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APRESENTACAO

Este livro pretende dar um outro enfoque & linguagem
LOGO: o manejo de listas e palavras, usando primitivas bas-
tante especificas.

Embora seja dirigido a alunos de nivel médio, pode ser
atil a todos os jovens e adultos que buscam uma linguagem
para iniciar-se no mundo da informaética.

Queremos que ele seja uma ferramenta de estimulo para
que vocé continue se aprofundando nesta linguagem, visto
que alguns programas aqui apresentados possuem uma elabo-
racdo suficientemente elevada para que sirvam de exemplo.

Esperamos que, no decorrer dos capitulos, muitos desa-
fios surjam, para que vocé possa desenvolver sua criatividade,
um dos elementos fundamentais da filosofia LOGO.

A versao utilizada € a MLOGO para computadores com-
pativeis com a linha APPLE. Assim, ao se trabalhar com outro
tipo de computador, deve-se fazer uma tradugao dos coman-
dos para a versao que vocé for utilizar.

No Apéndice deste livro, vocé encontrard uma tabela de
conversao dos comandos utilizados, do MLOGO para o LO-
GO ITAUTEC.

as autoras
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INTRODUCAO

Voceé que ja leu o livio LOGO: O Primeiro Passo deve
estar lembrado de que a linguagem LOGO possui um conjun-
to de comandos e fun¢ses bésicas chamadas primitivas, utili-
zadas para a construcdo de procedimentos,.

Cada procedimento criado passa a ser incorporado ao
vocabulério ja existente, podendo ser usado da mesma forma
que as primitivas.

Vale recordar, ainda, que a linguagem LOGO é organi-
zada em médulos, ou seja, um projeto LOGO néo precisa ser
descrito como um tnico programa, e pode ser dividido em di-
versos procedimentos definidos separadamente. Esta é uma
forte caracteristica da linguagem LOGO.

Se no decorrer de seu trabalho, vocé tiver necessidade
de gravar seus projetos, proceda da mesma maneira vista no
livivo LOGO: O Primeiro Passo. Caso hao se recorde, .no
Apéndice deste livro, vocé encontrari um resumo de coman-

dos intitulado Comandos para Operacido de Meméria e
Disco.

E agora, maos a obral

CAPITULO 1

RESUMO DE PRIMITIVAS

PRIMITIVA | ABREV. FUNCAO

ESCREVA Permite que ingressemos no
modo de texto posicionando o
cursor no canto superior es-
querdo da tela.

PALAVRA? n Responde VERD se n for uma
palavra e FALSO caso contréa-
rio.

NUMERO? n Responde VERD se n for um
nimero e FALSO caso con-
trario.

LISTA? n Responde VERD se n for uma

lista e FALSO caso contrério.




APRESENTANDO PALAVRAS
E LISTAS

Vejamos uma lista de compras:
ARROZ, SAL, PIMENTA, OVOS e BATATA

Em LOGO, também podemos utilizar informagdes do ti-
po LISTA (como na lista de compras). Chamamos de LIS-
TA, o conjunto de palavras, separadas umas das outras por
um espaco em branco. Esta LISTA pode conter um tinico ele-
mento (LISTA UNITARIA) ou mesmo nenhum (LISTA VA-
ZIA). E bom, ainda, percebermos que a ordem em que os ele-
mentos estéo dispostos na lista & muito importante. Exemplo:

Na lista de compras temos:

1° elemento —— ARROZ

2° elemento ——» SAL

3° elemento —— PIMENTA

4° elemento ——= QVOS

5? e Gltimo elemento—— BATATA

Para que uma lista seja definida, devemos colocar seus
elementos entre colchetes ([ ]).

EXPERIMENTE!!

Voce que j4 trabalhou com a parte gréfica do LOGO de-
ve recordar que para desenharmos utilizdvamos o comando
DESENHE . Agora, como trabalharemos com textos, deve-
mos ingressar no modo de texto. Para isso digitaremos ES-
CREVA .

O comando ESCREVA faz com que o computador
apresente uma tela em branco, com o cursor posicionado no
canto superior esquerdo.

8

Note que a tartaruga nao aparece, pois ela sé & utilizada
para desenharmos.

Entdao vamos l4.

Digite:

Observacdo: A mensagem IGUAL: significa que nés
nao especificamos o que deveria ser feito com a lista utilizada.

TO BATG

LRFaREMEL S

Obteremos —s Il b i

£ ——lista vazia
Obteremos — LGliml 2L

OBSERVE!

E também considerado lista, o conjunto de ordens atri-
buido ao comando REPITA: . Exemplo:

LFR ie ES 101
|\ g

B

lista

REFITS &4

Por sua vez, cada PALAVRA (elemento de LiSTA) é um
conjunto de caracteres que nao inclui o espagco em branco.
PALAVRA pode possuir um tnico caractere (PALAVRA UNI-
TARIA) ou nenhum (PALAVRA VAZIA). Neste caso, tam-
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bém é importante a ordem em que os elementos esto dispos-
tos. Exemplo:

Na primeira palavra da lista de compras:

1? caractere —— = A
20 caractere ———p B
3?2 caractere ——a R
4? caractere ——— O
57 e {iltimo caractere —— Z

Para que uma PALAVRA seja definida, devemos indicar
seus elementos precedidos de aspas (“)

LEMBRE-SE!

Caractere & toda letra, ntimero ou sinal gréfico existente
no teclado do nosso micro.

EXPERIMENTE!!
Digite:

i g
IRt

Obteremos —s IGUAL :aSA

“CLrER
i

Obteremos —s IGUaL 10, « E2
iy ——palavra unitaria

Obteremos —»  I{LIAL 1 &

. —— palavra vazia
Obteremos —»  IGUAL :

10

OBSERVE!
Ao gravarmos um arquivo no disquete, o nome deste ar-
quivo & uma PALAVRA. Veja:

I AT Tt i
LR e

Nomes de procedimentos, primitivas do LOGO e nomes
de variaveis também sao PALAVRAS.

NUMERO E PALAVRA?

EXPERIMENTE!!!
Digite:

HUMER O

LAl s WERD

Obteremos —=

ML

ThUEL

Obteremos —»

Patoatias i Es
TGUAL s VERD

Obteremos —=

L

Obteremos — I {llaL s VERD

PaLAVRAT

NUMERQ?T T4271

Obteremos —=

LISTaz EiZ2d]

11



As primitivas NUMEROQ? , PALAVRA? e LISTA? nos
informam qual a natureza do elemento determinado.

NUMERO? nnn nos responde VERD se nnn for um
nimero e FALSO |, caso contrério.

PALAVRA? nnn nos responde VERD se nnn for uma
palavra e FALSO , caso contrario.

LISTA? nnn nos responde VERD se nnn for uma lista
e FALSO , caso contrério. ;

_ Baseados nestas observacoes, podemos concluir que
NUMERO é considerado PALAVRA, pois todo niimero &

uma seqiiéncia de caracteres que nd@o contém espacos em
branco. Veja:

1° caractere —= 1
2° caractere —» 8§
3° caractere —» 9
4° caractere —» 3

1893 —= 4 caracteres

e, no caso do niimero, podemos ou nio apresenté-lo entre
aspas (“).

Assim, todo niimero é palavra, mas nem toda palavra é
nimero.

Dai, podemos partir para duas definicoes a respeito das
seqiiéncias de caracteres que formam as palavras:
a. Segqiiéncia alfa-numeérica & toda seqliéncia com-
posta por qualquer caractere, incluindo-se os niime-.
ros; porém nao exclusivamente.

b. Segqiiéncia numérica & toda seqliéncia de caracte-
res composta somente por nimeros.

12

SUGESTOES

Verifique qual a natureza dos elementos abaixo, respon-
dendo com VERD ou FALSO as primitivas PALAVRAS? ,
NUMERO? e LISTA?

1. PaLAVEAT LABCBORAL

2. LISTA? LABOBORA

3. PaLAVRAT ABOBORA

4. Pl aVRa? "aBOBRORA

5.  NUMEROT “5+3

6.  NUMERDT @

7. HUMERO? 77 + g

8. HUMEROT 1+

9.  MUMERQ? Li+21

10.  LIsTa? “ARROZ CFELJAC

11 CFAFAL NOELID
12, LISTA? LCASBA £58 TEL S7i-88161
185, LISty "9+

OBSERVE!

Como no exemplo 11, uma lista pode ser eIemen.to de
outra lista. Nés a chamaremos de sublista da lista principal.

CPRESENTE LPAPAL NOEL ﬁﬁi 4
I : . |
I Iﬁ

lista principal sublista da lista principal

13
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A lista principal possui dois elementos:

1? A PALAVRA “PRESENTE
2° A LISTA [PAPAI NOEL]

A sublista da lista principal também possui dois elementos:

1° A PALAVRA “PAPA|
2° A PALAVRA “NOEL

C

PITULO 2

RESUMO DE PRIMITIVAS

PRIMITIVA

ABREV.

FUNCAO

MOSTRE nnn

MO

Mostra no video o elemento nnn,
deslocando o cursor para a primeira
posicdo da linha seguinte.

MOSTRAR nnn

Idem ao MOSTRE , porém man-
tém o cursor na mesma linha.

it Operagéo de adigao
- Operacédo de subtragédo
% Operacao de multiplicacao
/ Operagédo de divisao
SORTEIE n Responde com um valor qualquer
entie 0 e n-1.
INT n Responde com a parte inteira do ni-
mero n desprezando a parte decimal.
QuUOCab Responde com o quociente da divi-
sdo de a por b.
RESTO a b Responde com o resto da divisdo de
a por b.
RQD n Responde com o valor correspon-

dente & raiz quadrada de n.

15



ESCREVENDO

Copie a seguinte frase: “O DIA ESTA BOM”.

O computador também pode “copiar” no video o que
desejarmos.

Para isso, vamos conhecer um novo comando: MOS-
TRE (MO) . Sua funcao & mostrar (copiar) o elemento especi-
ficado como entrada, que pode ser palavra ou lista.

EXPERIMENTE!!!

MO CREOM TRABALHOD
Obteremos —= L0 THAR&LMHO
O comando MOSTRE imprime na tela a mensagem
contida entre colchetes ([ ]).

Se quisermos mostrar uma palavra, devemos utilizar as-
pas () em lugar de colchetes. Assim:

Mo TR ARSLHO
Obteremos — TRABALHG
Porém, se digitarmos: MO [TRABALHO] , receberemos
a mesma resposta. No entanto, como j4 foi visto no capitulo
anterior, a natureza de ambas é diferente: a primeiraéa pala-
vra TRABALHO e a segunda, a lista unitaria [TRABALHO]

EXPERIMENTE!!!

PV L -y
PO Eed

o

Obteremos —» 3

MO 2+3
Obteremos —= e

16

i 15 M B S
Obteremos —= &

MG 2+ B
o

Obteremos — i

Podemos, ainda, digitar MO [ ] e serd mostrada na tela
uma lista vazia. Isto pode ser (til quando quisermos pular uma
linha entre as partes de um procedimento.

H4 outro comando muito parecido com o MOSTRE . E
o MOSTRAR , que tem a mesma fungdo, porém com uma
pequena diferenca.

OBSERVE!
Digite:
MOSTRE “0a%a
Obteremos — (@b

Tl

l—»o cursor & posicionado no inicio da
linha seguinte.

Agora, digite:

MOSTRAR “CASA

Obte-remos — CASATE

I—-o cursor é posicionado

imediatamente apds
o Gltimo caractere.

Vocé deve ter percebido que os comandos MOSTRE e
MOSTRAR admitem um (nico argumento como entrada.

17



Digite:

MO YAV, M O DHANTO aMako, 1 MO L5298
Obteremos — i3l .,
La4e

.-;:, -

Obteremos — 13 LT 0LE Ty

Para que a estes comandos possamos atribuir mais de
uma entrada, devemos colocar a ordem, juntamente com
seus argumentos, entre parénteses. Exemplo:

MO TAav. CEANTO aMA
Obteremos —» &4, SANTO aMake, 15
e;:, .

Observacdo: E necessério o espago em branco entre os
parénteses e os dados no seu interior:

( MOSTRAR “BI 1 "CLE “Ta 3
Obteremos —» BICICLETAT @

Vamos criar um procedimento utilizando o MOSTRE ,
atribuindo a ele vérias entradas:

SFOFRAEE TRUBET sVERES sLODAL

( MO “0 THUBST ®VERBO “NO LOCAL O
F 1M

Digite:

FRASE “GATO “DORME “TELHADO
Obteremos — ¢ GATO DORME NO TELHADO

18

Observacdo: Devemos nos lembrar de que os valores
dados as varidveis sao palavras, logo, devergo vir precedidos
de aspas (“).

COMANDO OU OPERACAO?

Devemos verificar a diferenca existente entre COMAN-
DOS e OPERACOES que podem ser primitivos ou por nods
criados (até agora sé criamos comandos).

COMANDO indica sempre uma ag¢éo. Pode ou nao ne-
cessitar de dados de entrada. Exemplo:

I. DESENHE: indica a ag&o de limpar a tela gréfica, posicio-
nando a tartaruga no centro. Nao necessita de
dados.

[I. FRENTE 50: & a acdo de deslocar a tartaruga para a fren-
te. E necessario, como dado, a quantidade
de passos que a tartaruga deve se deslocar,
no caso 50.

E conveniente notar que ndo podemos determinar duas
ag¢bes para o mesmo dado. Por exemplo: FR VO 50 .

A OPERACAO necessita de dados de entrada e nos d4
como resposta o resultado dos dados operados. Exemplo:

2+3 —» + & a operagdo

2 e 3 sdo os dados de entrada, que deverao
“sofrer” a operagéao.

5 € o resultado dos dados j4 operados que
obteremos como resposta.

Note que se digitarmos no computador 2+3 , obtere-
mos IGUAL:5 , ou seja, a operagdo foi efetuada, porém, fal-

19



ta uma agdo que determine o que deve ser feito com o resulta-
do (5). Exemplo:

FRENTE 2+3

: Operagéo

Comando (agéo)

CALCULANDO

O LOGO também pode ser usado como calculadora.
Além de somar, subtrair, multiplicar e dividir, extrai raiz qua-
drada, sorteia nimeros etc.

Estas operacdes podem ser usadas com ou sem tartaruga.

PROBLEMA: INSTRUCAO:

1. Mostrar na tela o resultado da soma MO S48
entre 5 e 8.

2. Girar a tartaruga a direita na quanti- DI 18545
dade de graus resultante da diferen-
ca entre 135 e 45.

3. Mostrar na tela o resultado da multi- MO 4Ry

" plicagao de 4 por 9.

4. Deslocar a tartaruga para a frente na O B&S b

quantidade de passos resultante da
divisao de 36 por 6.

Expressoes aritméticas sao resolvidas através do LOGO,
obedecendo a mesma hierarquia de sinais utilizada na Mate-
maética.

20

Tente resolver:
3*5 +2+6/4_8

Sl s
15 + 12 /4_8
I1_5 + . 3, -8
g8 - 8
10
EXPERIMENTE!!!
Agora, proponha ao LOGO a mesma expressao e confi-
ra o resultado: MG S8SE0ng S

Voceé percebers que serao resolvidas, primeiramente, as
multiplicagdes e divisdes e, a seguir, as somas e subtragdes.

Os parénteses podem ser usados quando quisermos alte-
rar essa hierarquia. Assim:

i 1"'_1 oW 4 R Sy e B

ad

Obteremos —» ié

Suponhamos que vocé queira dividir 20 pela soma de 2
e 3. A resposta sera 4. Digite:

MO Za 243
Obteremos —= il

Isto porque a hierarquia foi respeitada, ou seja, primeiro
foi feita a divisso de 20 por 2 e, a seguir, adicionado 3.

Para conseguir o resultado esperado, & necessario a utili-
zagao dos parénteses.

MO 20/7(2+3)

Obteremos —»

2}



Quando trabalhamos com incrementos na recursao, tam-
bém utilizamos operag¢des, como no exemplo abaixo:

g LaRTRINMTS L
1 b

Dispomos, ainda, de outras operagdes, além das ja vis-
tas. Sao elas:

[. SORTEIE: permite a obtencdo de nimeros aleatérios, ou
seja, nlimeros sorteados ao acaso.

Ao ordenarmos SORTEIE 100 , obtemos como resposta
um némero qualquer entre 0 e 99 .

EXPERIMENTE!
Digite:
MO SORTEIE 100 , e veja qual a resposta obtida. Digi-

tando novamente a mesma ordem, a resposta certamente se-
ra outra.

SORTEIE sb se utiliza de niimeros positivos.

OBSERVE!

Se vocé quiser um niimero sorteado entre 1 e 5, devera
digitar: £ + SORTEIE

i
ok wd

Isto significa: Sorteie um nimero entre 0 e 4, e some 1 a
ele.

22

Digite o procedimento abaixo:

Digite PONTOS e observe o resultado.

SUGESTAO

Explore mais a operacdo SORTEIE e veja que resulta-
dos interessantes vocé vai obter.

Por exemplo, escreva um procedimento para desenhar
figuras geométricas de tamanhos variados, em diferentes posi-
¢des na tela.

II. INT: converte um valor decimal em um valor inteiro, ig-
norando a parte decimal. Exemplo:

MO INT 168,940
Obteremos — i

[lI. QUOC: retorna a parte inteira do quociente da divisao do
primeiro valor de entrada pelo segundo. Exemplo:

MO GUOE 8 on
Obteremos —= i

23



IV. RESTO: retorna o resto da divisdo do primeiro valor de
entrada pelo sequndo. Exemplo:

MO RESTO 8
'l

Obteremos —=

V. RQD: retorna a raiz quadrada do valor numérico positivo
utilizado como entrada. Exemplo:

MO RGl 34

Obteremos —=

Vamos criar alguns procedimentos que utilizem estas
operacdes:

8

( MO LO HU

%

L

Digitando:

2. AP RESTANTE 2BIVID
MO VIBENDO '
sDIVIDRENDO sDIVISOR?

Flm

Digitando:

RESTANTE 12 &

Obteremos —»

24

3. AF DECIMAL =X 1Y
MO o axsuy INT (aXsey)
ElM

Este procedimento
mostra no video a
parte decimal do
quociente da divisao
de 8 por 5.

Digitando:

RECIHMAL # 5
Obteremos —» . &

4. Vocé se lembra do teorema de Pitagoras que diz: “O

quadrado da hipotenusa é igual & soma dos quadra-
dos dos catetos”?

HIP
CAT1

g
HIP = \/CAT12 + CAT22

CAT2

Dados os dois catetos, vamos fazer um procedimento pa-
ra calcular a hipotenusa.

EXPERIMENTE!!!

AP HIPCTEMNUISS sCaTs soaT
MO RGD (sCATIL % 2DATL + rCOATE sETE

FIH

Digitando:

FIPOTENUSS 3 04
[ i

Obteremos —» i

25



Isto &, as medidas do tridngulo s&o:

5
3
4
Observe a instrugéo:
MO Ran (roaTd e AT o+ sDATE w tDATES
l _ | * i I * ]
acédo - quadrado quadrado
do catl do cat2

operacdo
raiz quadrada

5. Como calcular o MDC, pelo método das divisdes su-
cessivas? Vejamos o MDC entre 28 e 12.

2 3
28 12 4
4 0 = MDC entre 28 e 12.

Podemos notar que:

12 passo
QUOCIENTE
DIVIDENDO DIVISOR 4
RESTO o
i
J

26

2° passo

O divisor passa a ser o novo dividendo e o resto o novo
divisor. Chamaremos a estes DIVIDENDO 2 e DIVISOR 2 .
Entado, teremos novamente:

QUOCIENTE 2
DIVIDENDO 2 DIVISOR 2
RESTO 2

e assim, sucessivamente, até que o resto seja igual a zero. O
MDC seré o valor correspondente ao ltimo divisor.

Portanto, vamos ensinar o procedimento abaixo e, a se-
guir, acompanhar sya resolugao:

S I O

Digite: #bi: & &

1. VISUALIZANDO AS VARIAVEIS E SEUS
CONTEUDOS

:N1 :N2

27
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2. LINHA 1 — NIVEL1— SE RESTO :N1:N2 = 0MO

:N2 PARE
Calcule o resto da divisao de :N1 por :N2

8|6
2 1

RESTO :N1:N2 é igual a 2, portanto diferente de 0.

Sendo assim, passaremos a linha seguinte.

. LINHA 2 — NIiVEL 1 — MDC :N2 RESTO :N1 :N2

Reinicie o procedimento MDC atribuindo:
A varidvel :N1 o valor contido em :N2 .
A varidvel :N2 o resto da divisao de :N1 por :N2 .
Entdo, os conte(idos das varidveis :N1 e :N2 ficaram:

:N1 :N2

. LINHA 1 — NIVEL2 — SE RESTO :N1:N2 = 0 MO

:N2 PARE
Calcule o resto da divisdo de :N1 por :N2 .

'L

RESTO :N1:N2 éigual a . Assim, mostre no video o
contetido de :N2 (que é 2) e pare.

el PaSE

_ J

SUGESTOES

Faca procedimentos para:
a. Calcular se um niimero é divisivel por 3, 5, 7, 11 etc.

b. Calcular a &rea de figuras geométricas, tais como:
quadrado, reténgulo, triangulo, trapézio.

CONTANDO
Vamos fazer um contador?
Experimente: AP CONTAR &N

MO =i

CORTAR an+i

FimM

Digite CONTAR 0 e analise o procedimento:

1. VISUALIZANDO A VARIAVEL E SEU CONTEUDO

29



30

2. LINHA 1 — NIiVEL1 —> MO :N

Mostre no video o contetido da varidvel :N (que é 0).

(TEHTAR & W
P

- »

3. LINHA 2 — NIVEL1— CONTAR :N+1

Reinicie o procedimento CONTAR atribuindo:
A varidvel :N o seu préprio valor + 1.

Teremos:

4. LINHA 1 — NiVEL2 —= MO :N

Mostre no video o contetido da varidvel :N (que é1).

@?ﬁg # N
la P
i

_ =4

5. LINHA 2 — NIVEL2 — CONTAR :N +1

Reinicie o procedimento CONTAR , atribuindo:
A variavel :N seu prdprio valor +1.
Teremos:

E assim sucessivamente.

Observe que este procedimento conta de um em um,
partindo de um valor qualquer, até ser interrompido através
das teclas CTRL e G. Assim, se chamarmos CONTAR 10 |,
ele ird contar de um em um a partir do numeral 10, até que
ocorra a interrupgao.

Se quisermos contar até um determmado valor, basta es-
tabelecermos uma condicao:

AP CONTAR =N

SBE AN 2} 19 PaARE
MO SN

CONTAR  ap-+i

I

Digitando:

CONTAaR &
Obteremos — =

&

ieo
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Neste procedimento, nosso contador vai de um nimero,
por nds determinado, até 10 e péra.

Pode ser interessante que durante a execucao de proce-
dimentos haja uma pausa entre uma mensagem e outra, ou
entre um desenho e outro. Para tanto, podemos utilizar um
procedimento semelhante ao anterior, porém, sem que os va-
lores sejam mostrados no video. Seria como se o computador
estivesse contando em voz baixa.

Nosso procedimento ficaria:

AP ESPERE & T
SE 8T < @ PARE
PERE & T~

FTH

Este procedimento entraré em recursao, partindo do n-
mero determinado, até atingir o 0, porém, os valores n3o se-
rao mostrados no video, pois omitimos de nosso programa a
linha MO :T

Mais adiante, veremos a utilidade prética do procedimen-
to acima.

Podemos, também, construir um contador onde tanto o
valor inicial como o valor final sejam determinados por nés,
da seguinte forma:

AP COMTAR syl
SE sV 2 wVF P
MO

CONTAR sUT+i syF
F LM
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EXPERIMENTE!!!

Altere o procedimento anterior, para que o contador
conte de dois em dois, trés em trés, cinco em cinco etc.

Veja dois procedimentos que utilizam os contadores:

1. & TaRUaDE IS I
HE 2D i@ PARE
¢ MO M X 20 "= ipwsT )
TaBLEDe oW o 0wq
FIM

Digite:

TaBUaba & i

Obteremos —= & % { = &

Para este, usaremos o procedimento ESPERE :T |, j4 de-
finido, alem de um novo comando: LIMPETEXTO , Cuja
funcao é limpar a tela de texto, posicionando o cursor na mar-
gem esquerda da primeira linha disponivel. Lembre-se de que
quando trabalhamos na tela gréfica, temos apenas quatro Ii-
nhas de texto disponiveis.
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AP ADTVINHE

I E G ENHE

MO [ ADIVINHE O QUE EU VOU DESENHAR.I
ESPERE 100

L.AB 5

LIMPETEXTO

MO L JA7 DESCOBRIUT]

MO [ VOU DESENHAR MALS UMA PARTE.D
ESPERE 19¢ :
FR 3¢ QUa 2¢

LIMPETEXTO

MO L AGORA ESTA " FACIL.J

ESPERE 10@

CARA

LIMPETEXTO

MO L GOSTOU DO MEU CaARATOL™T]
ESPERE 100

CLIMPETEXETOG

MO [ BE VOCE QUISER,., COMPLETE
0 DESEMHG.
FIM

Analisando o procedimento acima, podemos notar que
alguns subprocedimentos deverdo ser ensinados. Sao eles:
LAB , QUA e CARA .

i o

AP LAB 3L

SE . ) &@ PARE
FR 2l

DI @

LAB 2l+5

FIM

AP allh L
REPITA 4 L FR sl. ES 90 1
EEM

3. AP CARA
ES 9@ FR 20
DI 90 FR 5 DI 99 FR 8
SC ES 90 FR 5 DI 90
GL QuA &
SC ES 90 FR 10 ES 45
Cl. FR 1@ V0O 10 DI 90
FR i@ ST
FIM

Tomamos o cuidado de apagar as linhas de texto, antes
que outras fossem mostradas, bem como com o tempo dado
a fim de que elas fossem lidas. Se vocé achar o tempo muito
curto poderé prolongé-lo. Para tanto, basta aumentar o valor
atribuido 3 variével :T , no subprocedimento ESPERE , da
seguinte forma: substitua a linha ESPERE 100 por ESPERE 200
ou qualquer outro valor.

Vamos criar um contador que conte em ordem decres-
cente e crescente ao mesmo tempo:

AR CONT =N

BE N @ PARE
MO EN

CONT tN-4

MG o

F I

Digite CONT 2 e acompanhe a resolugso.
1. VISUALIZANDO A VARIAVEL E SEU CONTEUDO
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2. LINHA 1 — NIVEL1 — SE :N

2 n3o é menor do que 0. Portanto, passe 3 linha se-

guinte.

3. LINHA 2 — NiVEL 1 — MO :N

Mostre no video o contetido da varidvel :N (que é 2).

ﬁm 2
2

4. LINHA 3 — NiVEL1 — CONT :N-1

_

—~

J

0 PARE

Reinicie o procedimento CONT , atribuindo:
A vari4vel :N seu proprio valor — 1

Teremos:

5. LINHA 1 — NiVEL2 —» SE :N

1 n&o & menor do que 0. Portanto, passar 2 linha se-

guinte.

0 PARE

6. LINHA 2 — NiVEL2 — MO :N
Mostre no video o contetido da varidvel :N (que é 1).

(Tont 2 )
2
g

_ )

7. LINHA 3 — NIVEL2 —> CONT :N-1

Reinicie o procedimento CONT , atribuindo:
A varidvel :N seu préprio valor -1
Teremos:

8. LINHA 1 — NIVEL3 —» SE :N 0 PARE

0 nao & menor do que 0. Portanto, passe 2 linha se-
guinte.
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9. LINHA 2 — NIVEL3 —= MO :N
Mostre no video o conteiido da varidvel :N (que é 0)

@m 2 1
{

¢

__ _J

10. LINHA 3 — NIVEL 3 —» CONT :N-1

Reinicie o procedimento CONT , atribuindo:
A variavel :N seu préprio valor - 1.
Teremos:

11. LINHA 1 — NiVEL4 —» SE :N 0 PARE
-1 & menor do que 0. Devemos entso parar.
Chegamos ao final da resolugdo do NIiVEL4 .
Retorne ao NIVEL 3 para completé-lo.

38

12. LINHA 4 — NIVEL 3 —= MO :N

18.

Mostre no video o contetido da varidvel :N no Ni-
VEL 3 (que é0).

((ConT 2 )

1
#
U]

e S

A préxima ordem é FIM | o que indica o final da
resolucdo do NIVEL 3 . :
Retornar ao NIVEL2 para completa-lo.

LINHA 4 — NiVEL2 —= MO :N

Mostre no video o conteido da varidvel :N no NI-
VEL2 (queél).

CONT 2 )

- S = - N

. J

A préxima ordem é FIM |, o que indica o final da re-
solugdo do NIVEL2 .
Retorne ao NIVEL2 para completé-lo.
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No procedimento LABIRINTO :L , vamos incluir algu-
mas ordens apds a recursdo. Note sua execucdo antes e de-

14. LINHA 4 — NIiVEL 1 — MO :N . ;
pois das inclusoes:

Mostre no video o contetido da varidvel :N no Ni-
VEL 1 (que é 2). AP LABIRINTO &L
SE #l. > 100 ENTAO FARE

ﬁ*\ FRE

DI %@

r3 \
o
=
=
o

i LABIRINTO sl +ie@

) FIm

)]

i

2 Digite:

C' J LABIRINTO 10
Obteremos —s= v

A préxima ordem é FIM , o que indica o final da
resolugdo do NIVEL 1 e consegiientemente o final (—
da execugdo do procedimento CONT , tornando a
aparecer a interrogagado (?) e o cursor.

Podemos, entdo, montar o seguinte esquema:

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4 A tartaruga termina a execugo na posicdo em que dese-
nhou o Gltimo lado do LABIRINTO e girou 90 graus.
CONTAR2 ~CONTAR1 CONTARO ’-»CONTAR 1 Vamos incluir ES 90 VO :L apbs a recursao:
Ml s Moo PARE AP LABIRINTO =l
i HE sl » L@@ ENTAQ PaRE
Frosl
CONTAR1— CONTARO— CONTAR -1 - FIM 1:)5.' K%
LaBTRINTD si+id
‘ 25 90
MO 2 =— MO 1 =+— MO 0 - VO sl
- FIM
FIM — FIM —— FIM : 41



Digite:

LaBIRINTG i@

Obteremos —

A tartaruga termina a execucao na mesma posicdo em
que a iniciou.

42

CAPITULO 3

RESUMO DE PRIMITIVAS

PRIMITIVA

ABREV.

FUNCAO

FACA “X n

Cria a varidvel de nome X e

conteido n.
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DEFININDO VARIAVEIS

Em LOGO, h4 duas maneiras de se atribuir valores a
uma varidvel. A primeira delas, conforme j& vimos, consiste
em ativar o procedimento com a varidvel no seu titulo. F a va-
ridvel local, que possui este nome por conservar seu valor so-
mente enquanto o procedimento a que pertence estiver sendo
executado. Ela deixa de existir assim que a execugio se com-
pleta. Exemplo:

AP TRT o
REPITA 3 [ FR L DI 120 7
F LM

Neste caso, determinamos o valor de :L na propria or-
dem de ativagdo do procedimento. Assim, TRI 50 significa
que o valor 50 foi atribuido junto ao nome do procedimento.

A segunda maneira envolve uma nova primitiva do LO-
GO. E o comando FACA . Este comando define variaveis
globais, que ao contrario das locais, nao t&m sua validade li-
mitada a nenhum procedimento, estando associadas ao nivel
principal e conservando seu valor, independente da execucio
do procedimento.

O comando FACA necessita de dois argumentos como
entrada:

Argumento 1— O nome da variavel & qual queremos
atribuir determinado valor, nome es-
te que deve ser precedido de aspas

().

Argumento 2— O valor em questdo. Exemplo:

FaACa “NUM 9%

comando argumento 2 (conteGdo da variével)

argumento 1 (nome da variavel) .

Onde;

“NUM é o nome da varidvel e 95 & o contelido a ser
guardado na varidvel :NUM :

FACA “NOME “CARLOS

Onde “NOME é o nome da varidvel e CARLOS é a
palavra a ser guardada na variavel :NOME :

FACA “LISTA [LEAQ TIGRE L[BICHO
PREGUICAT ONCAI

Onde “LISTA é o nome da varidvel e [LEAO TIGRE
[BICHO PREGUICA] ONCA] é a lista a ser guardada na varia-
vel :LISTA

Observe que se quisermos definir um nome composto
como elemento de uma lista, este devera vir também em for-
ma de lista (entre colchetes), caso contrério cada elemento
que o forma seré identificado individualmente. Assim, se BI-
CHO PREGUICA n3ao estivesse entre colchetes, formariam
dois elementos da lista :LISTA . :
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Se quisermos mostrar no video o contetido das varisveis
definidas através do comando FACA |, basta digitarmos:

MO B
Obteremos —e o5

MO o
Obteremos —= 3501 04

MO sLISTA
Obteremos —» |_EA0 TIGRE LBICHO

PREGUICAI ONCAZJ

Podemos, também, através do comando FACA utilizar

as regras ja vistas para operacdes aritméticas. Digite:

FACA "BESULTADO 4% (3+2)/(243)+14
MO BRESULTADD
Obteremos —» =

EXPERIMENTE!!!
Digite, agora:

e

PR E S w

Vamos entéo construir procedimentos que utilizem o co-
mando FACA :

L oaP MULTIPLICAR sMi RN
FACA "MULT *Ni = zNR
MO EMuULT
FIM

Digite MULTIPLICAR 5 3 e acompanhe sua execugao.
1. VISUALIZANDO AS VARIAVEIS E SEUS CONTEU-
DOS

:N1 ‘N2

2. LINHA 1 — NIVEL 1 — FACA “MULT :N1 * :N2

Crie a variavel :MULT e atribua a ela o valor resul-
tante do produto de :N1 por :N2 .
Teremos:

15

:MULT

3. LINHA 2 — NIVEL 1 —+= MO :MULT
Mostre no video o conte(ido da varidvel :MULT
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. AP auabraBo M
Fals "8t % up
MO 2
FLH

Digitando:

QUADRADO %5
Obteremos —= 2%

llIl. AP VIZINHOS =N
FACA “A 2N-i
FACA “S sN+i
MO [
¢ MO LO ANTECESSOR DEI1 N “E” 24 )
MO 31 ' )
¢ MO LO SUCESSOR DEI N “E’ 18 )
FIM

Digitando:

Obteremos — 0 &M TED
0 BLICESEGE e g @ B 4l

SUGESTOES

1. Analise o seguinte procedimento:

2. Construa um procedimento que calcule a soma de
dois nimeros sorteados.

3. Acrescente, ao procedimento da sugestdo 2, o calcu-
lo do produto dos mesmos nimeros.

CAPITULO 4

RESUMO DE PRIMITIVAS

PRIMITIVA | ABREV. FUNCAO
TESTE nnn Responde VERD se nnn for
verdadeiro e FALSO caso
contrério.
SEVERD sV Determina o caminho que o
programa deve seguir se TESTE
responder VERD .
SEFALSO SF Determina o caminho que o
programa deve seguir se TESTE
responder FALSO .
( Operacdo légica MENOR
QUE .
) Operacao lbégica MAIOR
QUE .
= Operacao loégica IGUAL A .
SETODOS Responde VERD somente se
abc todos os dados (a, b, c...) fo-
rem verdadeiros.
SEUMabc Responde VERD se pelo me-

nos um dos dados (a, b, c...)
for verdadeiro.
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MAIS SOBRE CONDICIONAIS

Quando impomos uma condi¢so para que determinado
fato ocorra, contamos sempre com duas alternativas. Veja:

SE meu saldrio for maior do que Cz$ 5000,00, EN-
TAO comprarei uma camisa, SENAO terei que trabalhar
mais.

Vamos agora dividir a condi¢do acima.
Tomemos primeiro a afirmativa:
Meu salério é maior do que Cz$ 5000,00.

Podemos tirar as seguintes conclusdes:

1. A afirmativa é verdadeira, isto &, meu sal4rio & real-
mente maior do que Cz$ 5000,00. Entdo poderei
comprar a camisa.

2. A afirmativa é falsa, isto &, meu sal4rio nio & maior
do que Cz$ 5000,00. Entao, terei que trabalhar mais.

Vamos, assim, formular de outro modo a mesma frase:

O meu salario é maior do que Cz$ 5000,00.
SE FOR VERDADEIRA comprarei uma camisa.
SE FOR FALSA terei que trabalhar mais.

Também o LOGO nos permite decidir qual a melhor for-
ma de estabelecermos condicdes em nossos procedimentos.
Note:

AP CONTAR N AP CONTAR &N

SE tN ) 10 ENTAQ FARE TESTE tNyi@

MO N SEVERD PARE

CONTAR EN+{ SEFALSO MO oN

F 1M CONTAR &N+ 1
FIM
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Em ambos os casos, seguimos os seguintes passos:
a. Especificamos a afirmativa a ser avaliada (:N > 10)

b. Determinamos o que dever4 ser feito, caso a afirmati-
va seja verdadeira (PARE) .

¢. Determinamos o que devera ser feito, caso a afirmati-
va seja falsa (MO :N)

Observacdo: As condicdes SE...ENTAO...SENAO de-
vem obrigatoriamente ser escritas numa ftinica linha do proce-
dimento, ao passo que TESTE , SEVERD (SV) , SEFALSO
(SF) sao trés instrugdes distintas, sendo conveniente escrevé-
las em linhas diferentes.

Tomemos como exemplo:

Al LABIRINTO il N
BE sl 9@ ENTAOC PARE SENAO FR ¥l DI 9@
LaBIRINTO L+l

FIM

Substituindo SE...ENTAO...SENAO por TESTE :

af LAaBlTRINTG =L

TESTE L » 50
§U PARE

8F FR fL DI 9@
LABIRINTO 2|+
F LM

Nas estruturas condicionais que acabamos de ver (SE...
ENTAO...SENAO e TESTE, SV, SF) , devemos atribuir uma
expressao que determine o caminho a ser seguido pelo proce-
dimento. : ;
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No capitulo 1, definimos operagdes légicas como sendo
todas aquelas que respondam com VERD ou FALSO .

As mais usadas por nds sao:

I.<: necessita de dois argumentos numeéricos. Um devera
ser colocado & sua esquerda e o outro 3 sua direita. A
resposta serd VERD somente quando o argumento
que estiver & esquerda for menor que o da direita.

Como exemplo, digite:

Obteremos ——a

P
M

Obteremos —s &) a0y

MO 2743 ¢ i/
Obteremos —s i1

'

Obteremos —  1riial s uE g [

.
Obteremos — I GLiAL & FAL S0

II. > : da mesma forma que < , necessita de dois argu-
mentos numéricos, respondendo VERD se o primei-
ro argumento for maior do que o segundo e FAL-
S0 caso contrério.

Como exemplo, digite:

X &

Obteremos — TGl 1V ERD

52

MO % o 20
Obteremos — 1 50

i
Obteremos —s |

Obteremos —s 71| -

lll. =: responde VERD somente se o primeiro argumento
for igual ao segundo. Diferente das operacdes ante-
riores, os argumentos ndo precisam ser necessaria-
mente numéricos, mas sim qualquer elemento de
que o LOGO dispde. Porém a resposta s serd
VERD se os elementos possufrem a mesma natureza.

Como exemplo, digite:

“OLA Colal

Obteremos —» s ot

L
Obteremos — 1 uaL 1 UER

, MO LRIADT = [DIas]
Obteremos — ypprs

MO 412 = 742
Obteremos —= i

MO @& = 1]
Obteremos —» [l a0

Lembre-se que ntimero é um caso particular de palavra,
e ndo de lista, portanto 12 éiguala “12 , mas 12 & diferen-
te de [12] .

53



OPERACOES LOGICAS PARTICULARES

Existem duas primitivas (operagdes légicas) que operam
sobre os resultados de outras operacdes légicas.

Como veremos a seguir, pode ser interessante formular-
mos questdes do tipo:

1. SE amanha n&o chover E eu estiver de carro, EN-
TAO irei ao clube.

Observe a necessidade das duas condigdes serem satisfei-
tas para que eu va ao clube, ou seja:

a. Nao pode chover.
b. Eu tenho que estar de carro.
Se uma delas nao for satisfeita, eu nao irei ao clube.

2. SE amanha nao chover OU se eu estiver de carro
ENTAO irei ao clube.

Neste caso, basta que apenas uma das condi¢des seja sa-
tisfeita para eu ir ao club@. Portanto, eu s6 nao irei ao clube se
chover E se eu nao estiver de carro.

As operacdes légicag em LOGO correspondentes aos co-
nectivos E e OU sao, respectivamente, SETODOS e
SEUM . ;

I.  SETODOS: esta operacdo necessita de dois ou mais
valores légicos como entrada, responden-
do VERD somente se todos os argu-
mentos determinados forem verdadeiros.

Exemplo:

54

SETODOS 3<¢4 4¢%
Obteremos — I GUAL S VERD

pois: 3 < 4 —= VERD
4 < 5 — VERD

SETODOS —-2{-3 3<4
Obteremos —— [ GLUAL 2 FALS0

pois: -2 < -3— FALSO
3 < 4 —= VERD

T A, Y 2 L8 T R G U R LR
SETORDOE "0 = ~“[ "¢ =

Obteremos — LGl s VERD

pois: “C="C—» VERD
uv — ‘uv —_— VERD

Se quisermos determinar mais de dois argumentos, de-
vemos colocéa-los juntamente com a operagao entre parénte-
ses. Exemplo:

O SETODROE 243 344 Fréd 193

Obteremos —s I (LAl s VERD

pois: 2 < 3 —» VERD
3 < 4 — VERD
7 > 6 — VERD
10 > 3 —= VERD
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II. SEUM: necessita de dois ou mais valores légicos como
entrada, respondendo VERD se ao menos um
dos argumentos for verdadeiro. Sendo assim, a
resposta serd FALSO somente se todos os argu-
mentos forem falsos. Exemplo:

Usando as operagdes que acabamos de ver, faremos pro-
cedimentos que resolvam os seguintes problemas:

1. A porcentagem de desconto do salério de determina-

do funcionério varia segundo a tabela abaixo:
SEUM 344 7>i0
Obteremos —s 1 iilifL, 1 VERD

7 > 10 — FALSO
ENTREOE 20 5
ENTRE 20 E 40 10
SEU ENTRE 40 E 60 15
Obteremos —s | (1)1 ¢ ACIMA DE 60 20
pois: 5=6 — FALSO
9<0 —— FALSO Qual é esse desconto?

AP SALARLO 18
{OBEUM 448 239 %D ) TEE

e S S SU o0 MO v
Obteremos — il s VERD ,‘fr; TE fﬁ?
2 ST N S

5V ( MO "DE
pois: 1 < 2 — VERD iU Il;gl SE
2 > 9 —= FALSO o5 { D
5=2 ——» FALSO M
SEUM “RUA = “RUA “AVE = CAVED
Obteremos —- 1531041 8 VERD
Digite:
pois: “RUA=""RUA —» VERD SALARIO 36
i o
“AVE = [AVE] —» FALSO Obteremos — DESCONTO: 3
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CAPITULO S

2. Qual o quociente e o resto da divisao de dois ntimeros?

nil
El )

- NAQ EXISTE DIVISAO POR ZERO I

Digite:
RESUMO DE PRIMITIVAS
DIVTIEA0 9 2
Obteremos — QUOCIENTE: 4 RESTO: 4 PRIMITIVA | ABREV. FUNCAO
PALAVRA ab Responde com a palavra for-
mada pelas palavras a e b.
SENTENCA | SN Responde com a lista formada
ab pelas palavras e/ou listasa e b.
PRIMEIRO a Responde com o primeiro ele-
mento da palavra ou lista a.
ULTIMO a Responde com o dltimo ele-
mento da palavra ou lista a.
MEIRO a entos, exce prime a
palavra ou lista a.
Responde com todos os ele-
SEMUL- su mentos, exceto o Gltimo da pa-

TIMO a lavra ou lista a.
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OPERANDO COM PALAVRAS
E LISTAS

O LOGO contém uma série de primitivas que nos possi-
bilita a manipulagdo de palavras e/ou listas, examinando-as
ou modificando-as. Elas sdo particularmente (teis para pro-
cessamento de textos. Estas primitivas sao operagdes e, por-
tanto, respondem com um valor que deveré ser utilizado co-
mo argumento de comandos.

Veremos a principio duas delas:

I. PALAVRA: a operacdo PALAVRA necessita de dois da-
dos como entrada. Esses dados devem ser ne-
cessariamente palavras, que nos s&o dévolvi-
dos numa fnica palavra, resultante da jungéao
das primeiras. Assim:

MO PALAVEA TTRABA  LHO
Obteremos —» TR &RAELHO

MO PALAVRA “TRABA “LHO
| I——>0peragﬁo
Comando (agéo)

Como ocorre?

“TRABA “LHO

Py

PALAVRA

{

“*“TRABALHO
60

Para duas entradas h& apenas uma saida. Observe que
esta salda é sempre uma palavra, sendo conveniente lembrar
que, para o LOGO, palavra é uma seqiiéncia ordenada de ca-
racteres que nao inclui o espago em branco.

PALAVRA utiliza sempre palavras, nunca listas, como
entrada.

Isto também & vélido para variaveis, desde que o conte(i-
do destas sejam palavras. Exemplo:

Fata “PL 7B
Fata “P2 "MINGO
MO PallavRe fPL P2

Obteremos —» DOMI M

Como ocorre?

“DO . “MINGO
[ i
'P1 P2
| B |
PALAVRA
“DOMINGO
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Podemos, ainda, associar o conteido de varidveis a ou-
tra palavra:

MO Pal.AVRA Pi “CE
Obteremos —s DOLE

MO PALAVRA “CE =pi
Obteremos —s EDO

Em certos casos, precisamos determinar mais de duas
entradas ao comando PALAVRA , a fim de obtermos uma
nica palavra como resposta.

Para tanto, devemos colocar a operagao, juntamente
com seus argumentos, entre parénteses, deixando sempre um
espago em branco entre estes e as ordens. Exemplo:

MO ¢ PALAVEA “TR& “Ba “LHO
Obteremos — 1R B AL HO

Se nao procedermos desta forma, ao digitar:

MO PALAVRA “TRa “Ba “LHO
Obteremos — T AEA
IGUAL LMY

SUGESTAO

Digite as instrugdes que se seguem:

FACA “Pi “CA
FACA “P2 “MENTO
FaCa “P3 “SAL
FACA “Pa “yn
FACA “P% “LOR
FACA “P& “L0
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Agora, usando o comando PALAVRA , forme varias
palavras, como no exemplo:

MO { PAalLLAVRA sPiL P4 aPg 2
Obteremos —= bl 0

II. SENTENCA (SN): a operacdo SENTENCA , tal como
PALAVRA | necessita de dois argu-
mentos como entrada. Estes argumen-
tos podem ser:

a. Duas listas:
MO SN CROM DIAL LPARS VOUED
Obteremos —s BOM DIA PARA VOCE

b. Uma lista e uma palavra:

MO BN CBOM DIAI “FakRlo
Obteremos—E0M DIA FAETIO

c. Duas palavras:

MO SN YBOM DIA
Obteremos-—-—lifm DIA

devolvendo uma finica lista, proveniente da unido de ambos.

Seu funcionamento é semelhante ao da operagao PA-
LAVRA .
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Veja o esquema da opgso a:

[BOM DIA] 1 l

[PARA VOCE]

SN

|

BOM DIA PARA VOCE

Portanto, também aqui, para duas entradas h& apenas
uma saida, sendo que neste caso Permanecem os espacos en-
tre as palavras.

Para obtermos uma SENTENCA resultante de mais de

duas entradas, procederemos exatamente como na operac&o
PALAVRA .

EXPERIMENTE!!!

MC ¢ 8N “HOJE L0 DIAI CESTA”
LEMGGT 3
Obteremos —  }i17,) E O LIA ESTAT LINDO

Podemos usar varidveis como argumento para SEN-
TENCA . Exemplo:

Fata “Li “PERRO

FACh “L2 EESTA™ FELIZY

MO SN sl =12
Obteremos — FEDRO ESTAT FEL Tz
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Esquematizando:

[ESTA " FELIZ]

:

"“PEDRO

L1 L2

SN

\

[PEDRO ESTA ' FELIZ]

Sera possivel a construgao da seguinte sentenca?

MO SN DO LIVRG ESTA'] PALAVRA “NO “VQ

A resposta é afirmativa, pois SENTENCA pode ter pala-
vras como entrada. :
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Esquematizando: Sag slas:

“NO _ “\O . PRIMEIRO: d& como resposta o primeiro elemento
da lista ou da palavra determinada como
“entrada. Exemplo:

PALAVRA Lo MO PR IME H‘” TCHBn
I Obteremos—» i

[O LIVRO ESTA ‘] “NOVO

MO FRIMEIRS DARBACAXI PER& BANAMA
Obteremos—s &5 mH L

SN FAlA YR YROM
S MO PRIMEIRO P
Obteremos—e I3

[0 LIVRO ESTA ' NOVO] Fata “F PRIMEIRO “BOM
MO &P
Obteremos — [

Agora, entraremos em contato com outras quatro opera-
¢Oes muito interessantes e féceis de usar, antes, porém, é con-
veniente recordarmos que PALAVRA e LISTA sio conjun--
tos ordenados, ou seja, € importante a ordem em que seus
elementos sao apresentados.

Apesar da resposta ter sido a mesma nos dois Gltimos
exemplos, convém notar que no primeiro, ao dizer FACA “P
“BOM , determinamos que a palavra .BOM seja o contetido
da varidvel :P , enquanto no segundo (FACA ““P PRIMEI-
. RO “BOM) o contefido de :P & apenas a letra B , ou seja,

E diferente VOA de AVO (embora sejam conjuntos o primeiro elemento da palavra BOM .
que contenham os mesmos caracteres).

E diferente [ATE LOGO] de [LOGO ATE]. , O mesmo ocorre com listas..

Digite:
Todas estas operacoes utilizam-se de alguma forma, da e
posi¢do que os elementos ocupam no conjunto em questao :Vi gl‘*[‘f_;".l ‘!'::;f!if' !! :; gi‘) L ::' Y G R TRDORD
4 IFAERVHR eu LISTA, ] Obteremos—sR &0 10



O contetGdo da varidvel :L & a lista [RADIO TV COM-
PUTADOR]
Falie UL PR Ry LEaDG
TV COMPUTEDGR
MO L,
Obteremos —» Rl L

O contetido da varidvel :L , agora, & a palavra RA-
DIO .
O que acontece se digitarmos:
MO PRIMEIRQ PRIMEIRO CatE Qs Fugs
ou seja, mostre no video (agéo) o primeiro elemento (opera-

¢do) do primeiro elemento (operagdo) da lista [AVE OVO
EVA] . Veja o esquema:

[AVE OVO EVA]

PRIMEIRO

|

“AVE

PRIMEIRO

'

"A

O que serd mostrado no video & a letra A |
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MO PRIMEIRO PRIMEIRO PRIMEIRO
CETATU BOLAIL MACACO
[[TATU BOLA] MACACO]

PRIMEIRO

|

[TATU BOLA]

PRIMEIRO

|

“TATU

PRIMEIRO

|

"T

II. ULTIMO: envia como resposta o Gltimo elemento da lista
ou da palavra determinada como entrada.

Exemplo:
MO ULTIME "Oa%a

Obteremos —

Obteremos —s»

0 LH.TIMO LCASA]

Obteremos — %1540
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40 |
Obteremos—s L. ¢l iy i

Pl RO PEIMEIEG LLTIMG DB

[BOM DIA]

Lembre-se de que a lista [ABACAXI [LARANJA LIMA]] IMO
s6 possui dois elementos: a palavra ABACAXI , e a lista [LA- WL,
RANJALIMA] , o diltimo elemento ¢ a lista LARANJA LIMA _ l

Fils

':."
MY
I3

"DIA
W OULTTHE EdaR prao

(R ¥

Obteremos — I35

PRIMEIRO

FECE L RO l
LTI
Obteremos —p 14

R
il

MO ULTING UL TIMO

SATL DROM DIa

[121314] (1213 14]
[BOM DIA]

- =

_ :C
ULTIMO { &

|
PRIMEIRO | - ULTIMO

! |

12 14
ULTIMO 1 *

! =

|

i
|

i
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[I. 0: dj

IIl. SEMPRIMEIRO: d3 como resposta todos os elementos MO PSP TREVOAR
da_ hst_a ou da palavra, com excecao do Obteremos — VOAR
primeiro. Pode ser abreviado por SP

Exemplo:
“REVOAR

MO OBP TCANETA
Obteremos —a ANETH
SP

MOOSP e oBooopo
Obteremos—a g - 3 o

MO BP fpa “EVOAR
Obteremos — 21 o

j MO FRIMEIRG SF “FABRIC
Obteremos — & N RO rEBERLICA SP

Observe o esquema:
' “VOAR

“FABRICA

IV. SEMULTIMO: d& como resultado todos os elementos da
lista ou palavra, exceto o Gltimo. Pode

SP
ser abreviado por SU . Exemplo:

'

II'AB R I CA
MO BU TCAMINHOE

e

Obteremos —s {31 L HH{

PRIMEIRO - e
MO BU CHAPO RAPOSS BORBOLETAL
1 Obteremos— SAPO RAPOSA
MO G 451

I'IA
Obteremos — 45

72
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MO ULTIMO SU “CARRAPATO

Obteremos — &
t i JUNTANDO OPERAGOES

"“CARRAPATO
Com estas seis operacdes que acabamos de conhecer,
podemos fazer coisas muito interessantes:
SU MO PalLaviRa SU SU TCARTA BP O BP
TTIRG
Obteremos —& Ll R
“CARRAPAT
OBSERVE!
ULTIMO
1 "“CARTA “TIRO
l.lT
Su SP
MO BP SU “VARRER
Obteremos ARRE FE R ER l l
VARRER "“CART "IFIO
SuU
SuU SP

J | |

“CAR l l “RO
SP
l PALAVRA
“ARRE l
“CARRO
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Tente descobrir o resultado d

as ordens abai ;
teste no seu computador: aixo, depois
1. MO PALAVREA gp op |
N I B T .I l_._ 5F 8P 8F SU g W Dlaloso

. o b PALAVEA PRIMEIRO “NAVE PRIMELRG

SPOTCRVIAR SP 8P “NEUE B
3. 1"1 Ff-' COPALAVES sU BUOCTROPS ap Py
CCAPIM BPSP Lopal S

L
1

MO BN PRIMET i i
FETG
Obteremos —a i

Lo MaCano
ULTIMO CRIa BOMTTO
ALY BONTTO

OBSERVE!

[0 MACACO FEIO] [DIA BONITO]

SP

[MACACO FEIO]

ULTIMO

PRIMEIRO

l

“MACACO

—* ; “BONITO

SN

[MACACO BONITO]
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Vamos elaborar alguns procedimentos que utilizem estas
operagoes:
[. AP TRIP =E
GE S = Y PARE
MO B
TRIP S RE
FIM

Digite TRIP “SOL e passemos a acompanhar a resolugao:
1. VISUALIZANDO A VARIAVEL E SEU CONTEUDO

"“SOL

F

2. LINHA 1 — NiVEL1 —= SE :E = “ PARE

O contetido de :E (“SOL) nao é uma palavra vazia
(= )

Portanto, passe a linha seguinte.

3. LINHA 2 — NIVEL1T —= MO :E

Mostre no video o contelido da varidvel :E (que é
“SOL )

(e sl j

oi

i
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5. LINHA 1 — NIVEL2 —p SE :E = “PARE

4. LINHA 3 — NiVEL 1 —= TRIP SU :E 7. LINHA 3 — NiVEL2 —= TRIP SU :E

Reinicie o procedimento TRIP , atribuindo Reinicie o procedimento TRIP , atribuindor
a varidvel :E sey proprio contetido, sem o Gltimo a variavel :E seu proprio conteido sem o (ltimo ele-
elemento. Teremos: mento. Teremos:
J'SO
tls
:E
:E

¥ 8. LINHA 1 — NIVEL3 —= SE :E = “ PARE
?')conteudo de :E (“SO) nio & uma palavra vazia O contefido de :E (“S) naio & uma palavra vazia. Por-

- tanto, passe a linha seguinte.
Portanto, passe 3 linha seguinte.

6. LINHA 2 — NiVEL2 —» MO :E 9. LINHA 2 — NIVEL3 —= MO :E
Mostre no video o contetido da variavel :E (que & Mostre no video o contetido da variavel :E (que é
uso)‘ us).

ﬂ
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10.LINHA 3 — NiVEL3 —a TRIP SU :E

Reinicie o procedimento TRIP , atribuindo

a variavel :E sey proprio contetido sem o Gltimo
elemento. Teremos:

11.LINHA 1 — NIVEL 4 — SE:E = " PARE

O contetido de :E & uma palavra vazia ( ). Por-
tanto, pare. Assim, chegamos ao final do procedimen-

to TRIP , onde retornam ao video a interrogagso
( ?)eocursor.

Note que s6 podemos determinar para a variavel :E uma
palavra, pois na linha SE :E =" PARE » COmparamos a va-
ridvel :E com uma PALAVRA vazia.

A fim de que possamos triangular listas, devemos apenas
substituir a linha SE :E =~ PARE por SE:E =[] PARE , On-
de iremos Comparar se :E & uma LISTA vazia.

Entdo o procedimento TRIL :E ficara assim:
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Digitando:

TR
Obteremos — 1 11

O DIA

OonIn

3

II. Quantos elementos possui a palavra “CALOR e a lis-
ta [GATO PATO RATO] ?

' ‘ jam os
Vamos criar procedimentos que sejam capazes de n
responder 3s perguntas acima.

18

SE

F LM

No procedimento acima, devemos determinar cogm :ae;
lor & varidvel :E , a palavra que devera’ ser contata -
:N 0 , que determina o valor inicial da variavel de contagem.
: , | .

Digite CONTEP “LUA 0 e acompanhe a resolugao:

1. VISUALIZANDO AS VARIAVEIS E SEUS CONTEU-
DOS

“LUA 0
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2. LINHA 1 — NIiVEL 1 —» SE :E = “ MO :N PARE
O contetido de :E (“LUA) nso & uma palavra vazia
( " ).

Portanto, passe i linha seguinte.

3. LINHA 2 — NiVEL 1 — CONTEP SP :E :N+1

Reinicie o procedimento CONTEP , atribuindo:
a. Avaridvel :E seu préprio contetido sem O primei-
ro elemento.

b. A variavel :N seu proprio valor +1.
Teremos:

”UA 1

4. LINHA 1 — NiVEL2 —» SE :E = “ MO :N PARE

O contetido de :E (“UA) nio & uma palavra vazia
().

Portanto, passe 3 linha seguinte.

9. LINHA 2 — NIVEL2 ——» CONTEP SP :E:N+1
Reinicie o procedimento CONTEP , atribuindo:

a. Avarigvel :E seu-proprio contetido sem o primei-
ro elemento,

b. A varidvel :N seu préprio valor +1

Teremos:

6. LINHA 1 — NIVEL3 —» SE :E = ” PARE

O contetido de :E (“A) nio éuma palavra vazia ( " ).
Portanto, passe a linha seguinte.

7. LINHA 2 — NiVEL3 —— CONTEP SP :E :N+1
Reinicie o procedimento CONTEP , atribuindo:
a. A varidvel :E seu préprio contetido sem o (ltimo
elemento.
b. A varidvel :N seu préprio valor +1

Teremos:

Ly 3

8. LINHA 1 — NiVEL4 —» SE :E = ”“ MO :N PARE
O contetido de :E (") é uma palavra vazia ( * ).
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Portanto, mostre no video o contetido da varidvel
:N (que é 3) e pare. '

r’ESHTEP “LUA ‘

]

'l

— ,

Assim, chegamos ao final da resolucao do procedimento
CONTEP , onde reaparecem no video a interrogacao( ? ) e
O cursor.

. O mesmo devemos fazer para contar LISTAS | substi-
tuindo a linha SE:E =" MO :N PARE por SE:E =[]MO:N
PARE , entao CONTEL :E :N ficar assim:

AP CONTEL $E N

SE N = [1 MO N PARE
CONTEL $P ¢E :N+1

FIM

Digitando:
COMTEL

LFAT PIa PALS PIFEAT
Obteremos \' S N N R A |

[ll. Podemos ainda, como exemplo, verificar se a letra “X
pertence a palavra “CASA ou se a palavra “BRANCO
pertence a lista [AZUL BRANCO AMARELO] .
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Para isso, veremos mais dois procedimentos, um para
PALAVRAS e outro para LISTAS :

AP VERIFF ME 1@

GE CENTAO (MO SE DNAO FERTENDE &l
noA

e

HE ¢ MO

3 :

YERIFP

F i

Digite:

VERTER 7AW 7o

1. VISUALIZANDO AS VARIAVEIS E SEUS CONTEU-
DOS

“V “OVvVO

2. LINHA 1 — NIVEL1 — SE:A = “ ENTAO ( MO
:E [NAO PERTENCE A] :A) PARE

O contefido de :A (“OVO) nao é uma palavra vazia
(™).

Portanto, passe a linha seguinte.

3. LINHA 2 — NIVEL1— SE:E = PRIMEIRO :A EN-
TAO ( MO :E [PERTENCE A] :A ) PARE

O conteido de :E (“V) nao é igual ao primeiro ele-
mento de :A (“0) . Portanto, passe a linha seguinte.
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4.

mento.
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LINHA 3 — NIiVEL1 — VERIFP :E SP :A
Reinicie o procedimento VERIFP | atribuindo:

a. A varidvel :E seu préprio valor.
A varidvel :A seu préprio valor sem o primeiro ele-

Teremos:

“V “VO

‘E A

LINHA 1 — NIVEL2— SE:A = “ ENTAO ( MO :E
[NAO PERTENCE A] :A ) PARE

O conteido de :A (“VO) ndo é uma palavra vazia
( v ).

Portanto, passe & linha seguinte.

. LINHA 2 — NIVEL2 — SE :E = PRIMEIRO :A EN-

TAO ( MO :E [PERTENCE A] :A ) PARE

O contefido de :E (“V) & igual ao primeiro de :A (“V) |
Portanto, mostre no video V PERTENCE A OVO e
pare.

Para listas, substituiremos apenas a linha:

EEows o= D0 EN

et 4 rEED

entdo VERIFL :E :A ficara:

s £
L

L@ty PERTENCE
! i i o

e

Crlll BRANDG

FERETEMOE & @

1

ou seja, a palavra “PRETO , nao pertence a lista [AZUL
BRANCO AMARELO] .

IV. Com o comando MOSTRAR , vamos criar procedimen-

tos que invertam palavras e listas. Exemplo:_
CASA — ASAC

BOM DIA — DIA BOM

Aar IN

L

BEoRR o=

MOLTHAR

Lrp
FIm

AN

E

L. TIMO

n I:‘_'
a L

YOREFITH 2

YE

LMo L33

P

Gl
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Digite INVP “EU e acompanhe a resolugao. 4. LINHA 3 — NIVEL 1T— INVP SU :E

1. VISUALIZANDO A VARIAVEL E SEU CONTEUDO Reinicie o procedimento INVP , atribuindo a varia-
vel :E seu proprio valor sem o {ltimo elemento. Te-
remos:

IJEU
:E "E
e

2. LINHA 1 — NIVEL1— SE :E = “ REPITA 2 [MOII]

PARE
. — Ni E=" I 2[MO
O contetido de :E (“EU) ndo & uma palavra vazia > ::T::1 NIVER2-—=-6E:E REFIAiE] =

(" k

Portanto, passe 2 linha seguinte. O conteido de :E (“E) nao é uma palavra vazia ( ” ).

Portanto, passe a linha seguinte.

3. LINHA 2 — NIVEL1 —» MOSTRAR ULTIMO :E
Mostre no video o dltimo elemento de :E (“U) |, 6. LINHA 2 — NIVEL2— MOSTRAR ULTIMO :E

mantendo o cursor logo apds o caractere mostrado: Mostre no video o Gltimo elemento de :E , manten-
do o cursor logo apds o caractere mostrado.

SNuE TEU Ihuk "EY

iy | e
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7. LINHA 3 — NIVEL 2—= INVP SU :E

Reinicie o procedimento INVP , atribuindo
~a variavel :E seu prdprio valor sem o (ltimo ele-
mento. Teremos:

£

8. LINHA 1 — NiVEL3— SE:E = “ REPITA2[MOI[]]
PARE '

O contetido de :E ( ") é uma palavra vazia ( ).
Entao pular duas linhas (mostrar duas listas vazias) e
parar.

\_ »,

Lembre-se de que o comando MOSTRAR |, junta ele-
mentos sem espaco de separagado, entdo, para criarmos o pro-
cedimento INVL :E que inverta listas precisaremos fazer al-
gumas modificagdes:

sk sE o= 7 HEPITA & LMo L1) PaRs
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serd mudado para:

A palavra vazia (“) ao final da ordem foi colocada para

-

obtermos um espaco entre uma palavra e outra; caso contra-
rio, se quiséssemos inverter BOM DIA obterfamos como res-

posta DIABOM
Entao; INVL :E ficara assim:

ITea 2 0 M0 D11 PFaRE
UL TIMG oE -

Digitando:

Obteremos —

V. Vocé sabe conjugar verbos regulares de primeira conjuga-
cao no Presente?

Vejamos:

Tomemos como exemplo o verbo CANTAR .
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O verbo CANTAR estd no Infinitivo, assim, podemos
dividi-lo em duas partes:

CANT; AR

I__J | |—\
radical terminacéo

(da primeira conjugacéio)

Conjugando-o no presente teremos:

PRONOME RADICAL | TERMINACAO DA
PRIMEIRA CONJUGACAO

7 NO PRESENTE

EU CANT o

TU CANT AS

ELE CANT A

NOS CANT | AMOS

VOSs CANT AlS

ELES CANT AM

Os pronomes e as terminagdes variam de pessoa para
pessoa, enquanto o radical permanece constante durante to-
da a conjugacgéo.

Note que os pronomes e estas terminagdes sdo as mes-
mas para qualquer verbo regular terminado por AR . Para
que obtenhamos a conjugacdo do verbo BRINCAR no pre-
sente, basta, no quadro acima, substituirmos CANT por
BRINC .

Vamos ensinar o computador a conjugar verbos regula-
res da primeira conjugagéo?

Faremos, inicialmente, procedimentos que apenas atri-
buirdo valores as varidveis :PRO :RAD :TER . Veja que so-
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mente a varidvel :TER determinara o tempo em que o verbo
sera conjugado. As restantes permanecerao constantes em to-
dos os procedimentos:

1. ap PRESENTE :VERBO

Faca “PRO LEU T ELE NOS VO ELES]
Faca “Rabd SU S5 sVERBO

FaCA “TER [O A8 A AMOS ALS AMI
CONJUBUE $PRO iRAD $TER
F 1M

2. AP PRETERITO $VERBO
FACA “PRO CEU TU ELE NOS V0§ ELESI
FACA “RAl FVEREO
FAGA “TER CEL ABTE OU aMOS ASTES ARAMI
CONJUGUE tPRO sRAD :TER
FIM

3. AP FUTURO tVERRO
FACA “PRO LEU TU ELE NOS YO8 ELES]
FaCca “RAD SU SU #VERBO
FaCa “TER [AREIL aRaS ARA AREMOS
ARELS ARA0T]
COMJUGUE sPRO sRAD STER
FI v

Ao final de todos os procedimentos, mandamos que o
procedimento CONJUGUE seja executado, assim:

PRESENTE PRETERITO FUTURO

CONJUGUE
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Precisamos, entdo, criar o procedimento CONJUGUE :

AP CONJUGUE sPRO tRaD :TER

SE $FRO = [ PaRE
MO SN PRIMEIRO FRO PALAURA IRAD

PRIMEIRG
CONJUGLE
F T

FPROOERAD GF rTER

Por exemplo, se digitarmos:

a. PRESENTE “BRINCAR

Obteremos —s [} BRINCO

T BRINCAHS
ELE BRINCH
MOE BRIMOAMOSE
MOG BRINCAILS

ELES BRINCAM

b. FUTURO “ANDAE

Obteremos —— [5L] ANDARET

T &NDARAS
ELE AMNDARS
NOS AMDEREMOE
VOO AMDARETS

ELES AMDaRAC

SUGESTAO:

Tente, agora, criar procedimentos que conjuguem ver-

bos regulares de outras conjugacdes.
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CAPITULO 6

RESUMO DE PRIMITIVAS

PRIMITIVA

ABREV.

FUNCAO

PEGUE

PE

Permite que se responda com
um caractere durante a execu-
¢do do programa.

ENTRE

EN

Permite que se responda com
uma lista durante a execugéo
do programa.

EXECUTE n

Executa as ordens contidas na
lista n especificada.

CcP?

Verifica se existe ou ndo algum
caractere pendente.
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DIALOGANDO

E possivel fazermos procedimentos gue aguardem uma
entrada através do teclado. Desta forma, podemos estabele-
cer um didlogo com a méaquina. Ha algumas primitivas que
permitem interagirmos com um procedimento em funciona-
mento.

Sao elas:

I. PEGUE (PE): esta operacao instrui o computador para que
aguarde um caractere que entraré através do
teclado. Ela devolve uma palavra de um sé
caractere correspondente a tecla digitada.

EXPERIMENTE!!!
Vamos digitar: Fata “P PEGUE

Observe que o cursor se posiciona na linha abaixo, sem a
costumeira interrogacéo, a espera de uma entrada via tecla-
do. Digite qualquer caractere e, automaticamente, a interro-
gacdo volta a aparecer, sem que para isso seja necessario te-
clar RETURN . ' '

A seg’uir, solicite: MO op

E obtera, como resposta, o caractere que vocé acabou de
digitar.

Como usar o PEGUE em procedimentos?

1. AP ESCOLHA
MO LQUE FIGURA VOCE QUER QUE EU DESENHE?]
MO [
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MO LDIGITE i PARA QUADRADO.]

MO I

MO CDIGITE 2 PARA TRIANGULO.I]

MO [

MO L[DIGITE 3 PARA CIRCUNFERENCIA.I
MO L[

FACA “R PEGUE

SE 2R = 1 ENTAO QUA
GE R = 2 ENTAO TRI
SE R = 3 ENTAO CIR
FIM

Para que ESCOLHA seja executado, vocé deve ensinar
os procedimentos QUA , TRl e CIR .

2. Podemos também criar uma forma prdpria de dese-
nhar:

DESENHAR

1

ESPERE ABREVIAR

ABREVIAR

2.1. 4P DESENHAR

MO CVAMOE DESENHAR DE MODO MaAlS SIMPLES]
Mo I

MO IDIGITE D PARA DIREITAI

MO CDIGITE E PARA ESQUERDAD

MO CRDIGILITE F PARA FRENTE]

MO LDIGITE V PARA VOLTE

MO L]

MO CQUANDO SEU DESENHO ESTIVER PRONTOI
MO CDIGITE P PARA PARARI

ESPERE 109

AEREVIAR

FIM
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2.2. aF ARREVIAR
Fata “OPCad PEGUE
SEOOPCAD = YD OEMTA0 DI 1S
SE sOPCAD = YE OENTA0 ES5 1%
SE SOPCAQ = YF OENTAO FR 1@
SE tOPCAD = YU OENTAO YO i
BE 2 0RPCAO CPOENTAD PARE
ABREVTAR
F 1 '

i

Ao chamarmos o procedimento DESENHAR , este
mostrard as mensagens no video e, a seguir, acionara o pro-
cedimento ABREVIAR , colocando a tartaruga & nossa dis-
posi¢ao para receber as ordens de comando. Lembre-se ainda
que ESPERE :T ja foi definido em capitulos anteriores.

3. Vamos fazer um procedimento para adivinhar ntime-
ros?

AP SORTE

FACA “N § + SORTEIE 9

MO LESCOLHA UM NUMERO ENTRE i E 91
FACA “R PEGUE

TESTE $R = =N

8V MO LCACERTOU, PARABENS!]

SF ¢ M0 LCERROU!! O NUMERO SORTEADO
FOII &N )

MO LQUER TENTAR NOVAMENTE? (S/N)I

FACA “RESP PEGUE

TESTE :RESP = “§

SV SORTE

BF MO LATE’ LOGOI

F LM |

4. Qual seré o resultado do procedimento abaixo?
AP SURPRESA 8N
SE sM (@ PARE
LIMPETEXTO
MO LCDIGITE UM NUMERG DE L A 91
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FAGA “X PEBUE

DI (aXxi@) FR 20
SURPRESA #N-1
1M

Nao se esquega de que o nimero dado como entrada de-
veréa ser sempre de 1 a 9. A tartaruga girar4 a direita (:X * 10)
graus e se locomovera 20 passos, isto, durante 30 vezes. Ob-
serve o resultado do procedimento entrando com diferentes
nimeros.

SUGESTAO

Elabore testes para serem respondidos por seus colegas,
onde as respostas sejam V ou F , 8 ou N . Nio se es-
quega de colocar mensagens.

Por exemplo:

AP QUEST

MO CRESPONDA COM ¥ OU FI

MO 71

MO CO BRASIL ESTA’ DIVIDIDO EM 4 REGIOES.]
TESTE PEGUE = “F

6V MO [VOCE ACERTOUL]

SF MO LO BRASIL POSSUI 5 REGIOES.Q

MO [

MO LO AMAZONAS PERTENCE A REGIAQO NORTE.]
TESTE PEGUE = "V

85V MO CACERTOUL)

8F MO LA AFIRMACAO E7 VERDADEIRA.I
CFIM '

II. ENTRE (EN): esta operacdo instrui o computador para
que aguarde uma entrada qualquer através
do teclado. A seguir pressione a tecla RE-
TURN . Quando isto ocorre, a ordem EN-
TRE faz com que o que foi digitado seja ar-
mazenado em forma de lista.
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Digite: FaLa “& ENTRE RETURN

Observe que o cursor se posiciona na linha abaixo,
aguardando uma entrada. Escreva uma palavra qualquer e

novamente pressione . A seguir, digite:

MO A

E obtera como resposta a lista digitada.

Aplicagdes em procedimentos:

1. ap aLo
MO DaUal. B 0 SEU MOMETR]
FaCa “HOME ENTRE
MO TOLA. SHOME )
F LM

Digite ALO e acompanhe sua resolugao.

1.1. LINHA 1 — NIVEL1—= MO QUAL E O SEU NO-
ME?]
Mostre no video a frase: QUAL E O SEU NOME?

_ J

1.2. LINHA 2 — NIiVEL1 — FACA “NOME ENTRE

Crie a variavel :NOME e atribua a ela, o que for
digitado. Observe que o cursor estaréd piscando e
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nao aparecera a interrogacao ( ? ). Isto significa
que esta esperando a entrada. (Vamos digitar ANA
MARIA como entrada).

q‘l:} . N

\ifa o on i
GAl £° ¢ 2
B A HADTA
Akr fiRRiH

_ J

1.3. LINHA 3 — NIiVEL1—{ MO “OLA, :NOME )

Mostre no video, a sentenga formada pela juncao da
palavra “OLA , com o conteido da variavel :NO-
ME (ANA MARIA) .

As vezes pode ser interessante que a lista dada como en-
trada seja transformada em palavra. Assim:

Faldy TMOME PRIMEIRC ENTRE
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Se digitarmos ANA MARIA , ANA é a palavra que
passara a ser o conte(ido da varidvel :NOME . Observe:

[ANA MARIA]

PRIMEIRO

;

“ANA

]

:NOME

2. A partir de agora, alguns procedimentos que vocé ja
realizou poderao ser melhorados.

Por exemplo, os procedimentos para triangular palavras
ou listas poderao tornar-se subprocedimentos de:

TRIANGULAR
PAL LI|S
TRIP TRIL

Len Tl
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SUGESTOES

a. Tente aperfeigoar seus procedimentos para conjugar
verbos, introduzindo as seguintes perguntas:

— Qual o verbo regular que deveré ser conjugado?

— Em que tempo vocé quer que o verbo escolhido seja
conjugado?

— Quer continuar a conjugar verbos?

b. Ha vérias outras maneiras de se interagir com o com-
putador. Utilizando as novas primitivas PEGUE e ENTRE ,
procure criar procedimentos em que o computador e o usué-
rio mantenham um dialogo.

III. EXECUTE: como jé foi visto, tanto as primitivas como os
procedimentos ensinados ao computador séo
palavras, sendo assim, podem fazer parte de
uma lista.

Por exemplo:

Fals ThoHTREURG LR

:CONTEUDO é uma lista de seis elementos.
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Poderfamos também incluir na lista :CONTEUDO o titu-
lo de qualquer procedimento ja definido. Veja:

Fala “CONTEUDD LFR 20 DL 36 U0 &% aUal

A lista de instru¢des que atribuimos a varidvel :CONTEU-
DO pode ser executada pelo LOGO através do comando
EXECUTE

Ordenando:
FAECUTE sCONTEUDS

O LOGO executara as ordens contidas na lista, ou seja, a
tartaruga andara 20 passos para a frente, girar4 trinta graus &
direita, voltard 15 passos e desenhar4 um quadrado que j&
deverd estar na meméria do computador.

O comando EXECUTE pode ser utilizado em procedi-
mentos, permitindo-nos alternar telas de texto e gréficas, com
ordens dadas via teclado, sem sairmos do procedimento ini-
cial. Assim:

DESCOBERTAS

TELHADO

o DIREYITA]

PITA 4 L[FR
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SF MO DTENTE MOVSMEMTED
MO LAGOHA VoL GIRAR &

o

M UM TELHALROD (557

TEETE

YoOTELHe

HADO

#8 ORDENS PARA A CONSTRUCH!
ANGULO GUE FORMARA® O TELHA
Faca “ROENTRE |

TESTE R = LREFITA 3 L[FR 50 DI 130
: R &

ESTE MAIS ATENCAO!T TELHALD

MO LPARARENST ]

MO GORA COMPLETE O DESENHO DOMO
GUTSERD

F I

Nos computadores, existe uma espécie de meméria es-
pecial para teclas, que permite que alguns caracteres sejam
digitados durante a execugdo de programas. Esta espécie de
memoria recebe o nome de BUFFER . O buffer armazena os
caracteres na ordem em que sao digitados.

Quando trabalhamos com o LOGO, nao podemos digi-
tar nada enquanto um procedimento seja executado, a nao
ser que o proprio procedimento o exija, pois estes caracteres

'sdo perdidos porque ndo temos como consultar o buffer para

ver se possui algum caractere pendente.

Porém, existe uma operacdo légica primitiva que nos
possibilita fazer essa verificacao. E ela:
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IV. CP?: esta operacao nos responde VERD caso exista al-
gum caractere pendente no buffer e FALSO se
nao houver. E normalmente usada associada ao
PEGUE .

Vamos a um exemplo;

TECLAR

TECLAS

HAC

SEJa DIVIDIDA.

CAPITULO 7

RESUMO DE PRIMITIVAS

PRIMITIVA

ABREV. FUNCAO

SAIDA

SA Faz com que o programa “saia”
com determinado valor, per-

mitindo-nos criar operagoes.

106

107



CRIANDO OPERACOES

O vocabulario LOGO é composto por primitivas que, co-
mo vimos na introdugao deste livro, dividem-se em dois tipos:
Comandos e Operagoes.

Criamos, até entdo, apenas comandos que podem ou
nae precisar de dados de entrada, de acordo com nossas ne-
cessidades particulares.

Em nossos procedimentos (até agora comandos) por ve-
zes utilizamos operagdes pertencentes ao vocabulario LOGO
(+,/, *, SN , PALAVRA ,...), porém nao criamos nada
desta natureza. Para isso, necessitaremos de um novo coman-
do: SAIDA .

Veja a diferenga entre os procedimentos abaixo:

AP S0MA A iR AP BOMaR s R
Fala 78 56 + 1B FALA

5oih o+ B

MO &85 SATDA o8
F LM FLM
Digite: Digite:

SOMA B 8
Obteremos —a i

SOMAR 5 o8
Obteremos — 1 GlIaL 553

A mensagem obtida apbs a resolucdo de SOMAR
(IGUAL:) significa que a “operagdo” SOMAR foi realizada,
porém n&o especificamos o que deverd ser feito com o resul-
tado.

Digite entao:

MO SOMAR 5 &
Obteremos —» i3
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MO SOMAR 5 B

L Operacéo

Comando (acéo)

Ao passo que digitando:

MO S0MA 9 B

receberemos a seguinte mensagem:

S0MA NAOQ

TEM SAlDA

Ou seja, SOMA é um comando e ndo uma operagao;
portanto, nao determina um “resultado” (saida).

Podemos, entdo, transformar alguns comandos que cria-
mos anteriormente em opera¢des muito interessantes:

OBSERVE!
1.

CONTAGEM

CONTEL

AP CONTAGEM YE

BVOFADS
8F FACA
o MO SN

F 1M

- LISTAD? fE

TNOCONTEL tE @
THOCOMTER fE @

TROEEULD N

CONTEP

TELEMENMTOS )

109



Percebemos que o procedimento CONTAGEM utiliza-
se de: CONTEL e CONTEP , que vimosem capitulos ante-
riores. Vamos record4-los:

MO B PARE
PE R

T

AP CONTER 8§ i
SE #F = “ MO !N PARE
CONTEF 5B sF sEai

F T

Ao digitarmos CONTAGEM “CASA , obteremos como
mensagem:

CONTEP NAO TEM SAIDA Na LINHA
8F FACA “N CONTEP ®E 0 NO
NIVEL 1 DE CONTAGEM

Isto &, CONTEP n&o é operacao e sim comando. Por-
tanto, vamos transformé-lo, fazendo o mesmo com CON-

TEL

Comando

AP CONTEP #E i
SE SE = Y MO N PARE
CONTEP 8P ®E zN+i
FIn

AP CONTEL =g N

SESE = [0 MO SN PARE
CONTEL SF =E zN+%

FImM
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Operagéo

Al COMTER
bR -

s )

:

Ia CONT

LM

it

COMTEL &

Apbs estas modificagdes, ao digitarmos:

CONTAGEM “Casa

Obteremos —= Ciafa POSSEUT 4 ELEMENTOH

2. Vamos criar uma operacado que retire um determina-
do elemento de uma lista, pedido pela sua posigao:

AP RETIRE M Gl
osN o= 4 SALDA PRIMEIRO #L PARE

Salla RETIRE sn-1 5P =L
F I

Digitando:
RETIRE & LOATO PATO RaTO
Malatol
Obteremos — I GLAEL SRATO

MO RETIRE 2 [LEATO P&aTOol
Obteremos —= [*ATO
111



MO FALAVEE
LHAT

Obteremos — Uil Ak

BETIRE 2 "&Lolak

Obteremos — 3 Gitl@El a6

Utilizando as operagdes CONTEL e RETIRE e o coman-
do ESPERE (todos ensinados por nés), construiremos um
procedimento que crie frases juntando os elementos aleatoria-
mente.

FRASES

MONTAR

| |
CONTEL RETIRE ESPERE

2.1. AP FRASES
MO [DIGITE ALBUNS NOMES DE ANIMAILS
(NO MASCULINO) I
FACA “ANIMAL ENTRE
MO LDIGITE ALGUMAS CORES (NO
MASCUL INO) D
FACA “COR ENTRE
MO LCDIGITE ALGUNS VERBOS (NO
INFINITIVO)
FACA “VERBO ENTRE
MO LDIGITE ALGUNS SUBSTANTIVOS
MASCUL TNOST
MO CQUE INDIQUEM LUGARI
FACA “SUBST ENTRE
MONTAR
FIM
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2.2.4P MONTAR
FACA “NA 4 + SORTEIE CONTEL :aANIMAL @
FACA “NC 4+ SORTEILE CONTEL fCOR &
FACA “NV 1 + SORTEIE CONTEL :VERBO @
FACA NS 4+ SORTEIE CONTEL *SUBST @
¢ MO Y0 RETIRE =NA ANIMAL RETIRE :NC
1COR LGOSTA DEI RETIRE 3NV :VERBO “NO
RETIRE NS =SUBST )
ESPERE 30
MOMNTAR
F M

!
SATDA IMCLUIR ®L

R

Digite:

2i.21 RETURN

INCLUIR TaZul

Digite — IHCLU It

THCLUTR

HO?

Tecle —= RETURN

Obteremos — AZUL. AMARELD VERMELHG .
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ErTa0 Sallds sBEEF PaRE
Digite:
MO FOTENCIA 2 3

Obteremos —s (= 23

MO FOTENDCDIS & 168
Obteremos — i,

(= 0100,

MO FOTENCTA
Obteremos —w 44 (= ("4)3)
MO POTENGIA 2 3

Obteremos —= : b (= 23 + 32)
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CAPITULO 8

RESUMO DE PRIMITIVAS

PRIMITIVA

ABREV. FUNCAO

ASC a

Responde com o valor numéri-
co (Tabela ASCII) correspon-

dente ao caractere a.

CARAC n

Responde com o caractere cor-
respondente ao nimero n (Ta-

bela ASCII).

CURSOR x y

Posiciona o cursor na coluna x
e na linha y especificada.
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NOVAS PRIMITIVAS

Quando digitamos qualquer informagao através do tecla-
do, utilizamos letras, nlimeros ou outros caracteres existentes.
No entanto, para que essa informacao seja processada, & neces-
sario converté-la a um cédigo numérico que associa cada carac-
tere a um n@mero. Este c6digo é conhecido como American
Standard Code for Information Interchange (ASCII).

I. ASC: & uma primitiva do LOGO; retorna com o valor nu-
mérico da tabela ASCII , correspondente ao carac-
tere digitado como entrada. Assim, se solicitarmos:

Obteremos —_—

Obteremos —

No apéndice ao final deste livro, vocé encontrara a tabela
ASCIl por nés utilizada.

II. CARAC: esta primitiva, ao contrério da anterior, necessita
de um niimero como argumento e seu efeito &
transformar o nGmero digitado no caractere
“equivalente pela tabela ASCII
Digitando:

CEE sl A5
Obteremos — 1

CaRal &

Obteremos —e
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Vamos ensinar, agora, um procedimento que crie um c6-
digo e outro que decodifique:

RO R DERAD

Digite:

Obteremos —»

Gt
Obteremos —s 31L&

No primeiro procedimento, a palavra dada como entrada
tem cada caractere convertido ao seu valor numérico corres-
pondente, através da tabela ASCIl , assim:

B = 66
O0=179
L=76
A = 65

J& no segundo procedimento, ao darmos uma lista de n@-
meros como entrada, obteremos, através da primitva CARAC ,
o caractere correspondente a cada um dos valores da lista.
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EXPERIMENTE!!!

Observacio:
O CARAC 32 corresponde ao espago em branco.

O CARAC7 corresponde ao som emitido ao final de ca-
da linha.

O CARAC 13 equivale a pressionar a tecla| RETURN

Ja vimos que o LOGO trabalha em dois tipos de tela si-
multaneamente: a tela gréfica e a de textos.

Se desejarmos trabalhar somente na tela gréfica, pressio-
namos as teclas CTRL F ; por outro lado, se quisermos so-
mente a tela de textos pressionamos CTRL T

Porém, se pressionarmos CTRL S , obteremos a combi-
nacao das duas, encontrando as {iltimas quatro linhas reserva-
das para texto. ‘

A tartaruga é utilizada na tela gréfica e o cursor na tela de
textos. Esta Gltima possui 24 linhas por 40 colunas a partir do
canto superior esquerdo. QObserve:

—

ot i

i

[
L,
£l
=i
[
\ (3%
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[II. CURSOR: esta primitiva nos permite posicionar o cursor

Vamos

em qualquer posi¢do que determinarmces na
tela de texto. O cursor necessita de dois dados
numéricos de entrada, sendo que o primeiro
corresponde a coluna e o segundo a linha.

utilizar esta primitiva juntamente com ASC e

CARAC em alguns procedimentos:

T

PR ME I

thl
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4
4. ap ESCADA ICOL SLIN ‘ DI l l ll O 9
TESTE SEUM :COL > 30 :fLIN > 20

5V PARE

SF CURSOR 2COL *LIN ( MO “DEGRALU
CARAL 7 )

ESCADA COL+2 sLIN+L

FIM

VOLTANDO A DESENHAR

I. QUADRILATEROS

O termo quadrilatero refere-se a todas as figuras fechadas
simples que possuam quatro lados. Estes podem ser regulares
(lados de igual tamanho e &ngulos congruentes, no caso, qua-
drado) ou irregulares (retangulo, paralelogramo e trapézio).

Estudaremos cada um deles separadamente. Comece-
mos pelo caso mais simples.

1. QUADRADO

Quadrado (como j& vimos no livro LOGO: O Primeiro
Passo) é uma figura que possui lados iguais e angulos con-
gruentes (iguais a 90 graus). '
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Chamaremos de “a” o tamanho do lado do nosso qua-
drado. Dessa forma, podemos criar um procedimento QUA ,
assim:

AP atls i

REPITA 4 [ FR ta DI %0
F LM
2. LOSANGO

Se inclinarmos nosso quadrado, obteremos um losango.

Observe: :
FAR.S

Portanto, as Gnicas coisas que diferem um quadrado de
um losango sao os angulos. Os &ngulos de um quadrado me-
dem sempre 90 graus, porém no losango nao (ver figura aci-
ma). Chamamos de x e y os angulos assim determinados.

Porém, x e y sdo suplementares, ou seja, x + y = 180°

/

X

I Y
/

Dai, concluimos quey = 180° - x.

Como podemos obter y em fungao de x, o procedimento
LOS que criaremos necessita de apenas duas varidveis, o ta-
manho dos lados (a) e o angulo (x):

AP LoS A 82X
REPITA 2 LEFR =4 DI =X FR A DE 189-:81X]
FIM
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3. RETANGULO

Para criarmos um procedimento que desenhe retangu-
los, devemos observar como desenhamos tal figura. Veja:

b

Através do desenho, chamaremos de a o lado a altura do
retangulo e b o lado referente a base, sendo ambos iguais dois

a dois. Agora, observe seus angulos externos:

ul e
D)

a

-l
b L

Isso mesmo, todos sao iguais a 90°. Portanto, as Gnicas
variveis sao a altura e a base. Assim, podemos criar o proce-
dimento RET da seguinte forma:

A BET &4 5B
REFLITA 2 U FE =6 DI %@ FR 1B DI 22 1

F L

4. PARALELOGRAMO

Se tivermos um retangulo de altura a e base b e o incli-
narmos, sem tird-lo do lugar, obteremos um paralelogramo.

OBSERVE!!! /

//\ xb /); B
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A (nica coisa que difere um paralelogramo de um retan-
gulo s&o os angulos. Na figura, chamamos o primeirode x e o
segundo de y. Porém, se eliminarmos os deslocamentos e nos
fixarmos sb nos angulos teremos:

;’x X +y=180°
,9;————— entso, v = 180°-x
f

Como podemos obter y em fungao de x, nosso problema
se reduz a trés variaveis: a altura a, a base b e o angulo x. Va-
mos entdo criar o procedimento PAR da seguinte forma:

AP PAR sfA 5B s¥
REPITA 2 LFR A DI X FR 2B DI i80-:X1
FIM

Porém, é curioso notarmos que todos estes quadrilateros
sdo, em parte, comuns, e como o paralelogramo & o caso
mais especifico, podemos obter todos os outros através do
procedimento PAR , atribuindo os dados de maneira ade-
quada.

EXPERIMENTE!N!!

Descubra que tipo de quadrilatero resultaré das ordens
abaixo:

1. PAR 56 56 90 4. PAR 42 80 420
2. FAR 50 50 4% 5. PFaAR & #9 i35
3. Fak &8 Be He 6. FaR 80 40 30

Lembre-se de que o iltimo dado é o que se refere ao an-
gulo.
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5. TRAPEZIO

Veja o desenho de um trapézio:

Observe que suas bases sao paralelas e que é impossivel
utilizarmos o comando REPITA para sua execugao.

Estudaremos um caso de trapézio em particular: o trapé-
zio isbsceles, que esta representado na figura abaixo:

OBSERVE!

A soma dos angulos externos deveré ser sempre 360°.

No caso especifico deste trapézio, cujos angulos externos
medem respectivamente 60° e 120°, a base maior correspon-
de a soma da base menor com o lado. Vejamos por qué:

Vamos desenhar novamente o trapézio, completando a
partir de seus lados dois tridngulos equilateros:
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A seguir, tracemos a altura de cada um dos dois tridngu-
los observando o retangulo assim formado:

le— BME —=f

Resta-nos saber quanto temos que somar a base menor
(BME) para chegarmos a base maior (BMA).

Como a altura divide a base do triangulo equilatero em

duas partes iguais e essa mesma base possui tamanho L, cada
uma das partes mede L/2.

BME BME

BME L/2

Portanto, BMA = BME + L

Entao, para construirmos um procedimento varidvel para
a execucao de trapézios isdsceles (de qualquer tamanho), cu-
jos angulos externos sejam 60° e 120°, necessitaremos de
duas variaveis:

BME — correspondente a base menor
L —— correspondente ao lado.

126

Assim, nosso procedimento TRAP ficara:

Al TReE SEME uL
FROGBME DI &A@

FR &l DI 129
FREOSEME + vl DI 12
Frosl DI 4@

Faremos, agora, um aprofundamento da parte gréfica,
para que vocé possa ter uma visao um pouco mais abrangente
do que o LOGO é capaz de fazer.

II. CIRCUNFERENCIAS E ARCOS
1. CIRCUNFERENCIAS

Temos utilizado o poligono de 36 lados para representar
uma circunferéncia. Nesse mesmo poligono, podemos variar
o tamanho de cada uma das frentes aumentando ou dimi-
nuindo seu perimetro (soma dos lados).

Porém, & muito dificil determinarmos o quanto a tartaru-
ga deve andar para “atravessar” a circunferéncia, passando
exatamente pelo centro:
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OBSERVE!

O caminho a ser tracado é o didgmetro da circunferéen-
cia, ou melhor, duas vezes o tamanho do raio:

Podemos construir um procedimento CIRC que admita
como argumento o valor do raio da circunferéncia. Para tan-
to, devemos rever alguns conceitos.

Ao utilizarmos o poligono de 36 lados no lugar da circun-
feréncia, estamos supondo que seus perimetros sejam iguais
ou muito aproximados.

Supondo o perimetro do poligono de 36 lados igual ao
da circunferéncia teremos:

36 * T = Perimetro do
poligono de 36 lados (P3g).

e 2+ T = :R =Perimetro da circunferéncia (Po).
L—» Raio

3.14
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Portanto,
P36 = 36 « :T

Pc =2+3.14 «:R ou Pc = 6.28 « R
Pela suposi¢ao acima temos: Pgg = P

entdo, podemos dizer que: 36 « :T = 6.28 « :R

s

P3g Pc
assim, :T = 6.28 «:R / 36

Basta agora substituir :T por 6.28 * :R / 36 na instrucao:

teremos:

EXPERIMENTE!!!

Vamos, entdo, ensinar o procedimento CIRC :

129



Digite:

Obteremos — Ene

0 — 2 arcos de 1/4 de circunferéncia

Vamos recordar:

O

Arco de 1/2 de circunferéncia. O
giro total da tartaruga para sua exe-

cugao é 180 graus, ou seja, 1 360.
Tente fazer o sequinte desenho usando o procedimento \ ; 2

CIRC: \ p

Arco de 1/3 de circunferéncia. O
—» giro total da tartaruga para sua exe-
cugao é 120 graus, ou seja, 1 360.

\
\
1
/

1
|
\

2. ARCOS

Arcos de circunferéncia podem ser muito fiteis na elabo-
ragdo de projetos. Observe: -

‘\
__/E \ Arco de 1/4 de circunferéncia. O
“— - - _{ ______ ;' e giro total da tartaruga para sua exe-
I \ : 7 cugao & 90 graus, ou seja, 1 360.
4 arcos de 1/2 de circunferéncia N i - 4

Il
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= ~
\ i N
N /
\ b Arco de 1/6 de circunferéncia. O
[“ \,’ ) giro total da tartaruga para sua exe-
et e il e i | - z "
\ i ; cugao é 60 graus, ou seja, 1 360.
\ I / 6
Y £ N
~ 41 ’S’/
OBSERVE!

Em todos os arcos, o que variou foi somente a “quanti-
dade” de circunferéncia que foi desenhada (1/2, 1/3, 1/4,...).

Podemos, entdo, criar um procedimento ARCO que ad-
mita como varidvel a “quantidade” de circunferéncia a ser de-
senhada e o raio da mesma:

3
20 % 3& [ FR &.28 = 2R /734 DI 1¢ 1

ou seja, desenhamos um arco de 1/4 de uma circunferéncia
de raio 20.
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2. ARCO 1s7 20

Obteremos ————» m

SUGESTOES

Utilizando o procedimento ARCO |, tente fazer estes de-
senhos:
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b. Escala horizontal (X) = 1 cm
II. MUDANCA DE ESCALA Escala vertical (Y) = 0,5cm
Y
Para a construcao de gréficos, normalmente determina- 4
mos qual a escala em que serdo desenhados, isto &, a distan- 104
cia entre cada um dos pontos marcados nos eixos, podendo ol
ser diferente em X e Y. Observe: sl
a. Escala horizontal (X) = escala vertical (Y) = 1 cm: 7%
61
5 > 0.5cm
Y 41
3!
5r 21 Tem .
1 /\
4- ' i) L e

- X

.1.
-

24 44
1cm : -5
i | 6
71
+ ‘ i 4 + } - X al
5 4 3 2 A 0 4 2 3 a4 s g
= -10
24
34
4l Perceba que quanto menor a escala, mais pontos cabem
no eixo, tendo este um tamanho fixo, isto é:
5} Num eixo de 20 cm cabem 20 pontos com distancias de

1 cm, 40 pontos com distancias de 0,5 cm, 10 pontos com
distancias de 2 cm e assim por diante.
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No LOGO, é possivel mudar somente a escala vertical, _

. ea : 5 0,8+240 =1«Q
ou seja, a distancia entre os pontos do eixo Y, através de uma
de suas primitivas:

portanto:
.VERTICAL: Muda a escala vertical utilizada na tela gréfica.
Normalmente, seu valor é 0,8. Alterando este Q =0,84+240 = 192
valor, também serd alterada a quantidade de 1

pontos que caberdo no eixo Y, sendo maior se
.VERTICAL for menor do que 0,8 e menor ca-
so contrario, sem alterar a coordenada X.

Assim, com .VERTICAL valendo 1, posso marcar 192
pontos no meu eixo vertical.

Observel! Digite:
VALOR DA ESCALA QUANTIDADE DE L AP aun T ? j
FLIE D ) P £ i g o | w % T Lo il
0.4 480
2. 4P CIRD IR
0.8 240 :-:-{1- [!i: 1T 3a U FR &.88 = 1F 2 948 DI 48 7
1.6 120

. . Apobs retornar ao modo gréfico, digite:
e assim por diante.

a. JWERTICAL &.4 ala v
Caso vocé queira descobrir quantos pontos cabem no ei-
xo Y ao alterar a escala vertical, basta lembrar que: Obteremos —»
it
0,8 » 240 = valor determinado a vertical #+ quantidade de CIRE 46

pontos. Exemplo:
quantos pontos cabem na vertical se alterar- Obteremos ——a
mos a escala para 1?
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Obteremos ——

Para continuar desenhando na escala normal, digite
.VERTICAL 0.8.

A primitiva .VERTICAL pode ter uma variavel como ar-
gumento desde que esta seja numérica, bem como pertencer
a procedimentos:

GF GLOBG o

SEosy ¢ gLl BENTAG JMERTICAL @.8 PaARE
SHERTICHL = '

CIRC 3@

GLOBO sV-@.14

FEM

Digite GLOBO 1.6 e observe o resultado no video.

Crie um procedimento que escreva no video a palavra
BRASIL , desenhando letra por letra.

138

OBSERVE!

Alterando .VERTICAL antes de sua execugdo, obtere-
mos resultados bastante interessantes:

2. HERTIOAL @.8 BRASIL

BRASIL

3. «MVERTICAHL 1.2 BRASIL

BRASIL

SUGESTAO

Tente com outros valores e observe o resultado.
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IV. DESENHANDO ESTRELAS

Um problema muito curioso, & como desenhar estrelas
de diversos nlimeros de pontas, por exemplo, 5, 9, 12, ...

A %%

ESTRELA DE ESTRELA DE ESTRELA DE
5 PONTAS 9 PONTAS 12 PONTAS

Para desenhé-las, deveriamos ordenar:

REPITE 8 L OFR 5L DI xa

onde :N é o nimero de pontas da estrela
:L o tamanho que ela devera ter
:A o0 angulo determinado para sua construgao.

Porém, o problema &: “Qual o valor do angulo?”

Podemos perceber que :N * :A é um miltiplo de 360,
pois para que a tartaruga retorne a posicdo de origem (onde
iniciou o desenho), ela deve girar um niimero inteiro de vezes
360 graus.
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Vamos tomar um exemplo real:

REPLTaS % [ FR 198 DI i4¢ 1

Pela instrucao acima, podemos estabelecer a seguinte
igualdade:

160 + 9 = 360 - X

onde X é o menor niimero natural que multiplicado por 360
representa o giro total da tartaruga para completar a figura.

Resolvendo a expressdo acima temos:
1440 = 360 * X

portanto X = 1440 / 360, ou seja, X = 4

Isto significa que a tartaruga gira 4 vezes 360 graus para
completar a figura, isto é, o giro total da tartaruga é de 1440
graus.

Porém, o que precisamos saber é:

1. Quantas pontas possui a estrela cujo angulo é 144
graus? ou

2. Qual o &ngulo necessério para desenhar uma estrela
de 12 pontas?

Responderemos a estas perguntas uma de cada vez.

Primeiramente nos fixaremos em responder & pergunta
n? 1.

Observe que determinamos o angulo para tentarmos des-
cobrir o nGmero de pontas.
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Retornemos ao exemplo, que desenha a estrela de nove
pontas e notemos que 1440 (9+360) é o menor niimero mal-
tiplo simultaneamente de 160 e 360, isto é, 1440 é o MMC
(minimo muiltiplo comum) entre 160 e 360.

Por suavezz N * 160 = 1440
portanto N = 1440 / 160
isto é N = 9 (nimero de pontas da estrela)

Vamos entdo responder a primeira pergunta — quantas
pontas possui a estrela cujo dngulo é 144 — | para depois ensi-
narmos ao computador como desenhé-la.

1. Calcular o MMC entre 144 ¢.360

144 360 | 2
72 180 | 2

36 90 2

18 45 2

9 45 3

3 15 3

1 5 5

1 1

24 .32 .5 = 720—= MMC entre

144 ¢ 360

2. O nGmero de pontas &, entdo, o MMC entre o 4ngulo
(144) e 360 dividido pelo angulo (144), isto é:

N = (MMC A 360)/A N =720/ 144 N=5

A estrela cujo angulo & 144 possui 5 pontas.
Portanto, para desenhé-la, basta ordenar:

FEFITS S L FRE 109 LRI 44 1
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Passemos a criar os procedimentos necessarios para a
construgao de estrelas a partir de um angulo determinado:

ESTRELA

MMC

CALCULAR

ESTRELA1 necessita da operacido MMC que criaremos
a sequir.

Para entendé-la melhor, note que dado o angulo, se o
multiplicarmos por nlimeros naturais a partir do 1, um de ca-
da vez, e dividirmos por 360, quando o resto for igual a zero,
o resultado da multiplicagdo seré o valor do MMC entre o an-
gulo e 360, ou seja, o giro total da tartaruga para a construgéo
da respectiva estrela. Veja:

135+1 =135 O resto de 135/360 = 135
1362 =270 O resto de 270/360 = 270
136 #*3 = 405 O resto de 405/360 = 45
135 #4 = 540 O resto de 540/360 = 180
135+#5 =775 O resto de 775/360 = b5
135+« 6 = 810 O resto de 810/360 = 90

135« 7 = 945 O resto de 945/360 = 225

135+« 8 = 1080 O resto de 1080/360 = 0.=> 1080 6 0o MMC
entre 135 e 360.
Comprove:
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135 360 | 2
135 180 | 2
135 90 |2
135 45 | 3

s 15 |3

5 5 |3

5 65 |5

11

23+ 3345 = 1080

Este método para nds é muito trabalhoso, o que nao
ocorre com o computador, pois ele faz contas com muita faci-
lidade.

Vamos ensinar a operacao MMC por este caminho:
1. AP MMC 4 =B |

FaCa “N i
SalDA CALCULAR =N =4 1B
FIm

1. ESTRELAL i9@
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Mas este método de desenhar estrelas ainda nao é muito
Gtil, pois temos que “chutar” um &ngulo qualquer para ver
que estrela saird, e com certeza vocé nao “chutard” o angulo de
163.636 graus, que é o Angulo necessério para obtermos uma
estrela de 11 pontas. Vejamos se conseguimos melhorar e
simplificar a construgdo de estrelas, tentando responder a per-
gunta n® 2 — qual é o angulo necesséario para desenharmos
uma estrela de 12 pontas?

EXPERIMENTE!!!

Para compreender a construgdo do novo procedimento,
o qual chamaremos de ESTRELA2 , vamos estudar como
desenhé-las.

Como exemplo, vamos desenhar simultaneamente uma
estrela de oito e uma de cinco pontas. Para tanto, basta seguir
0s seguintes passos:

1. Desenhe uma circunferéncia e divida-a em partes
iguais, tantas vezes quantas forem as pontas, marcan-
do os angulos 0 e 180 graus:

0 0
’.--l-—.___ ’¢—+-—.\
x,/ i \\\ // : \\
P 1 -~ 24 | \

/' N I RO Y / : \-
N\ L. ZF A 'f'-. ) _-X
: \\I i : [ N 1
+ ------- Wil -4 i e I
\ A% | \ i ]
1 ’ \\ / 7 A Y /

\ s ! N / Y , \

A '/ : N / L /7 \\ /
\\ ' )( \1( /(
\-.,___;___/ "-.____+_._d
180 180
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2. Una o ponto da origem (angulo 0) ao ponto que pos-
sui 0 maior &ngulo menor do que 180 graus:

3. Observe quantos pontos “pulamos” para unir estes
dois e este Gltimo ao préximo, mantendo a mesma
distancia:

2 pontos

2 pontos 1 ponto

4. Faca o mesmo até voltar ao ponto 0.
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Quando dividimos a circunferéncia em partes iguais (tan-
tas quantas forem as pontas), os &ngulos determinados por
cada parte sao iguais, observe:

360 | 8

360 L5

10 72

Porém, para unir o ponto da origem com o que possui
maior angulo menor do que 180; quantos graus a tartaruga
terd que girar?

Nas estrelas de niimero par de pontas, um dos pontos
sempre determina um angulo de 180 graus a partir da origem,
observe:

8 pontas 12 pontas
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Portanto, o ponto que possui maior &ngulo menor do
que 180 possui exatamente 180 — 360 /N graus, onde N é o
nimero de pontas da estrela.

Assim, podemos determinar o &ngulo que a tartaruga de-
veré girar a cada vez:

A = 180 — 360/N

Porém, quando a estrela possui um nimero impar de
pontas, o angulo de 180 graus a partir do 0 divide o angulo
determinado por dois pontos em 2 partes iguais, note:

e

A tartaruga deveré girar 180 — a metade de 360/N, isto
é, 180 — (360/N) / 2, ou melhor, 180 — 360/2N

Portanto: A = 180 — 360 / (2 * N)

180 — 180/IN

360/(2+ IN)
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Resumindo:

A

= 180 — 360 / N se N for par

e

A =180 — 360 / (2 + N) se N for impar.

EXPERIMENTE!!!

Vamos, agora, criar o procedimento ESTRELA2 :

AP ESTRELAZ &N =T

TESTE RESTO =N 2 = @

GV FACA “A 180-360/:N

SF FACA “A 180-360/(2%IN)
REPITA &N [ FR =T DI =26 1

(MO CESTA ESTRELA TEMI N LCPONTAS E
SEUS ANGULOS MEDEMI A “GRAUS. )

FIM
verifica se o nimero de pontas .
™ da estrela é par

Digite:
1. BEETRELAZ L4 190
2. ESTRELAZ 24 109
3. ESTRELADZ 2 6@
4. FETRELAZ 41 100
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Porém, se digitarmos aTirELAZ 10 ioe
= =STRELAS 34 e . AP ESTRELAZ N =T
SE RESTO (sN/2) 2 =1 MO CNAQ SET
obteremos:
DESENHA "~1.A470 PARE

TESTE RESTO N 2 = @

ESTA ESTRELA POSSUT 10 PONTAS & SV FACA “A 180-360/:N
SEUS ANGULOS MEDEM 144 GRAUS. SF FACA A 180-360/(2%5N)

¢ MO LCESTA ESTRELA TEMI N [PONTAS E

. . SEUS ANGULOS MEDEMI sé& “GRAUS. )
Note que apesar da mensagem dizer que a estrela possui FIM

10 pontas, o desenho sb possui 5.

Isto ocorre porque o angulo referente a estrela‘de 10

pontas & igual ao da de 5, veja: Experimente desenhé-las.

A = 180-360 / 10 porque 10 é par.

A = 180- 36 V. PROCEDIMENTOS COM MAIS

A = 144 DE UMA RECURSAO

e .

A =180-360/2+5  porque5 é&impar. Podemos criar procedimentos com mais de uma chama-

A = 180- 360 / 10 da recursiva, pois, como vimos na recursao simples, quando

A = 180- 36 estabelecemos uma condigado para interrupgao da execugao, e

K= 144 quando esta condicao é satisfeita, o controle é devalvido ao
: nivel anterior, e assim sucessivamente, até que o nivel 1 finali-

Este fato ocorrera sempre que a metade do ntimero de ze por completo a execugao.

pontas determinado for impar. Exemplo: Para exemplificar, tomemos o procedimento QUADROS :

6 pontas (6/2 = 3 que é impar) _ o
14 pontas (14/2 - 7 que é Tmpar) i ’é”ﬁ;-‘!"\. {.‘3':" ::L.

1 SE L. ¢ 3 ENTAOQ PARE
22 pontas: 22/ = ] Aue < Impay E:-;F'F-’ ey 4 [ FR l1'- I ;;"- e

Entao, vamos incluir en ESTRELA2 a ordem: GUADROS =L/
: DL 9@
SE RESTO (#M/2 ) 2 = 4 MO [ NAO SEI FROGL/E

ES 90
QUADROE aL/2
ES 90

DESENHA-LA 1 PA&RE

que verifica se a metade do niimero de pontas é impar. ES- FRO2L/E

. NP g
TRELA2 ficaré: 6 W
150
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Ao digitarmos QUADROS 16 obteremos:

Explicaremos sua execuc&o através de esquemas, po-
rém, antes, vamos mostrar como flcaram seus valores nos di-

ferentes niveis:

NIVEL 1

QUADROS 16
REPITA 4 [FR 16 DI 90]
QUADROS 8
DI 90

FR 8

ES 90
QUADROS 8
ES 90

FR S8

DI 90

FIM
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NIVEL 2

QUADROS 8
REPITA 4 [FR 8 DI 90]
QUADROS 4
DI 90

FR 4

ES 90
QUADROS 4
ES 90

FR 4

Di 90

FIM

NIVEL 3

QUADROS 4
PARE
FIM

Passemos ao esquema de execucdo de QUADROS 16

1
QUADROS 4
PARE
QUADROS 8 FIM
REPITA 4 [FR 8 DI 90]
QUADROS 4 p—o-——
DI 90 QUADROS 4
FR 4 PARE
ES 90 FIM
QUADROS 4 »— 1'
QUADROS 16 ES'90
REPITA4[FR16DI90] | FR 4
QUADROS 8»———J DI 90
7 - FIM
DI 90
FR 80
ES 90 QUADROS 4
QUADROS 8 -—-J—+ PARE
L QUADROS 8 FIM
ES 90 REPITA 4 [FR 8 DI 90]
FR 8 QUADROS 4 »—n—- r
DI 90 —
FIM 01'90 QUADROS 4
FR 4 PARE
ES 90 FIM
QUADROS 4 »—— '
Es'90
FR 4
DI 90
= FIM
Digite entdo: QUADROS 32 , QUADROS 20 , QUA-

DROS 80 e outros valores quaisquer.
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Vejamos, como exemplo, a construcdo de uma arvore

binaria, onde de cada ramo partem outros dois:

AP ARVORE =T

BE 2T ¢ 3 PARE
DI 4%

FR =T

ARVORE wT/2

Vo =T

s 20

FR 7T
ARVORE sT/2

YO =T
(P
1M

Digitando ARVORE 8 obteremos:

Valores das varidveis nos diferentes niveis:

NIVEL 1

ARVORE 8
DI 45

FR 8
ARVORE 4
VO 8

ES 90

FR 8
ARVORE 4
VO 8

DI 45

FIM
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NIVEL 2

ARVORE 4
DI 45

FR 4
ARVORE 2
VO 4

ES 90

FR 4
ARVORE 4
Vo 4

DI 45
FIM

NIVEL 3

ARVORE 2
PARE
FIM

Esquema de resolugao:

B
ARVORE 2
PARE
ARVORE 4 FIM
DI 45 -
FR 4
ARVORE 2 »—n ARVORE 2
4 PARE
VO 4 FIM
ES 90 x
ARVORE 8 FR 4
DI 45 ARVORE 2 »———dl J
FR 80 1] -
ARVORE 4»——1 vO4
. DI45 |
vc') 8 l—qpm |
ES 90 ARVORE 2
FR 8 PARE
ARVORE 4 » v FIM
ARVORE 4
VO 8 = DI 45 |
DI 45 FR 4 L]
FIM ARVORE 2 »—| ARVORE 2
r PARE
VO 4 FIM
ES 90
FR 4
ARVORE 2 »
y
VO 4
DI 45

< FIM
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APENDICE

COMANDOS PARA OPERACAO DE MEMORIA E DISCO

Sao comandos que nos possibilitam levar procedimentos
da memoria do computador para o disquete e vice-versa. Sao
Gteis ainda para eliminarmos procedimentos indesejados.

LEIA “n

- — o - e e e e e e e e e — i —

Lé do disco os procedimentos que foram
gravados da meméria do computador, mos-
trando-os no video.

LEIAD “n

L2 o arquivo gréfico (desenho) previamente
armazenado em disco, mostrando seu con-
tettdo no video.

SEM n

Apaga um procedimento da membria do
computador. n é o nome do procedimento
que queremos apagar.

SEMARQUIVO “n

Remove do disco o arquivo especificado pe-
lo nome do procedimento (n), precedido de
aspas.

SEMDESENHO “n

COMANDO FUNCAO

ADEUS Apaga tudo o que estiver na meméria do
computador, exceto os comandos LOGO.

VERNOMES Mostra na tela a relagao de nomes dos pro-

: cedimentos que estdo na meméria do com-
putador.

GRAVE “n Ordena que os procedimentos existentes na
memoria do computador sejam gravados no
disco.

GRAVED ““n Permite a gravacdo em disco do contetido

: da tela gréfica (desenho).
VERDISCO Mostra os nomes de todos os arquivos conti-
- dos no disquete.

b e e e e o v e e wm Em R e e e e o o e e e e e

Apaga do disco o desenho especificado pelo
nome (n), sendo este precedido de aspas ().

TABELA ASCII

Na tabela abaixo, vocé poderad encontrar as teclas com
seus respectivos valores no sistema decimal:

VALOR

TECLAS

VALOR TECLAS

1 CTRL A 46
2 CTRL B 47
3 CTRLC 43
4 CTRLD 49
5 CTRL E 50
6 CTRL F 51
7 CTRL G 52




SGRERLEEEYSHREBIBBBNER

CTRLH ou —»
CTRL |
CTRL J
CTRL K
CTRLL

CTRL M ou RETURN
CTRL N
CTRL O
CTRL P
CTRL Q
CTRLR
CTRL S
CTRLT

CTRL U ou —=
CTRL YV
CTRL W
CTRL X
CTRLY
CTRL Z
ESC
n.d.

CTRL SHIFT M
CTRL
n.d.

ESPACO

73

ERIRRRB/RBIIIIAE

~ VLA

N<XXS<CH0WIPTTVOZ2ErxA«—IOMmMOUO®T>

158

MENSAGENS DE ERRO DO MLOGO

Descreveremos, aqui, algumas mensagens de erro que
poderao surgir ao se trabalhar com LOGO, além das mencio-
nadas no livro LOGO - O Primeiro Passo.

1. ‘comando’ NAO ACEITA ‘dado’ COMO DADO.
ACEITA VERD OU FALSO

Ocorre quando atribuimos a comandos como SE, SEUM,
SETODOS ou TESTE, dados que estes n&do aceitam. Lem-

bre-se de que estes comandos sb aceitam como dado resulta-
dos de operagdes lbgicas.

2. ‘comando’ SOMENTE PODE SER USADO EM ROTI-
NAS

Ocorre quando utilizamos comandos do tipo SAIDA,
PARE ou FIM fora de procedimentos.

3. El! DIVISAO POR ZERO

Ocorre quando tentamos dividir qualquer nimero por
zero. ‘

4. 'ENTAO’ ESTA’' ERRADO ou ‘'SENAO’ ESTA’ ERRADO

Ocorre quando utilizamos SE...ENTAO ou SE.. ENTAO
...SENAO de forma imprépria. Lembre-se de que estas or-
dens tém que estar todas numa Gnica linha do procedimento.

5. MUITOS DADOS NOS PARENTESES

Ocorre quando utilizamos os parénteses de forma inade-
quada, nao permitindo ao LOGO compreender a expressao
que la se encontra.
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CONVERSAO DOS COMANDOS MLOGO

UTILIZADOS NESTE LIVRO PARA O LOGO ITAUTEC

MLOGO ITAUTEC

COMANDO | ABREV. COMANDO ABREV.
ASC ASCII
CARAC CARACTER CAR
CcP? TEMCAR
CURSOR MUDECURSOR
ENTRE EN LIN.ENTRADA LINE
ESCREVA TELATEXTO T
EXECUTE FACA
FACA' ATRIBUA ATR
INT INT
LIMPETEXTO APAGUETEXTO ATT
LISTA? E'LISTA
MOSTRE MO ESCREVA ESC
MOSTRAR =
NUMERO? E‘'NUMERO
PALAVRA PALAVRA PAL
PALAVRA? E'PALAVRA
PARE PARE
PEGUE CAR.ENTRADA CARE
PRIMEIRO PRIMEIRO PRI
Quoc DIV
RESTO RESTO
RQD RAIZQ RQ
SAIDA SA ENVIE
SE SE
SEFALSO SF SEFALSO
SEMPRIMEIRO SP SEMPRIMEIRO SP
SEMULTIMO suU SEMULTIMO sSuU
SENTENCA SN SENTENGA SN
SETODOS TODOS
SEUM - ALGUM
SEVERD sV SEVERD
SORTEIE SORTEIEATE
TESTE TESTE
ULTIMO ULTIMO ULT
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