando para o disquete

._.—-—"/,.._.__

T
=
9

I nfor magOes Adicionais:

. O nome do arquivo pode ter até 8 caracteres consecutivos, sem acentuagéo.

. Entre as aspas iniciais e 0 nome do arquivo, ndo deve haver espago. As aspas ndo
devem ser fechadas. V eja novamente o exemplo.

. E possivel gravar um arquivo mesmo quando néo foi definido nenhum procedimento.
Este tipo de gravagcdo armazena no disquete tudo o que estiver na tela (desenhos e
escrita). Portanto, a informagdo passa da tela (e ndo da memoria) para o disquete. O
comando é o seguinte:

gr avedes “nome do arquivo
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3. Manipulacéo de arquivos e area detrabalho

Interacdo com o Disquete de Trabalho

ar qui vos

nost r ear g “nome do arquivo

el i m near q “nome do arquivo

retorna natela umalista dos nomes dos arquivos
existentes no disquete de trabalho.

retorna natela o contelido do arquivo especificado que
esta no disguete de trabal ho.

elimina o arquivo especificado do disgquete de
trabal ho.

I nteracdo com a memoria do computador

not s (= mostre titulos)

nops (= mostre procedimentos)

nons (= mostre nomes)

noobs (mostre observadores)

not udo (= mostre tudo)

el i m ne nome do procedimento
ou

el “nome do procedimento
el i m netudo ouel tudo

el n “nomedavariavel (= elimina
nomes

retorna natela umarelacéo de nomes de procedimentos
existentes na memoria do computador

retorna natela umarelacéo de procedimentos e suas
respectivas defini¢cdes, que estdo na memoriado
computador.

retorna natela umarelacdo das variaveis que foram
declaradas e que estédo na meméria do computador.

retorna na tela todos os observadores que estéo
ativados.

retorna natela umarelacéo dos procedimentos e suas
definicbes e, umaralacéo das variavels declaradas, que
estdo na memoria do computador.

elimina da memaoria do computador o procedimento
especificado.

Ex: el “reta

eliminatodo o contelido da memaoria do computador.

elimina da memoria do computador a variavel
especificada.
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el ns (= eliminanomes) elimina da memaoria do computador todas as variaveis.

el obs (= elimine observadores)  elimina da memoria do computador todos os
observadores.

48



4. Recuperacédo de arquivos do disquete

Eis as instrucdes para recuperar os procedimentos de um determinado arquivo que foram gravados no
disquete:

. Cologue o disquete de trabalho no drive e mantenha-o fechado.

. Digitecar r egue, espago, aspas e 0 nome do arquivo; em seguida aperte atecla ¢,

veja o que acontece:

?carregue “dias Informagdes do disquete
passando para a memoria

do computador

l
I
v

i
i

A
h

/

1%

. Em seguida, os procedimentos poder&o ser acionados, bastando para tanto, chamé-los pelo nome.

OBS

Se foi usado o comando gr avedes “nhome do arquivo para gravar um
arquivo e desgja-se recuperé-lo, basta usar o comando:

carreguedes “nome do arquivo
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5. Impressao

Pr ocedimentos

A listagem impressa dos procedimentos pode ser obtida da seguinte maneira:

. Certifique-se de que o procedimento a ser impresso esta na memoria do computador.

. Ligue aimpressora.

. Digite o comando:

com npressora
e aperteatecla ¢,

. Digite o comando:

nop “nome do procedimento
eaperteateclay, .

. Paraimprimir todos os procedimentos contidos na memaoria do computador, digite o comando:

not udo
eaperteateclay, .

. Retire afolhaimpressa e desligue aimpressora.

Desenhos

Os desenhos da tela também podem ser impressos, mas é necessario 0 uso de um programa feito
especialmente para essa finalidade. Na versdo que usaremos agui, 0 nome do arquivo gque contém o
programa é i nprim r (veja a seguir a listagem do programa). Portanto, para imprimir desenhos
proceda da seguinte maneira:

50



. Deixe o(s) procedimento(s) que faz(em) o(s) desenho(s) desegjado(s) na memaoria do computador.

. Ligue aimpressora.

. Cologue o disquete que contém o programai npri m r no drive.

. Digite:
carregue “imprimir
e aperteatecla¢,
. Digite:
cono. usar
e aperteatecla ¢,

sigaas instrucdes que vao aparecer no video.

. Retire afolha e dedligue aimpressora.

I nformacgdes Adicionais

. Para que os desenhos saiam perfeitos no papel € necessério usar 0 comando
nmudepr oducdo numero. Este comando fara com que o desenho fique
disforme apenas na tela, mas sua impresséo sera perfeita. O melhor valor de
numero neste caso € 0,82, assm: nudepr oduc¢ao 0,82. Mas atencdo, se for
usado o comando t at apds a proporcdo Ter sido mudada esta voltara ao
normal.

. Para que as figuras (sprites) saiam na impressdo € preciso que elas tenham
sido carimbadas natela (vegja cap. 2 em CARIMBANDO). O mesmo se aplica
afiguradatartaruga
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Listagem do programa imprimir

Para usar este programa basta definir os procedimentos exatamente como serdo descritos a seguir.
Depois disto € sb gravar 0 arquivo no disguete.

aprenda cono. usar

esc [para inprimr o desenho]

esc [col ogque-0 na tel a]

esc [e escreva inprinatel al

fim

aprenda data

atribua “data [205 168 0 200 60 192 62 0 8 1 1 0 62 27 205 165 0 62
65 205 165 0 62 8 205 165 0 62 27 205 165 0 62 75 205 165 0 62 128
205 165 0 62 1 205 165 0 33 24 0 197 229 203 33 203 33 33 7 23 9 30
8 243 125 211 153 124 211 153 62 3 61 32 253 219 152 251 71 8 203
71 40 8 203 32 203 32 203 32 203 32 8 175 14 4 203 96 40 2 246 192
13 40 8 203 63 203 63 203 56 24 239 205 165 0 205 165 0 43 29 32
196 17 248 0 175 237 82 227 45 227 32 183 193 193 62 10 205 165 O
205 183 0 56 14 8 60 111 8 203 69 32 128 12 121 254 32 32 248 201]

aprenda i

att

. chanme 50000
fim

aprenda inprimatel a
att

dat a

poke

. chane 50000

fim

aprenda poke

atri bua “x 50000

atri bua “data2 :data
repita 162 [.deposite:x
“data senprineiro : data
atribua “data : data2

el n “data2

eln “Xx

fim

prinmeiro:
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6. Preparo dedisquetes para o MSX

Para usar um disguete novo ou um disgquete que ja tenha sido usado em algum outro sistema diferente
do MSX, é necessério formaté-la para este distema.

A formagdo do sistema M SX pode ser feita em disquetes 5 1/4 ou em disquetes 3 1/2, dependendo do
drive que estiver acoplado aCPU.

Embora as instrucfes para formatacdo sejam bastantes semelhantes para os dois tipos de disquetes,
existem algumas diferencas. Siga as instrucdes abaixo de acordo com o tamanho do seu disguete:

Disquetes 5 1/4:

. Retire o cartucho Logo do slot, com o micro desligado.
. Coloque o disquete do sistema operacional HB-DOS no drive.
. Ligue o0 micro, video e o drive
. Aguarde aparecer escrito natela: entre com nova data
. Aperteatecla ¢,
. Aguarde aparecer natela: A)
. Escreva: f or mat
. Aperteatecla: ¢,
. Aguarde: drive? (A B)
. Aperteatecla: A
. Aguarde: TI PO DE DI SQUETE
1- DRIVE DE 3 1/2
2- DRIVE DE 5 1/4
ESCOLHA:
. Aperte atecla: 2
. Aguarde: PRESSI ONE QUALQUER TECLA
. Retire o disguete do sistema operacional HB-DOS do drive.
. Coloque o disquete a ser formatado no drive.
. Aperte qual quer tecla.
Aguarde a mensagem: FORVATACAO COVPLETA
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Disquetes 3 1/2:

. Retire o cartucho Logo do slot, com o micro desligado.

. Coloque o disquete do sistema operacional HB-DOS no drive.
. Ligue o micro, video e o drive.

. Aguarde aparecer escrito natela: Entre com nova data

. Aperteateclag, .

. Aguarde aparecer natelas  A)

. Escreva: f or mat

. Aperteateclag, .
. Aguarde NOVE DO DRI VE? (A, B)
. Aperte atecla A)
. Aguarde: N° FACES TRI LHAS
1 1 40
2 2 40
3 1 80
4 2 80

. Aperteatecla: 3

. Aguarde: DA TE ALGO QUANDO PRONTO

. Retire o disguete do sistema operacional HB-DOS no drive.
. Coloque o disquete a ser formatado no drive.

. Aperte qual quer tecla.

. Aguarde a mensagem: FORMATACAO COVPLETA.
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Capitulo 4

Terminologia Usadaem LOGO

1. Lista Alfabéticade Termos

ARQUIVO:

Unica maneira de armazenar informacdo em disquetes ou fitas cassete. Cada arquivo possuli
um nome, dado pelo usuario, que o identifica. A informacao fica retida e pode ser acessada
guando necessario.

BIT:
(=BINARY DIGIT) unidade de informagdo representada por 0 que significa auséncia de
corrente elétrica, ou 1 que significa presenca de corrente elétrica.

BYTE:
Conjunto de 8 hits.

CARACTERE:
Qualquer sinal gréfico presente no teclado, inclusiva a barra de espaco.

CARREGAR:
Transferir os arquivos da memoria permanente (disquetes, fitas cassete) para a memoria do
computador.

Informagoes do disquete
passando paraa memdria

do computador
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COMANDO:

Procedimento que pode ter sido pré-definido em Logo (primitivas), ou definido pelo usuério.
Caracteriza-se por produzir um resultado explicito na tela: um desenho ou a impresséo de

algo.

CPU:
(CENTRAL PROCESSING UNITY/ Unidade Central de Processamento). E a parte
fundamental do computador responsavel pelo funcionamento do sistema.

CURSOR:

Pequeno quadrado que permanece piscando na tela e que tem por fungdo indicar a posicéo
do préximo caractere que serateclado pelo usuério.

]

DEFINIR UM PROCEDIMENTO:

No caso de Logo é criar um novo comando usando o0 modo de edi¢do. Isto € feito no modo
de edicdo através dos comandos edi t e ou apr enda (mais usado), ou ainda através do
comando defi na.

DIGITAR:

Teclar, apertar teclas.

DISQUETE DO USUARIO:

Componente que armazena programas do usuario.

DISQUETE DO SISTEMA:

Componente que armazena o programa do sistema operacional.

DRIVE

Periférico que possibilitaaleitura e agravacéo de disquetes.
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ELIMINAR DA MEMORIA TEMPORARIA:

Apagar as instrucfes contidas na memaria do computador. Isto ocorre quando a méaquina é
desligada ou através de comandos especificos.

/_ Wmn&%&h

ELIMINAR DA MEMORIA PERMANENTE:

Apagar o arquivo contido no disguete ou na fita magnética.

ENTRADA:
(=PARAMETRO) valor manipulado pelo procedimento.

FORMATAR:
Preparar um disquete para utilizé1o num determinado tipo de computador.
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GRAVAR:

Guardar, via arquivos, no disquete ou na fita cassete todo o trabalho que foi definido pelo
usuario; ou seja, informagdes que estéo presentes na memoria do computador.

INFORMA QOES DA MEMORIA
PASSANDO PARA O DISQUETE

/- B

—

o ]
HARDWARE:
Parte eletronica e mecanica do sistema; a maquina propriamente dita: teclado, video, chips,
etc.
INTERFACE:

Acoplador que ligaum periférico ao computador.

INTERPRETADOR LOGO:
Programa que traduz os comandos dados em Logo para a linguagem de maquina.

LINGUAGEM DE PROGRAMACAO:
Linguagem de comunicagdo com a maquina, que possui vocabulario e regras de sintaxe. S0
classificadas em linguagens de baixo nivel-programacéo mais préxima alinguagem natural
da maguina (ex: linguagem de méquina) ou de alto nivel — programagdo mais proxima a
linguagem natural do usuario (ex: Logo).

LINGUAGEM DE MAQUINA:

Manipula diretamente bits, ligando-os e desligando-os. O computador sO entende a
combinacdo de 0 e 1 (auséncia ou presenca de corrente elétrica, respectivamente), por iSso,
diz-se que linguagem de maguina € alinguagem natural do computador.

LISTA:

Estrutura de dados em Logo. Lista € delimitada por colchetes. O contetido da lista pode ser
um numero, uma palavra, um caracter, um comando, uma lista, ou ainda, um conjunto de
cada um deles.

58



MEMORIA PERMANENTE:
Espaco em disquete ou fita magnética que é utilizado para arquivos e dados.

MEMORIA TEMPORARIA:

(=FRAM/ RANDOM ACCESS MEMORY). Espaco limitado do computador onde as
informagdes sdo armazenadas. As informages sd0 armazenadas enquanto a maguina esta
em funcionamento.

MODO DIRETO DE USO:

Modo de trabalho onde os comandos sdo executados Logo apls o usudrio ter digitado o
comando e ter apertado a tecla ¢,. Caracteriza-se pela presenca do sinal “prompt” <?>, que
indica que os comandos seréo executados imediatamente.

?pf 50

v

MODO DE EDICAOQ:

(=EDITOR) modo de trabalho, onde o usuario define um procedimento. Caracteriza-se pela
auséncia do sinal “prompt” <?>, indicando que o0s comandos ndo serdo executadas
imediatamente. Os comandos ficardo armazenadas na memaoria do computador.

2
?ap reta
aprenda reta ]
fim

MODULARIDADE:

Divisdo da solucéo de um determinado problema de forma que as sub-partes possam ser
utilizadas em diversos contextos.

NOME:

59



Pode ser a denominacéo de parametro de variavel global, de procedimento ou de arquivo,
data pelo usuério.

NUMERO:

Pode ser inteiro ou decimal. No caso de nimero decimal, usamos virgula (,) para escrevé-lo.

OBJETO:

Pode ser um nimero, uma palavraou umalista.

OPERACAO:

Procedimento que pode ter sido pré-definido em Logo (primitiva), ou definida pelo usuério,
gue caracteriza-se por retornar um valor que deve ser usado como parametro de um comando
ou a de uma nova operagao.

PALAVRA:

Sequéncia de um ou mais caracteres precedida por aspas (*).

PERIFERICOS:

Qualquer elemento fisico que pode ser acoplado a um determinado computador. Os mais
usados sdo: drive, impressora e video.

PRIMITIVAS:

S80 os nomes dos comandos e das operacdes pré-definidas em Logo.

PROCEDIMENTO:

Sequéncia de instrugdes dadas no modo de edicéo.

PROGRAMA:

E um procedimento ou um conjunto de procedimentos referentes a resolugdo de um
problema.

SAIDA:;

Resultado de uma operagéo.

SISTEMA FUNCIONAL DE MICRO:
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Conjunto formado pelo hardware e o software.

SISTEMA OPERACIONAL:

Programa bésico que viabiliza 0 uso dos recursos do computador. E a interface entre a
maguinae o usuario.

SOFTWARE APLICATIVO:
Programa de aplicacéo especifica.

SOFTWARE BASICO:

Programas que traduzem a linguagem de programacéo que esta sendo usada em linguagem
de méaquina.

SPRITES:

Objetos computacionais dindmicos e invisiveis que podem assumir diferentes figuras.

TARTARUGA:

Cursor grafico representado por um “animal cibernético” que pode ser um robd (tartaruga de
solo) ou um sprite (tartaruga da tela).

TARTARUGA DE SOLO TARTARUGA DE TELA
ITAUTEC MSX : Gradiente ou Sharp
TECLADO:

Periférico basico de entrada de dados.

VALOR DA VARIAVEL:

Objeto (nimero, palavra ou lista) atribuido auma variavel.

VARIAVEL:

Objeto usado para armazenar outros objetos.
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(=PROMPT) indica que a linguagem Logo esta pronta para receber uma instrucdo no modo
direto de uso.

VIDEO:

E o periférico que viabiliza a saida de uma forma interativa dos dados processados na
memoria do computador.
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Capitulo5

Lista dos Comandosde Logo para o M SX

1. Lista Alfabética de Comandos

Apresentaremos a seguir todos os comandos primitivos do Logo MSX,
apesar deste manual restringir-se aparte introdutéria de programacéo.

Note o significado das entradas de alguns comandos:
. Objeto pode ser uma palavra, um nimero ou umalista.
. Palavra € uma sequéncia de caracteres sem espaco entre eles.

. Predicado € uma operagéo que retorna como saida a palavra verdade
ou apaavrafaso.

al gum predicadol predicado2/ (al gum  predicadol predicado2... predicadon)

retornaver d sempre que um dos predicados for verdadeiro ou, retornaf al so quando todos
os predicados forem fal sos.

apaguedesenho /ad

apaga o desenho feito natela sem alterar o estado datartaruga.

apaguetexto / att

Apaga somente 0 que estiver escrito natela texto.

aparecatat / at

Faz afigura datartaruga aparecer no ultimo lugar em que ela estava antes de desaparecer.

apr enda nome do procedimento/ ap nome do procedimento

aciona o modo de edicdo para que se possa definir um procedimento.
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arct an ndmero

retorna o calculo em graus (0-90) do arcotangente de valor dado (nUmero).

ar qui vos

lista na tela o nome de todos os arquivos contidos no disquete.

arredonde ndmero

arredonda o valor dado (nUmero) paraum valor inteiro.

asci i caractere

retorna o codigo ASCII do parametro dado (caractere).

at encaot at numero datat ou lista de niUmeros de tat /at at nimero da tat ou lista de nimeros
de tat.

Ativa as tartarugas requisitadas.

atribua  “nomeobjeto/atr “nome objeto

define uma variadvel globa (nome). O comando atribui um determinado valor (objeto) a uma
determinada variavel (nome).

aunentelimte / al

Ampliaatelagréfica paralimites ndo visiveis natela.

cada listadeinstrucdes

faz com que cada uma das tartarugas ativadas execute a lista de instrucoes.

caractere ndmero/ car numero

retorna o caractere cujo codigo ASCII foi especificado pelo parametro dado (nimero)

car.entrada / care

espera que o usuario digite um caractere parafazer sualeitura e retornélo.

cari nbe

deixa marcada natela afigura do sprite que esta sendo usada.
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cari nbet udo

deixa toda uma area previamente restringida da tela / ou toda a tela, marcada pela figura do
sprite que esta sendo usada.

carregue “nomedo arquivo

carrega do disquete para a memoria do computador todas as informacgdes contidas no arquivo
especificado.

carreguec

carrega da fita cassete para a memoria do computador todas as informagdes contidas no arquivo
especificado.

carreguedes ‘“nomedo arquivo

carrega do disquete para atela do computador o desenho contido no arquivo especificado.

col oque objeto “nome / col objeto“nome

define uma variavel globa (nome). O comando coloca um determinado valor (objeto) em uma
determinada variavel globa (nome).

col oquepr op “nome “propriedade objeto / cp “nome “ propriedade objeto
atribui ao (nome) a (propriedade) com o valor (objeto).

com npressor a

ativa o canal de saida paraaimpressora.

congel e

suspende a vel ocidade da tartaruga ativada.

conteudo “nome

Retorna o valor da variavel global especificada por (nome).

coorX

retorna a posi¢cao datartaruga no eixo X.

coory

retorna a posicdo datartarugano eixo Y
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copi af i g numero dafigura numero da novafigura

duplica a definicéo da figura definida em (nimero da figura) para a figura de (nUmero da nova
figura).

COpi € nome novo nome

Duplica a defini¢ao do procedimento chamado (nome) para (novo nome).

cordebai xo / cb

retorna 0 numero da cor existente sob a tartaruga.

cordofundo / cf

retorna o numero da cor do fundo que esta ativada.

cordol apis / cl

retorna 0 numero da cor do |4pis que esta ativada.

cort at

Retorna o nimero da cor datartaruga que esta ativada.

cO0S numero

Retorna o calculo em graus do cosseno do valor dado (nimero).

criafigl numerodafigura ‘nome davariavel
Converte o contetido davariavel (nome) para a configuracéo da figura especificada por (niUmero
dafigura).

cursor

Retorna a proxima posicao do cursor na tela na forma de uma lista com dois nimeros, que se
referem respectivamente a coluna e linha.

defi na “nome do procedimento listadeinstrucdes

Define um procedimento sem usar o modo de edicdo. A (lista de instrucdes) sera uma lista de
listas, onde o primeiro elemento € reservado para a declarac@o de parametros do procedi mento.
Caso o procedimento ndo tenha parametro, o primeiro elemento da (lista de instrucdes) sera
umalistavazia.
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desaparecatat / dt

torna atartarugainvisivel.

descongel e

atartaruga ativada volta avel ocidade definida antes do comando descongel e.

di ferenca nimerol numero2

Retorna o resultado da operagéo subtracdo: (nimerol) menos (nUmero 2).

di recdo / d¢

Retorna adirecdo, em graus, da tartaruga ativada.

di r ecaopar a [x VY]

Retorna a direcdo a ser tomada pela tartaruga ativada para atingir o ponto [X y].

di stancia [x Y]

Retorna a distancia entre a tartaruga ativada e o ponto [X y].

e predicadol  predicado2/ ( e predicadol predicado2...predicadon)

retorna ver d sempre que todos os predicados forem verdadeiros ou, retorna f al so quando
um dos predicados for falso

edfig numero dafigura

entra np editor de figuras especificado por (nUmero dafigura), para que se possa defini-la.

edite “nome do procedimento/ ed “nome do procedimento

Mesma funcéo que o comando apr enda.

edns

coloca em modo de edicéo todas as variaveis e seus respectivos valores.

el emento ndmero objeto/ el em numero objeto

Retorna o elemento cuja posi¢éo no (objeto) foi especificada por (nimero).
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el i mne “ nome do procedimento/ el *“nome do procedimento

Elimina da meméria do computador o procedimento especificado.

el i m nearq “nome do arquivo

Elimina do disguete o0 arquivo especificado.

eln “nome

Elimina da memdria do computador a variavel especificada por (nome).

el ns

elimina da memaoria do computador todas as variaveis existentes.

el obs

desativa todos os observadores definidos pelos comandosem col i sdo equando.

el ps

elimina da memaoria do computador todos os procedimentos existentes.

el tudo

eliminatodo o contetido da memaoria do computador.

em col i séo tartarugaA  tartarugaB lista de instructes

Ativa um observador que presta atencdo a uma colisdo entre a tartarugaA e a tartarugaB, para
entdo executar alista de instrugoes.

envi e objeto

E usado em procedimentos do tipo operaco. Possui duas funcdes: uma de retornar o resultado
de (objeto) e outra de parar a execucéo da operacéo.

escreva objeto/ esc objeto

Mostra o (objeto) natela e coloca o cursor na proxima linha.

espere numero

Concede uma pausa na execucao das instrucoes.
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fal so

€ uma palavra reservada do Logo. é um dos impossiveis valores “booleanos’ produzidos por
um predicado.

faca listadeinstrucdes

Executa a (lista de instrugoes).

fig

retorna o numero dafigura que esta sendo usada pela tartaruga.
fim

retorna o numero dafigura que esta sendo usada pela tartaruga.

gravedes “nomedo arquivo

Grava no disquete tudo o gque estiver natela, texto e gréfico, com o0 nome especificado.

gravet udo “nome do arquivo

Grava no disquete todos os procedimentos, variaveis e listas de propriedades com o0 nome

especificado

gr avet udoc “nome do arquivo
Grava na fita cassete todos os procedimentos, variaveis e listas de propriedades com o nhome
especificado.

int  ndmero

Retorna o valor inteiro de nimero.

i nverta

substitui a figura da tartaruga ou tartarugas ativadas pela figura que estiver por debaixo das
mesmas. Se 0 comando for usado sobre uma &rea vazia, a tartaruga ou tartarugas ativadas
tornar-se-&o invisivels.

j oy joystick numero

Retorna um nimero de 0 a8 que indica a posic¢ao atual do joystick especificado.
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juntenofim objeto lista /j f objeto lista

Retorna a (lista) acrescentada do (objeto) como seu Ultimo elemento.

juntenoi nici o objetolista/ ji objetoLista

Retorna a (lista) acrescentada do (objeto) como seu primeiro elemento.

i berenem

liberaa meméria do computador através de um re-arranjo, criando mais espago.

lin.entrada / |ine

espera até que sgja digitado algo no teclado (um caracter, uma palavra ou umafrase) e que sgja
acionada atecla ENTER, para que entdo o interpretador Logo possa retornar o que foi digitado
dentro de um lista.

lista objetol objeto2

Retorna as duas entradas (objetol e objeto2) numa Unicalista.

listafig numerodafigura

Retorna uma lista de 32 elementos que corresponde aconfiguracéo da figura especificada por
(nimero dafigura)

mem i vre

mostra a area de trabalho disponivel.

nons

mostra o nome e os contelidos de todas as variaveis existentes na memaoria do computador.

noobs

Mostra todos os observadores ativados pelos comandosem col i sdo e quando.

nmop  “nome

Mostra o procedimento especificado.

mopr op

mostra todas as propriedades definidas.

nmops
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mostra todos os procedimentos definidos.

nostra objeto/ nD objeto

Mostra o (objeto) especificado, preservando a sua natureza, isto €, se o objeto for uma lista, por
exemplo, os colchetes também serdo mostrados natela.

nostrear g “nomedo arquivo

Mostra o contetido do arquivo especificado que esta no disguete.

not s

mostra o nome de todos os procedimentos que estdo na memaoria do computador.

not udo

mostra todos os procedimentos, varidveis e lista de propriedades que estdo na memoria do
computador.

nmudecf ndmero

Muda a cor do fundo datela paraa cor especificada por (nUmero).

nmudecl ndmero

Muda a cor do |épis da tartaruga ativada para a cor especificada por (nimero).

nmudect ndmero

Muda a cor datartaruga ativada para a cor especificada por (nUmero)

nmudecur sor [colunalinha]

Muda o cursor para a posi¢ao indicada.

nmuded¢ numero

Desloca adirecéo datartaruga ativada para a direcéo especificada por (nUmero).

nmudefi g numero

Muda a figura da tartaruga ativada para a figura especificada por (nUmero).
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nmudepos [x VY]

Desloca atartaruga ativada para a posi¢éo das coordenadas x e 'y especificadas.

nmudevel ndmero

Muda a vel ocidade da tartaruga ativada conforme o (nimero) especificado.

nmudex ndmero

Desloca atartaruga ativada para o eixo da coordenada x especificada por (nUmero).

nmudey numero

Desloca atartaruga ativada para o eixo da coordenada y especificada por (nimero).

num el em objeto/ nel . objeto

Retorna o nimero de elementos que constituem o (objeto).
ni vel i ni ci al
cancela a execucdo dos procedimentos em andamento e devolve o controle ao interpretar Logo.

ndo predicado

retornaver d sempre que o predicado for falso ou, retornaf al so sempre que o predicado
for verdade.

pal avr a palavral palavra2/ pal palavral palavra2

Retorna uma palavra concatenada pel as duas entradas (palavral palavra?).

paracentro / pc

Desloca atartaruga ativada para a posicdo inicial (centro datela).

paracentroa / pca

Desloca a tartaruga ativada para a posicéo inicial (centro datela) e apaga o desenho que estiver
natela

paradireita nimero/ pd ndmero

Desloca atartaruga ativada para a direita um determinado éngulo especificado por (nimero)

Par aesquer da nimero/ pe ndmero

Desloca atartaruga ativada para a esquerda um determinado éngulo especificado por (nimero).
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Par af rent e niumero/ pe numero

Dedloca atartaruga ativada para esquerda um determinado angulo especificado por (nUmero).

Paratras numero/ pt ndmero

Desloca atartaruga ativada para frente um determinado (nimero) de passos.

par e

suspende a execucao de um procedimento.

pi nte

pinta um espaco limitado datela com acor do |apis da tartaruga ativada.

Ponha objeto

Retorna o (objeto) natela e coloca o cursor namesma linha.

Ponhapont o [x y] 1 pp [x VY]

Marca um ponto na posi¢ao especificada.

Posi ¢cdo / pos

Retorna a posi¢éo da tartaruga ativada naguele momento.

Primeiro objeto/ pri objeto

Retorna o primeiro elemento de (objeto).

primtivas

mostra o conjunto de primitivas do Logo

produt o nimerol numero2

retorna o resultado da multiplicacdo entra (nimerol) e (nUmero2).

pr opor ¢cao

retorna a proporcao entre o passo horizontal e 0 passo vertical da tartaruga naquele momento.
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Propri edade nome propriedade/ prop nome propriedade
Retorna a lista dos objetos da (propriedade) de (nome).

Quando numero da ocorréncia lista de instrucdes

Ativa um observador que aguarda a ocorréncia de um certo evento que corresponde ao (nUmero
da ocorréncia) afim de executar a (lista de instrucdes). Ha 5 eventos possivels de serem usados
como (nUmero de ocorréncia):

NUmero da ocorréncia significado
0 umavez por segundo
a0 acionar umatecla
ao acionar o botdo do joystickl
ao acionar o botéo do joystick2

ao acionar o joystickl

aa A W N B

ao acionar o joystick2

quem

retorna a lista das tartarugas que foram ativadas.

qguoci ent e numerol numero2

Retorna o resultado da diviséo entre (nUmerol) e (NUmero2).

raizq niamero/ rq numero

Retorna araiz quadrada do (nimero) especificado.

repita numero lista de instructes

Repete um (nimero) de vezes uma determinada (lista de intrucoes).

reproduza

repete a seqiiéncia de nimeros gerada pala operacéo sorteieaté

resto ndimerol ndmero2

retorna o resto da divisdo entre (nUmerol) e (nUmero2).
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retireprop nome propriedade/ rp nome propriedade
retiraa (propriedade) e seu valor dalista de propriedades especificadas por (nome).

retiretodasprop / rtp

Elimina da &rea de trabalho todas as listas de propriedade.

rg
restaura ao sistema grafico o estado original datartaruga e datela (exceto apagar atelatexto).

sao iguais objetol objeto2
Retorna ver d sempre que (objetol) e (objeto2) sdo iguais ou, retorna f al so sempre que

(objetol) e (objeto2) sdo diferentes.

se predicado listadeinstrucbesl/ se predicado listadeinstrucdesl listade instrugdes2

Sempre que o (predicado) retornar ver d € executada a (lista de instru¢desl) ou, se retornar
f al so é executada a (lista de instrugoes2).

sem npressora

desativa o0 canal de saida para aimpressora.

senprineiro objeto/ sp objeto

Retorna todos os elementos de (objeto) com excecdo do primeiro.

senmul tino objeto/ su objeto

Retorna todos os elementos de (objeto) com excecdo do ultimo.

sen ndmero

Retorna em graus o seno do angulo especificado por (nimero).

sentenca objetol objeto2/ sn objetol objeto2

Retorna uma sentenca constituida pela juncéo de duas entradas (objetol e objeto2).

som tom volume tempo

Permite a emisséo de um som num determinado tom, volume e tempo.

soma ndmerol ndmero2
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Retorna o resultado da adic¢éo entre (nUmerol) e (nUmero2).

sortei eaté ndmero

Retorna um numero aleatorio escolhido entre 0 e o (nimero) especificado.

sot at numero datartaruga ou lista de niUmeros de tartarugas lista de instructes

Faz com que a(s) tartaruga(s) especificada(s) execute(m) a (lista de instrucdes).

tartaruga / tat

Apaga atela (texto e grafica) devolvendo atartaruga aposicéo inicial.

t encar

Retorna verd sempre que uma tecla foi digitada mas ndo foi lida pelos comandos
car.entradaelin. entrada. Retornaf al so caso estes comandos leiam atecla

tenmval or “nome

Retorna ver d sempre que (nome) tiver sido definido como uma variavel ou, retornaf al so
quando avariavel ndo existir.

texto “nome

E uma operacdo que transforma um procedimento (nome) em umalista.

tirelimte / tl

Faz com que atartaruga ao andar um nimero de passos maior do que os limites da tela apareca
no lado oposto. Este é o estado inicial datela nessa versao Logo.

t odas

ativatodas as tartarugas

t odasprop “nome

mostra a lista de propriedades relacionadas ao (nome).

t oque canal frequéncia  volume tempo
Permite a emissdo de um som através de um canal, numa frequéncia, num volume e num tempo
especificados.

t roquesi nal numero
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Inverte o sinal de (NUMero)

useborracha / ub

substitui 0 |4pis da tartaruga por uma borracha, permitindo que ela apague linhas por onde
passar.

usei nvensor / Ui

substitui o lapis da tartaruga por borracha ou, a borracha por |14pis, dependendo do estado
imediatamente anterior datartaruga.

usel api s / ul

recoloca o |apis natartaruga, permitindo assim que elatrace linhas por onde passar.

usenada / un

retira o |4pis ou a borracha da tartaruga, permitindo assim que elas se desoque na tela sem
deixar linhas.

vel

retorna a velocidade da tartaruga ativada.

vel x

retorna 0 componente horizontal da velocidade da tartaruga ativada

vel y

retorna 0 componente vertical da velocidade da tartaruga ativada.

verd
€ uma palavra reservada do Logo. é um dos possiveis valores “booleanos’ produzidos por um
predicado.

ver sao

mostraaversao do HOT.LOGO.

altinmo objeto/ wul t objeto

retorna o ultimo elemento do (objeto).

ébot ao numero de Joystick
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retorna ver d sempre que o botdo do joystick indicado estiver pressionado, caso contrério
retornaf al so.

€j oy numero dejoystick

retornaver d sempre que o joystick indicado estiver acionado, caso contrario retornaf al so.

élista objeto

retornaver d sempre que o (objeto) for umalista, caso contrario retornaf al so.

enuner o objeto

retornaver d sempre que o (objeto) for um nimero, caso contrario retornaf al so.

épal avra objeto

retornaver d sempre que o (objeto) for uma palavra, caso contrario retornaf al so.

eprimtiva “nome

retornaver d sempre que o (nome) for uma primitiva, caso contrério retornaf al so

éprocedi nrento “nome

retorna ver d sempre que o (nome) for um procedimento definido, caso contrério retorna
fal so.

évazi a objeto

retornaver d sempre que o (objeto) for vazio, caso contrario retornaf al so

évi si vel

retornaver d sempre que atartaruga estiver visivel, caso contrario retornaf al so
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