Linguagem de Programacio Logo Ferramenta

O que é Logo?

E uma linguagem de programacéo que foi
desenvolvida para ser utilizada com
finalidades educacionais. € uma linguagem
de propdsito geral, isto €, pode ser utilizada
em vdrios dominios de conhecimento. Por ser
uma linguagem de programagdo de propdsito
geral, permite ao usudrio  resolver
problemas  de  vdrios  dominios  do
conhecimento: musica, artes, matemdtica,
linguas, etc.. Apresentaremos uma versdo
da linguagem Logo denominada Superlogo
para Windows 95.

Conhecendo o Ambiente Logo"

Neste material serd utilizado o ambiente SuperLogo' que ¢ uma das versdes da
Linguagem Logo em portugués.

Abrir o Logo:

No menu Iniciar, selecione Programas, opcao
SuperLogo.

" Este capitulo tem a co-autoria de Maria Cecilia Martins.

! Esta versdo da linguagem Logo vem sendo desenvolvida pela Universidade de Berkley (USA) sob
coordenagdo de George Mills. No Brasil, o Nicleo de Nicleo de Informdtica Aplicada a Educagdo da
Unicamp é responsdvel pela sua tradugdo para o portugués. A versdo traduzida pode ser encontrada em
http://www.nied.unicamp.br
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Ferramenta

Serdo abertas duas janelas, a Janela Grafica ¢ a Janela de Comandos, que
constituem o ambiente do SuperLogo. No centro da Janela Grafica aparece a figura
de uma tartaruga, um cursor grafico que, a partir de comandos especificos
movimenta-se na tela permitindo a constru¢do de desenhos. Esta janela além de
permitir a execucao dos desenhos elaborados pelo usuario permite acessar o0 menu
de opcdes do ambiente. A Janela de Comandos permite ao usuario digitar as
instrucdes a serem executadas pelo Logo e acionar os botdes do ambiente. As duas

janelas podem ser arrastadas, maximizadas e minimizadas mas somente a
Janela Gréafica pode ser fechada.

Botda M m r/Restal n
CI.I"FEI. de Burm de Tf—uju {*] (=} e ln ey e5 Jrar EGT&G FECHE
Menus Botdo Minimizar | |
¥ SlLogo99 para Windows 95 - [ | O] x|
Arguivo Procedimento Modo de Execucdo  Bitmap  Formatar Zoom Ajuda
Jancla
Grafica
& -
Caixa de & Janela de Comandos H=E
Comandes || B | Restaurar janela grafica Tanela de
Festaurar janela comandos omandos
Estado I
Lirha de q |
Camandos ‘J . Parar {
cutar ; |
o] |
il /j/ il Ill
o e - =
Botdes de Funches farrat deRologen

O ambiente dispde de alguns recursos que podem ser ativados pelo menu de
opgoes e por meio dos botdes existentes da Janela de Comandos. Por exemplo,

para mudar a cor do fundo da tela aciona-se o menu Formatar da Janela Gréfica,
opcao Cor do Fundo.
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Cov do Fundo ~ , .
A selegdo da cor é feita

com o mouse. A cor ativada
fica aparente a direita da
caixa de cores. A selegdo
Yermelha #10] de cores pode tfambém ser
verde I programada, isto ¢é, .pode
ser efetuada por meio de
Azal 3 i Cancelar um comando especifico (ex:
mudecf “azul)

i 0

Os botdes da Janela de Comandos podem ser acessados clicando o mouse sobre
eles. Por exemplo:

Estado

mostra informagdes referentes ao estado da Tartaruga na
Janela Grdfica (visibilidade, posigdo, diregdo, do ldpis
(espessura), e dados relacionados ao estado da Janela grdfica
(cor de fundo, cor do ldpis).

Tat

apaga a Janela Grdfica e
retorna a Tartaruga na
posigdo e diregdo iniciais

# Janela de Comandos M=l E3
~|  Restaurarjanala grafica P
Festaurar janela comandos arar
int
p Tat Estada inrerrompe a
execugdo de um
1 k Fausa Farar

procedimento

Execifar
Pausa Executar
interrompe temporariamente a Executa a instrugdo digitada na
execugdo de um procedimento linha de comandos. Aungdo similar

a tecla Enter.

Consultar o item Indice do menu Ajuda sempre que houver alguma
duvida. Desta forma pode-se obter maiores detalhes sobre os
componentes do ambiente: lista dos comandos Logo, menu de opgoes,
janelas e botoes.
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Conhecendo a Linguagem Logo

Hé quatro comandos bésicos que permitem movimentar a tartaruga. Os comandos
parafrente (ou pf) e paratras (ou pt) fazem a tartaruga andar e os comandos
paradireita (ou pd) ¢ paraesquerda (ou pe) giram a tartaruga na tela.

L

lpf 50 pd 90 pt 50 pe 45

Para usar estes comandos ¢ necessarios especificar o nimero de passos ou o grau
do giro. Por exemplo: pf 50 pd 90 pt 50 pe 45.

Os comandos pf e pt alteram a posi¢do da tartaruga e os comandos pd e pe a sua
orientacao na tela grafica.

Uma outra maneira de movimentar a tartaruga ¢ usar o sistema de coordenadas
cartesianas para desloca-la na tela e usar um “eixo imaginario” (que permite o
giro no sentido horario) para alterar sua orientacio.

b

20

v

.
.
.
taa,
.......

Por exemplo, para deslocar a tartaruga para o ponto 20 20 das coordenadas xy
pode-se utilizar o comando mudexy 20 20.

gixo Y

cixo X
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Supondo-se que a Tartaruga esteja reta, isto €, na sua dire¢do inicial 0, pode-se
utilizar, por exemplo, o comando mudedg¢ 90, para mudar sua direcao:

270 o 0 2o X 20

180 180

Explorando alguns comandos

A seguir serdo apresentados alguns comandos a partir do desenho de uma escada e

de um vitral.

Desenhando uma escada

comando

descrigdo

exemplo

mudeel <lista>

altera a espessura do lapis de acordo
com os numeros contidos na lista. Os
dois nimeros devem ser iguais.

mudeel [3 3]

determinado angulo

pf <ndmero> desloca a tartaruga para a frente um | pf 20
determinado nimero de passos ?
pd <ndmero> gira a ftartaruga & direita um | pd 90

T

mudecl <objeto>

muda a cor do lapis de acordo com o
contetido de objeto que pode ser um
nimero ou uma palavra
correspondente a cor desejada. E
utilizado para desenhar contornos de
diferentes cores.

mudecl "vermelho

pf 20

[+
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pe <nimero>

gira a tartaruga a esquerda um
determinado angulo

pe 90

=

mudecl “verdeclaro

pf 40

ub coloca uma borracha sob a tartaruga | yb
possibilitando  apagar linhas ja
desenhadas
pt <ndmero> desloca a tartaruga para trds um pt 20
determinado niimero de passos ?
pd 90
ul coloca um lapis sob a tartaruga |
possibilitando o desenho de linhas por
onde ela passar.
mudecl " rosachoque
pf 20
pe 90
un retira o lapis ou a borracha da|yn

tartaruga possibilitando desloca-la sem
deixar rastros visiveis.
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mudexy <ndmero>
<ndmero >

movimenta a tartaruga na tela segundo
o sistema de coordenadas cartesianas.
O primeiro nimero corresponde a
posicdo da tartaruga no eixo x € o
segundo no eixo y.

mudexy -10 80

0

I_I_

rotule <objeto>

imprime na tela grafica o objeto
especificado a partir da posi¢do da
tartaruga

rotule [cores]

cores

I_I_

Desenhando vitral

tat apaga a tela grafica, colocando a | tqt
tartaruga na sua posi¢do e direcdo
originais.
mudeel [ 3 3]

mudec| "marrom

repita <numero>
<lista>

¢ utilizado quando se deseja repetir
uma mesma lista de instrugdes um
determinado numero de vezes

repita 4 [pf 40 pd 90]

muded¢ <ndmero>

gira a tartaruga o angulo especificado
(a mudanca de dire¢do considera o
sentido horario)

muded¢ 45

{ﬁ

repita 4 [pf 40 pd 90]
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tat

repita 8 [repita 4 [pf 40
pd 90] pd 45]

un mudexy -80 -80

0

ul repita 4 [pf 160 pd
90]

2\
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un mudexy -60 -60

2\

<

@:\/

mudecp <objeto> muda a cor de preenchimento de mudecp "amarelo
acordo com o contetdo de objeto.

Este comando ¢ utilizado para
preencher areas delimitadas.

Pinte pinta uma regido com a cor | Pinte
especificada no comando mudecp
<objeto>.

O

O Logo, como pode ser observado, permite a programacao de diversos tipos de
ilustragdes com formatos livres ou geométricos, com cores, efeitos de
preenchimentos, escrita, efc.. Até 0 momento a exploragcdo dos comandos Logo foi
realizada no modo direto de uso, ou seja, as instrugdes para movimentacao da
tartaruga foram digitadas na linha de comandos. Neste modo de trabalho cada
comando dado pelo usuario ¢ imediatamente executado pelo computador. Assim, o
usuario pode constatar o efeito das instru¢des dadas para movimentar a Tartaruga
na Janela Gréfica. Porém, este modo de trabalho ndo permite que as instrugdes
sejam armazenadas na memoria do computador para possiveis reutilizagdes ou
reformulagoes.

Para armazenar as informagdes dadas pelo usuério ¢ necessario usar o Editor. E
nesse modo de trabalho que s3o definidos os procedimentos em Logo,
possibilitando assim que uma seqiiéncia de instrugdes fique armazenada na
memoria do computador para ser executada no momento que o usudrio desejar.
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Definindo procedimentos

Um procedimento ¢ um conjunto de comandos organizados numa determinada
seqiiéncia e referenciados por um determinado nome.

Todo procedimento precisa ter um nome que o identifica. Um procedimento inicia
pelo comando aprenda e termina com o comando fim. Por exemplo:

aprenda sol Nome do procedimento
repita 12 [pf 30 pt 30 pd 30] instrugdes

fim

Uma vez definido um procedimento no Logo ele podera ser utilizado
na defini¢cdo de outros procedimentos. Quando um procedimento é
usado como comando de outro procedimento diz-se que o primeiro é
sub-procedimento do segundo. Por exemplo, o procedimento sol
poderia ser um sub-procedimento do procedimento paisagem.

aprenda paisagem

sol

un pt 90 ul

repita 4 [pf 40 pd 90]
fim

Para definir procedimento no Logo ¢ necessario acessar a Janela Editor que ¢
acionada o item Editar do menu Procedimento da Janela grafica. Ao selecionar o
item Editar aparecera uma caixa de didlogo na qual devera ser digitado um nome
para o procedimento e acionado o botao OK.

#* SLogo99 para Windows 95 - [ ] = =1
Arquivo | Procedmento  Modo de Execucdo  Bitmap  Formatar  Zoom Ajuda
Editar Procedimento X d
Editar todoz sel

Apagar... _I
Apagar todog —

(] I Todoz | Qancelarl
A ] b
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Em seguida, aparecera a janela do editor onde os comandos deverao ser digitados
entre as linhas dos comandos aprenda e fim.

# SLogo99 para Windows 95 -[ ] - 9 [=] B3

Arquivo  Procedimento  Modo de Erecugio  Bitmap  Formatar Zoom  Ajuda
(]| 2!
Lieade Trabalho  Editar Pesquisar  Formatar Testar djuda
aprenda sol

@ repita 12 [pf 30 pt 30 pd 30] o

fim

A J o

Para abrir uma linha no Editor posicione o cursor (com o mouse ou
as teclas de navegacio T 1 — <« ) no final do nome do
procedimento e tecle Enter .

Para executar o que foi definido no editor é necessario voltar para
as Janela Grafica e de Comandos. Para tal devera ser acionada a
op¢do Sair do menu Area de Trabalho da Janela Editor. Neste
momento aparecera uma caixa de dialogo informando que o
conteudo do editor foi modificado. Acione o botdo SIM para
confirmar a atualizagdo feita no Editor.

Um procedimento definido funciona de forma andloga aos comandos primitivos do
Logo: basta digitar o nome do procedimento na Janela de Comandos e acionar o
botdo executar (ou teclar <enter>) para que as instrugdes sejam executadas.

X SLogo99 para Windows 95 - [ ] - O] x|
Arquivo  Procedimento  Modo de Execugdo  Bitmap  Formatar Zoom Ajuda

=1

#& Janela de Comandos =] E3
= Parar Estado
4 » Pausa Tat

-

Ll Im | Executar | W[
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Salvando arquivos

A defini¢ao de procedimentos no Editor permite o armazenamento temporario na
area de trabalho do Logo. Isto significa que se o ambiente Logo for fechado as
informacodes contidas no editor serdo apagadas. Para o armazenamento permanente
dos procedimentos editados € necessario gerar um arquivo com extensao .Igo. Para
tanto acionar a op¢ao Salvar Como do menu Arquivo, existente na Janela Grafica
e especificar o nome e o local que sera armazenado:

Seleciorar aunidade

de dizco naqual

dese|a salar

Fiitar nm anen e

ara o AUy Szlecionar a
i £ i Eorer pestana qual
Natareza g0 | et Chacelar dese ja salvar ¢

A S, ] e
| Lo .

Frs il o

- = gzcolhas,

Skt com lipo: Unjdndes de disco- | clicar em

{amuivos Leqe [*062) 7] [Sc = ok

Concluida esta a¢do aparecera na barra de titulo da Janela Grdfica o
nome do arquivo e o local em que esta armazenado.

¥ 5Logo99 para Windows 95 - [ C:ASLOGO95\Natureza LG0 | M=l E3

Arquivo Procedimento Modo de Execucdo  Bitmap  Formatar Zoom Ajuda

Caso seja necessario modificar as informagoes existentes no editor
atualize o arquivo .Igo acionando a opg¢do Salvar do menu Arquivo
da Janela grafica.

O arquivo .lgo armazena apenas os procedimentos e variaveis definidas pelo
usudrio. Para salvar as imagens existentes na Janela Grafica acione a opgao Salvar
como do menu Bitmap. Concluida esta agdo serd gerado um arquivo .bmp que
ocupa bastante espaco de disco mesmo quando o desenho parece pequeno na tela
do computador. Isto porque toda a éarea de desenho, mesmo em branco, ¢
considerada parte da imagem.
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Carregando arquivos

Para acessar arquivos ja armazenados, no disquete ou no Winchester, € necessario
carrega-lo para a area de trabalho do Logo. Para isso, acione o item Abrir do
menu Arquivo da Janela grafica:

¥ 5Logo99 para Windows 95 -

drguiva Procedimento Modo de P
Moo

Abrir...

Salvar
Salvar como...

Sair

Imprimindo Imagens ou Procedimentos

Para imprimir as imagens da Janela Gréfica, selecionar a op¢do Imprimir do
menu Bitmap. Para imprimir os procedimentos de um determinado arquivo .lgo ¢
necessario utilizar um editor de texto para abrir o arquivo Logo e, posteriormente,
efetuar a impressao das informagdes contidas no mesmo.

Desenhando e animando a rua da escola

Para mostrar algumas possibilidades da programacgdo Logo apresentaremos um
exemplo detalhando os conceitos computacionais mais utilizados na elaboracdo do
mesmo. Este programa desenha a rua de uma escola e faz animacao de um carro a
partir de um didlogo com o usuario.

rEscoIa nGarlos éomesl

ﬁ‘ﬁ? 0
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Para movimentar o carro na Janela Grafica o usuario tem que dar a velocidade que
ele deseja que o carro assuma. Dependendo do valor dado pelo usuario o programa
dispara efeitos diferentes na tela do computador. Se a velocidade for maior que 60,
por exemplo, o carro se deslocara rapidamente e sera emitido um alerta para o
usudrio. Veja ilustracao abaixo:

Me urra velocdade paa o cang |
Enirada:
| 100 Uy e
- : CUIDADD

Cundado voce e:ta em uma &ea escolar

Caso contrario, o carro se deslocara lentamente e o usuario visualizara uma outra
mensagem.

A seguir serdo detalhados alguns conceitos desta linguagem de programagdo que
sdo utilizados para a implementacdo deste programa.

Desenhando retangulos

Definindo procedimentos com pardametros

Observe que os desenhos que constituem este programa, tais como: quadra, praga,
escola (parede, porta e telhado), utilizam retangulos de varios tamanhos. Pode-se
definir um retdngulo genérico que possibilita o desenho de todos estes elementos.
Para tanto, ¢ necessario usar o conceito de parametro. A idéia que vai ser
desenvolvida a seguir ¢ a defini¢do de um procedimento genérico para desenhar
retangulos de diferentes tamanhos.
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Antes, porém, vejamos como definir um procedimento’ para desenhar um
retangulo de lados 40 e 100.

aprenda retdangulopequeno

repita 2 [pf 40 pd 90 pf 100 pd 90]

; desenha um retangulo com lados de tamanho 40 e 100
fim

A generalizagdo deste procedimento implica a declaragdo de dois parametros, um
para o lado menor e outro para o lado maior.

aprenda retdngulo :ladol :lado2

repita 2 [pf :ladol pd 90 pf :lado2 pd 90]

; desenha retdngulo com lados de qualquer tamanho
fim

Neste caso o tamanho do retdngulo ndo estd definido no procedimento. Observe
que os valores, 40 ¢ 100, assumidos pelos comandos pf, no procedimento
retingulopequeno, foram substituidos pelos parametros :ladol e :lado2.

A utilizagdo de parametro no Logo envolve um processo de
nomeagdo: o nome do pardametro deve ser precedido de dois pontos
(como por exemplo :tamanho). A definicdo de procedimento com
pardmetro requer a colocagdo do nome do pardametro na linha titulo
do procedimento e no corpo do procedimento. Por exemplo:

aprenda risco :tamanho
pf :tamanho un pf :tamanho ul
fim

Na execugdo do procedimento, na janela de comandos, é necessario
que seja especificado o valor que cada parametro deverda assumir.
(ex: risco 100 ou risco 500) .

2 Para fazer um comentdrio em um procedimento Logo usa-se o sinal de ponto e virgula ()
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O tamanho do retangulo dependera do valor dado como entrada do procedimento
na janela de comandos, por exemplo:

retangulo 140 30 retangulo 60 80

Este procedimento geral pode ser utilizado para compor as seguintes partes do
cenario:

retdngulo 150 300 retangulo 20 180

IESCOIB. EEFIOE 30“’133'

L0

retingulo 70 140 retdngulo 40 30

I
retdngule 300 80

A disposicao destes retangulos na Janela Grafica depende da posi¢do e orientagao
da tartaruga. Isto pode ser feito de duas maneiras: uma em relacdo a propria
tartaruga ¢ outra em relagdo ao sistema cartesiano. No primeiro caso o
deslocamento ¢ feito pelos comandos pf e pt e a orientacdo pelos comandos pd e
pe.
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pd 90 pf 55 pe 90

; desloca a tartaruga em relagdo ao seu ltimo estado, isto €, a posigdo e diregdo
retdngulo 40 30

:desenha retdngulo de lados 40 e 30

O deslocamento da tartaruga em relagdo ao sistema cartesiano pode ser feito por
meio dos comandos: mudexy, mudex, mudey e sua orientacdo pelo sistema polar:
muded¢

mudexy -200 -50

; desloca a tartaruga para um ponto da Janela Grdfica determinado pelos eixos x e y
do sistema cartesiano

muded¢ 90

; muda a diregdo da tartaruga na janela independente do seu Ultimo estado
retangulo 300 20

;desenha um retdngulo de lados 300 e 20

cixo X cixo ¥

Criando animagao

Para criar a animagdo neste programa a figura da Tartaruga foi substituida pela
figura de um carro (imagem do tipo .bmp). A obten¢ao do efeito de movimento do
carro ¢ gerado pela repeti¢do de uma seqiiéncia de comandos que faz o carro andar
um valor determinado em fungdo da escolha feita pelo usuério. Portanto, o
movimento do carro dependerd de um parametro dado pelo usuario podendo, cada
vez que o programa ¢ chamado, surtir um efeito diferente.
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Usando operagdes

A operagdo leiap permite que o usudrio dé uma informacao qualquer para o Logo.
Esta operacdo aciona uma caixa (Modo de Entrada) de didlogo e fica aguardando a
digitagdo de uma palavra/valor pelo usuario.

Modo de Entrada [Cancelar para Sair]

Entrada

[10d

Cancelar |

A operagdo leiap apenas retorna o valor/palavra dado pelo usuario. Para que o
valor retornado pela operagao seja executado ¢ preciso relaciond-lo a algum
comando da linguagem Logo ou procedimento definido pelo usudrio.

Veja um exemplo de utilizagdo da operagdo leiap em um
procedimento que faz o cdlculo da idade a partir do ano de
nascimento dado pelo usudrio durante a execu¢do do programa:

aprenda idade

rotule [ Em que ano vocé nasceu?]

: rotula na janela grdfica uma frase

un pt 20

. desloca a tartaruga

rotule ( sentenca [Vocé tem] 1999 - leiap "anos )

: rotula uma frase formada por 3 elementos: uma lista [Vocé tem], o
resultado de duas operagdes ( subtragdo e leiap) e a palavra “anos

fim

Neste exemplo a operagdo aritmética subtra¢do utiliza dois
pardmetros: um é o valor do ano atual (1999) e o valor referente ao
ano de nascimento que é dado pelo usuario durante a execu¢do do
programa, por meio da operagdo leiap.

O resultado das operacoes (subtragdo e leiap) passa a ser um dos
parametros da operagdo sentenga. Por exemplo:

Sentenga [Vocé tem] 37 "anos
Retorna [Vocé tem 37 anos ]

No exemplo aqui apresentado, os valores retornados pelas operagoes
leiap, subtracdo e sentenga foram executados pelo comando rotule.
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Em Logo existem dois tipos de primitivas: comandos e operagoes. A
diferenca basica entre elas é que um comando executa uma a¢do e
uma operag¢do retorna um valor. Este valor pode ser utilizado por
outra operag¢do e/ou por um comando.

Usando varidveis

A fungdo da varidvel ¢ armazenar valores para serem utilizados quantas vezes
forem necessarias por diversos comandos e operagdes. Para definir uma variavel
utiliza-se 0o comando coloque. Este comando necessita de dois parametros: um
objeto (que pode ser do tipo palavra, nimero ou lista) € um nome. A sintaxe deste
comando é:

coloque <objeto> <nome>

Exemplo:

coloque 100 “velocidade
; avaridvel “velocidade é criada e armazena o valor 100

Para referenciar o conteudo da variavel usa-se o sinal de dois pontos
( : ) seguido do nome da variavel. Exemplo: rotule :velocidade, pf
:velocidade

Para armazenar um valor dado pelo usudrio durante a execu¢do do programa
utiliza-se a operacao leiap na defini¢ao da variavel. Exemplo

coloque leiap "dados

Usando condicionais

Para avaliar uma determinada condigdo a fim de desencadear diferentes efeitos
pode-se utilizar o comando se. Este comando executa uma determinada instrucao,
caso a condi¢do seja verdadeira ou falsa. A condi¢do ¢ sempre constituida por uma
operagao do tipo predicado. Um predicado em Logo, retorna valores booleanos, ou
seja, verdadeiro ou falso. A sintaxe do comando se é:

Se <predicado>. <listal> <lista2>
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Quando o resultado do predicado for verdadeiro o comando Se executara as
instrugdes da listal, caso seja falso executara as instrucdes da lista2. O comando
Se tem a fun¢do de controlar o fluxo de execucdo do programa. No programa em
questdo, a condicional ¢ utilizada para produzir diferentes efeitos de animagao:

Se ivelocidade > 60 > [moverapido] [movenormal]
condicdio Primeira segunda
¢ lista de lista de
instrugoes instrugoes

A condicdo neste caso é avaliar
se um determinado nimero
(valor armazenado em
:velocidade) é maior que outro
(60).

Isto significa que se o valor da velocidade dado pelo usuario (durante a execucdo
do programa) for maior que 60 serd executado o procedimento moverapido. O
efeito desse procedimento ¢ de produzir o deslocamento rapido do carro na Janela
Graéfica e emitir um aviso de alerta. Caso o valor dado seja menor que 60 sera
executado o procedimento movenormal que provocard um deslocamento mais
lento do carro e emitird uma outra mensagem.

Estruturando procedimentos

Uma vez definidos os procedimentos no Logo eles podem ser utilizados na
definicdo de outros procedimentos. No programa exemplo, os procedimentos
porta, parede, telhado sdo utilizados como parte do procedimento escola. O
procedimento escola por sua vez ¢ parte do procedimento bairro. Em Logo,
quando um procedimento ¢ usado como comando de outro procedimento diz-se
que o primeiro ¢ sub-procedimento do segundo. Veja a seguir a estruturagdo dos
procedimentos utilizados neste exemplo:
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== bairro
2990
L=
_ — —|quadra |—|re’r6ngulo|

parede |—|re‘r6ngulo

porta |—|re‘r6ngulo
Telhado|—|re‘rangulo

drvorel —ftridngulo|

drvore2 | ftridngulo|

— _—|praga —retangulo |

—movecarro —|carronarua
movenormal

. - _\—;1'. e '-_\—:i_ -
b =ty Sy

Ditado Popular 3]

"De wagar ze vai ao longe

moverdpido

Cusdadn vook srih em uma Sey ool
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aprenda bairro
tat

quadra
escola
jardim
praga
movecarro

fim

aprenda quadra
un mudex -200
mudeel [ 5 5] fim
mudecl "cinzaclaro
retdngulo 150 300

fim aprenda parede

aprenda escola mudecl "azul

un mudexy -70 3 mudeel [55 ]

parede retdngulo 70 140

porta fim fim
telhado

fim

aprenda drvorel

aprenda jardim un mudexy -170 4

c:n-vorel mudedg O mudeel [7 7 ]
?rvoreZ mudecl "marrom
drvore3 ul pf 30
fim un pd 90 pt 15

mudecl "verde

mudeel [6 6]

tridngulo 30
aprenda praga fim

un mudexy -200 -50

mudecl "cinzaclaro

mudeel [5 5] pd 90

retangulo 300 80

un pd 45 pf 10

mudecp "verde pinte

mudexy -70 -75 mudedg 90

mudecl| "vermelho rotule [Praga da Paz]
fim

aprenda movecarro

carronarua

mostrecaixamensagem [Velocidade do carro]
[Digite uma velocidade para o carro]

coloque leiap "velocidade

(se :velocidade > 60 [moverdpido] [movenormal])
fim

aprenda retdngulo :ladol :lado2
ul repita 2 [pf :ladol pd 90 pf :lado2 pd 90 ]

aprenda porta

pd 90 pf 55 pe 90
retdngulo 40 30
pe 90 pf 55 pd 90 pf 70

aprenda drvore2
un mudexy -125 4

mudedg O mudeel [ 6 6 ]

mudecl| "marrom

ul pf 40
mudecl "verde
mudeel [ 7 7]

un pd 90 pt 20
tridngulo 40
fim

aprenda telhado

mudecl "marrom

pe 90 pf 20 pd 90

retdngulo 20 180

un mudexy -85 93

mudecl| "vermelho muded¢ 90
rotule [Escola "Carlos Gomes"]
fim

aprenda drvore3
un mudexy -90 4 muded¢ O
mudecl "marrom mudeel [5 5]

ul pf 30

mudecl "verde

mudeel [ 3 3]

repita 20 [pf 10 pt 10 pd 18]
dt

fim

aprenda tridngulo :lado
ul repita 3 [ pf :lado pe 120]
fim

aprenda movenormal

un repita 40 [pf 5 espere 20 ]
mostrecaixamensagem [Ditado Popular]
["De vagar se vai ao longe]

fim

aprenda carronarua

un mudexy -230 -40 at
carreguebitmap “carro.bmp
recortebitmap 95 35
tartarugabitmap

fim

aprenda moverdpido
un repita 40 [pf 5 espere 2]

fim
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Apresentacio novos Comandos e Operagdes®

A seguir mais algumas operagdes e comandos do Logo que foram utilizados no
programa apresentado neste material e poderdo ser uteis no item "atividades
Logo".

comando descrigdo exemplo
carreguebitmap carrega um arquivo | carreguebitmap “carro.bmp

<home do bitmap> do tipo .bmp para a
janela grafica. "ﬁ

Caso o arquivo a ser carregado ndo esteja no
diretorio ativo, a localizagdo do arquivo devera
ser especificada:

carreguebitmap “c:/windows/carro.bmp

recortebitmap "recorta” uma parte | recortebitmap 50 35
<largura> <altura> da imagem ativa na

tela e a coloca na
area de transferéncia i

colebitmap do computador. A e
area a ser recortada
(bitmap) é utilizando o comando colebit a imagem alocada
demarcada a partir | ha drea de transferéncia pode ser recolocada na
da posicio da tela grafica:

tartaruga e assume a
largura do primeiro | colebitmap

parametro e a altura -
do segundo = (2
argumento do 2
comando .

tartarugabitmap Substitui a imagem | tartarugabitmap
da tartaruga ativa
pelo bitmap que
estiver na darea de ‘
transferéncia do
computador.

® A linguagem Logo possui um grande nimero de comandos e operagdes. Neste material apresentamos
apenas alguns deles. O usudrio pode consultar o menu ajuda na Janela Grdfica para verificar outras
primitivas Logo.
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Mostrecaixamensagem
<titulo> <corpo>

para o
processamento €
mostra uma janela
de mensagem
usando titulo e corpo
especificados. O
processamento
continua a partir do
momento que o
usuario clica o botdo
ok.

mostrecaixamensagem [Velocidade]
[a velocidade permitida é 100 Km]

Yelocidade

a welocidade permitida & 100 Km

coloque <objeto><nome>

define uma varidvel
para armazenar um

dado valor. Este
comando tem dois
parametros: um

objeto (que pode ser
um namero, palavra,
lista) e um nome

coloque100 “velocidade

(se <predicado> <listal>
<lista2>)

Executa a lista 1
quando o retorno do
predicado for
verdadeiro ou
executa a lista2
quando o retorno for
falso

se :velocidade > 60 [pf 10] [pd 90]

operagdo

descrigdo

exemplo

leiap

Retorna a palavra
dada como entrada
pelo usudrio.

rotule leiap

sentenga <objetol>
<objeto2>

(Sentenga <objetol>
<objeto2> <objeto3>)

E uma operagdo que
concatena objetos e
os retorna em uma
lista. Esta operacdo
tem 2 parametros:
<objetol>,

< objeto2>

Quando a operacdo
sentenca tiver mais
de 2 parametros
deve-se abrir um
parénteses antes do
nome da operagdo e
fechar apds o ultimo
pardmetro dado.

rotule sentenga [Hoje esta fazendo]
"frio
> Hoje esta fazendo frio

rotule (sentenga "Dia 23 [comeca a

primavera] )
> Dia 23 comeca a primavera
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diferenga <nimerol>

retorna o resultado

rotule diferengca 50 10

<nlimero2s da diferenca entre | >4Q
numerol e nimero?2.
ou
rotule 50 - 10
>40
quociente nimerol retorna o quociente | rotule quociente 1000 2
nimero2 da divisdo inteira de | >500
nimerol por
numero2.

produto nimerol
nimero?2

retorna o produto
dos nimeros
especificado

rotule produto 300 2

émaior <nimerol>

retorna verd se

rotule émaior 5 6

<nlimero2> nl’lmer’ol for maior | >falso
que nimero2. Caso
contrério, retorna ou
falso.
rotule 5 > 6
>falso
cv esta operagdo pode | Repita 2 [pf 10 un pf 10+cv ul]

ser usada apenas
dentro do lago de um
comando repita.
Retorna o nimero de
repeti¢des que foram
efetuadas, incluindo
o atual.

palavra palavral

Retorna uma palavra

rotule (pal "a "pren "der)

palavra2 composta pela
concatenacdo de
palavral e palavra2.

0 definicdo de procedimento com pardmetros (implica, por exemplo, a

descricdo de figuras com alguns atributos flexiveis)

execu¢ao do programa)

uso de operacdo (permite ao usudrio entrar com um dado durante a

condicional (possibilita a alteracdo do fluxo de execugdo, por meio da

avaliacdo de uma determinada condi¢do ser verdadeira ou falsa)

estruturagdo

de procedimentos (organizagdo das

instrugdes em

procedimentos e subprocedimentos)
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