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‘CUVANT INAINTE.

Pe la sfarsitul deceniului ’70 si inceputul celui urmitor, odatd cu aparitia
calculatoarelor personale, téhnologia electronicd astfel dezvoltatd a inceput si fie
utilizatd si in sistemul de educatie (scoli, alte institutii de educatie, familie). Uneltele
(software-ul si metodologiile) erau imprumutate (neexistand altele) din domeniile in
care utilizarea tehnicii de calcul era deja statuati (inginerie, economie etc). De
exemplu, pentru initierea in utilizarea calculatoarelor de citre copii erau folosite
mijloacele curente din vremea respectivd, FORTRAN si BASIC, cu intreg cortegiul de
consecinte negative, atit in planul formdrii unor capacititi cognitive superioare, cat si
in planul psihologic.

fn aceastd conjuncturi a apirut necesitatea dezvoltirii unor instrumente specifice care
sd creeze un mediu propice pentru copii, atat pentru dezvoltarea unor aptitudini privind
lucrul cu calculatoarele, céat si pentru organizarea unor activititi creative.

Aceastd dezvoltare s-a realizat in primul rind de citre specialistii din pedagogie si
informatici (inteligenta artificiali) de la Massachusetts Institute for Technology care
- au pus la bazi cercetdrile lui Piaget in psihologia modemnad a dezvoltarii intelectuale a
copiilor. Seymour Papert a fost cel care a condus grupul de cercetitori de la MIT
pentru definirea noului limbaj pe care 1-a denumit LOGO pentru a sublinia atat faptul
ci se referd la o dezvoltare logicd a intelectului copiilor, cat si la posibilitatea lucrului
cu cuvinte (LOGOS = CUVANT).

LOGO este un limbaj de programare dedicat invitirii atat a introducerii in utilizarea
calculatoarelor (avdand incorporate principiile cele mai modeme ale programdrii
calculatoarelor provenite din inteligenta artificiald), cat si punerii la dispozitia
educatorilor a unui mediu de dezvoltare si organizare de activitdfi de instruire in care
este implicat si calculatorul ca mijloc didactic. Rolul calculatorului in utilizarea acestui
limbaj este de a oferi o unealtd, un mijloc didactic modern, care s vind in sprijinul
elevilor.

Mai putem remarca faptul cd popularitatea sistemului LOGO a crescut permanent, in
momentul de fat3 fiind implementat practic pe toate calculatoarele personale. In multe
tiri (Canada, SUA, Olanda, Bulgaria, Argentina, Costa Rica) invdtdmantul primar si
gimnazial nu mai poate fi conceput in afara acestui sistem. Publicatiile privitoare la
sistemul LOGO au atins cote nebdnuite existind, de exemplu, zeci de reviste
permanente cu tematici LOGO.



Recentele dezvoltiri ale sistemului LOGO- au avut ca directii -extensiile pentru
geometrie plani si in spatiu (cercetiri dezvoltate cu precidere in Bulgaria si
Portugalia), extensii pentru editiri-prelucriri de texte cu desene, eventual animate -
cunoscute sub numele de LOGO WRITER (aplicatii dezvoltate in invitimant in
special in SUA si Canada), extensii si aplicatii pentru interfete pentru roboti didactici si
materiale de tip LEGO-LOGO (Bulgaria, Anglia, Franta).

Lucrarea de fatd are drept prim scop punerea la dispozitia elevilor si profesorilor din
cursul gimnazial a unui manual pentru organizarea de activititi cu sistemul. LOGO,
fiind in concordanti cu intentia Ministerului Invitimantului de a introduce disciplina
informatic3 la nivel gimnazial. Astfel, cea mai mare parte a lucririi este organizati in
vederea utilizidrii la clasd, adicd pe lectii, fiecare din acestea avand o parte teoreticd si
una practicd. Pentru partea practicd se propun spre rezolvare aproape 80 de probleme.

Manualul se poate utiliza la oricare din clasele V - VII de gimnaziu, numarul de lectii
fiind calculat astfel incat si acopere perioada unui an gcolar cu doud ore de informaticd
siptimanal (una de teorie §i una de practic3) asa cum prevede programa de invitimant
gimnazial propusi pe urmitorii ani. In principiu, manualul nu soliciti elevilor alte
cunostinte decat cele pe care le-au insusit la nivelul anului respectiv. O mica exceptie o
reprezintd, in cadrul doar a 3 probleme propuse, cunostintele despre teorema lui
Pitagora si a unor functii trigonometrice. Evident, cadrele didactice care vor utiliza
manualul la nivelul clasei a V-a si a VI-a vor putea siri peste aceste putine probleme
care fac apel la cunostinte suplimentare.

In tara noastri experimentarea sistemului LOGO la nivelul invitimantului gimnazial
s-a ficut foarte timid, unul din obstacolele intalnite fiind legat de rispandirea si
popularitatea foarte mare a limbajului BASIC. De fapt, trebuie sd recunoastem c3 intre
cele doud stiluri amintite existd o concurentd. Materialul de fatd, insd, prezintd o
particularitate (originald) si anume trateazi probleme similare cu cele prezentate in
limbajele BASIC, modul de abordare si realizare fiind deseori asemanitor, prin aceasta
ciutandu-se si nu se creeze o antagonie intre aceste sisteme.

Deci, hai s3 invitim LOGO !

AUTORUL



TASTATURA, ECRANUL $1 BROASCA ]'E5TOA5K

Sectia 1
Instalarea programului LOGO

Ne propunem si realizim activititi si sd rezolvim probleme prin intermediul
limbajului LOGO .

Spre deosebire de BASIC, pentru a folosi comenzile limbajului LOGO va
trebui, in prealabil, sd incircim In memoria calculatorului programul care va
asigura fintelegerea de citre calculator a cuvintelor LOGO. Incarcarea
programului LOGO se face cu comanda:

fal ":s1m caseta magnetlcé

Dupi incarcare pe ecran apare "semnul intrebdrii" (?). El se mai numeste
prompterul LOGO, acest cuvant insemnénd in limba engleza "gata", adicd, in
cazul nostru, "sunt gata pentru comanda urmdtoare". Acum, calculatorul
asteapta sa introducem comenzi pe care le va executa.

Tastatura

Comenzile pe care dorim s3 le execute calculatorul le introducem de la tastatura
actionand, deci, butoanele (tastele) aflate pe consola din fata noastrd. Pe fiecare
tastd este gravatd o literd sau o cifrd; apdsarea tastei face sd apard pe ecran
litera sau cifra respectivd. "Spatiul liber" (tasta SPACE) sau mai pe scurt
"spatiul" este considerat si el un semn (caracter).



Dastatura, ecranul si broasea testoasd

Caracterele speciale (+ -/ * ? = ; si altele) apar, fiecare, in coltul din dreapta sus
al unei taste obisnuite. Pentru a face ca un astfel de semn s apard pe ecran este
necesar s apasam tasta respectiva, dar tinand apasati, in acelasi timp si tasta SS
(ca in BASIC).

Majusculele (literele mari) apar pe ecran dacd, in timp ce se tasteazi litera
respectivd, se tine apdsatd i tasta CS.

Observati cd anumite reguli sunt comune utilizarii calculatoarelor. De exemplu:
tasta -SS (SYMBOL SHIFT) reprezintd trecerea la simbol, prin actionarea ei
obtindndu-se semnele dispuse pe partea superioard a tastelor (ele sunt, de fapt,
simboluri); cu tasta CS (CAPS SHIFT) se obtin literele mari, "caps" fiind
prescurtarea de la "capitals", care inseamna in engleza, "majuscule".

Puteti exersa tastdnd cu un spatiu intre ele grupuri de cateva litere (mici sau
mari), cifre si caractere speciale.

Ecranul

\

?Prima lectiem

Fig. 1

Privifi cu atentie ecranul (fig.1); pe el se vede, la inceputul randului scris de noi,
"semnul intrebdrii" (prompterul LOGO) iar, la sfarsitul rdndului, un pétrat
negru clipitor, numit cursor. La inceput cursorul s-a aflat langd prompt,
mutandu-se apoi la dreapta, pe masurd ce introduceam caracterele, facand astfel
loc caracterelor tastate.

Cursorul aratd, deci, pozitia pe ecran unde va apare (se va afisa) caracterul ce
urmeazd a fi tastat. Deoarece cursorul se mutd automat spre dreapta dupa orice
tastare, putem spune ca intotdeauna caracterul tastat se introduce inaintea (la
stanga) cursorului.



Tastatura, ecranul si broasea testoasd

JIn scopul corectirii textelor afisate pe ecran avem nevoie de citeva manevre
care, dupa cum veti vedea, sunt asemanatoare cu cele folosite in BASIC.

Stergerea unui caracter aflat la stdnga cursorului (adicd inainte de acesta) se
realizeazi tinand apisati tasta CS impreuni cu tasta 0 (zero), pe aceasta din
urma gasind scris si cuvantul DELETE care inseamna "gterge". Acum puteti,
de exemplu, si stergeti de pe ecran ultimul grup de caractere tastat anterior.

Evident, pentru a efectua o modificare (stergerea sau introducerea de caractere)
in interiorul unui text oarecare va trebui si "ducem" mai intdi cursorul la
dreapta pozitiei respective si abia apoi s realizdm stergerea sau mtroducerea
caracterelor dorite.

Deplasarea cursorului in interiorul unui text, pe un rand al ecranului, se face
prin:

CS+5 (actionarea { m acelasi timp a tastelor CS gx 5) pentru curso : 'a
~ stanga ((-—) ;

CS+8 pentru cursor la dreapta (—))

Se observa cad deplasarea cursorului la stanga si la dreapta se face ca in BASIC.
Aceste manevre deplaseaza cursorul prin text, dar niciodata in afara acestuia.

Puteti sd va antrenati stergand de.pe ecran primul grup de caractere si apoi s
corectati celelalte grupuri astfel incat si contind cate cinci caractere de acelasi
tip. Daca "textul" astfel obtinut depaseste un rand al ecranului, acest lucru va fi
semnalat de calculator prin afisarea semnului de "continuare" ("!") la sfarsitul
randului care continua.

Intr-un text care se continui pe mai multe randuri, cursorul poate fi deplasat si
"pe verticala", de la un rand la altul, prin manevrele:

_cs+6' pehtru cursor m ﬁjos il ) |




Tastatura, ecranul st broasca testoasd

Probabil ci ati remarcat, in coltul din dreapta jos al ecranului, o literd stinghera
(" 1"™); aceasta litera reprezintd modul de lucru al tastaturii. Tastatura poate fi
intr-unul din urmitoarele moduri (regimuri):

Deci, pentru trecerea din regim "I" in regim "C" si invers, se vor actiona
impreuni tastele CS si 2, iar pentru trecerea in regim "E" sau iesirea din regim
"E" se vor actiona impreuna tastele CS si SS.

in LOGO, spre deosebire de BASIC, toate comenzile se scriu, tastdndu-se literd
cu literd , folosindu-se litere mari sau mici.

Pentru a vi antrena puteti tasta cuvinte sau propozitii. Puteti folosi litere mari
say mici, la alegere. Daci gresiti, folositi DELETE. Céand terminati, nu uitati sa
apasati tasta CR.

Observati rezultatele afisate pe ecran.



Dostatura, ecranul si broasca testoasd

Lectia 2

Comenzi LOGO

Comenzile LOGO se introduc prin tastarea unor cuvinte (dupi cum am vizut,
literd cu literd) care au semnificatie pentru calculator. De aceea se mai numesc
si cuvinte cheie.

Comenzile in LOGO sunt reprezentate de cuvinte in limba englezd sau
prescurtdrile acestora (de obicei doui litere: prima si ultima literd a cuvantului).
Veti vedea cd aceste cuvinte sunt astfel alese incat sd "descrie” cdt mai bine un
lucru sau o actiune pe care o va realiza calculatorul. De asemenea se pot
introduce si comenzi in limba romand, existand bineinteles la unele dintre ele si
forma lor prescurtata (de obicei primele doud litere ale cuvantului). Toate aceste
forme (in engleza si roména sau prescurtdrile lor) au acelasi efect. La inceput,
pentru deprindere, vom folosi formele in englezi si roméana, iar apoi, formele
prescurtate, acestea fiind mai comode.

Comenzile LOGO simbolizeazd o actiune sau un lucru. Ele pot fi scrise mai
multe pe acelasi rand de ecran, dar cu condifia de a fi separate intre ele cel
putin printr-un spatiu (SPACE). Se formeazi in acest fel o linie de comenzi
multiple. O astfel de succesiune de comenzi se poate continua chiar pe mai
multe rinduri ale ecranului. O comandd nu se executd decdt dacd la terminarea
ei (sau la terminarea insiruirii mai multor comenzi intre care se afld) se apasd
tasta CR. Ca si in BASIC, actionarea acestei taste comunicd faptul cd am
terminat ceva adresat calculatorului si acum este randul sdu sd execute ceea ce
i s-a transmis. Deci, actionarea tastei CR semnificd terminarea liniei LOGO
dar, in acelasi timp, produce si lansarea in executie a acesteia; comenzile liniei
sunt executate rand pe rand, pina la sfarsit, iar dupa executarea ultimei, pe ecran
apare din nou prompterul "?".

Si acum, in sfirsit, sd Invatim prima comandd LOGO. Aceasta este PRINT
(sau prescurtat PR sau echivalentul ei in limba romand, SCRIE); folosirea ei
are ca efect afisarea unui rezultat. Introduceti, de exemplu:

? PRINT 3+2



Dastatura, ecranul si broasca testoasd

Se observd cd dupd PRINT s-a introdus un spatiu (SPACE) pentru a separa acest
cuvant cheie, care reprezinti o comandd, de restul liniei. Convenim, de
asemenea, sd scriem toate comenzile cu litere mari pentru a atentiona asupra
faptului ca reprezintd niste cuvinte speciale (cheie). Cand lucrati efectiv, puteti
insd sd introduceti aceste cuvinte cu litere mari sau cu litere mici, sistemul
intelegdnd, deopotrivd, ambele forme.

Semnul de intrebare reprezintd, dupd cum stim, promptul LOGO. Nu uitati ca la
sfarsitul liniei sa actionati tasta CR. Calculatorul va afisa:

VG |

Deci, calculatorul a afisat rezultatul operatiei de adunare a lui 3 cu 2 (adica 5) si
apoi a afisat, din nou, promptul LOGO pentru a indica faptul c3 si-a terminat
"treaba" si acum asteaptd introducerea altor comenzi.

Ca si in BASIC putem introduce afisarea rezultatului aplicand diferite operatii.
 aritmetice cu ajutorul urmatoarelor semne: :

&

Ordinea efectudrii operatiilor este cea stiutd, si anume, se executd mai intdi
operatiile de inmultire si impdrtire iar apoi cele de adunare si scddere. De
asemenea, se pot folosi pentru efectuarea de calcule aritmetice parantezele, dar
numai cele rotunde. Pentru numere zecimale se foloseste punctul zecimal (si nu
virgula). De exemplu 2,3 se reprezinta 2.3.

Tot cu comanda PRINT (SCRIE) putem afisa pe ecran si cuvinte, cu conditia
ca ele si fie precedate de semnul ghilimele. De exemplu:

?SCRIE ‘"elev

elev
?

Spre deosebire de BASIC observati faptul cd nu este necesard inchiderea
_ghilimelelor la sfarsitul cuvantului.



Jastatura, ecranul si broasca testoasd

Daca dorim sa scriem propozitii (de fapt mai multe cuvinte separate prin spaﬁi)
va trebui sd incadrdm intreaga secventd de cuvinte intre paranteze drepte.
Exemplu: =20

?SCRIE [Sunt elev in clasa a 7-a]

Sunt elev in clasa a 7-a
?

g Activititi practice

&5 1. Realizati prin LOGO calculul urmitoarei expresii aritmetice:

E=3+{52-[4+7-(30+20):(342)«21+(4+103)¢(4=03)]+3,5+
43¢2 —(1,57+3)+ 12,4} :

&5 2. Introduceti comenzile LOGO pentru ca si se afiseze pe ecran
urmitoarele rezultate:

10
TOTAL
T T AL

2+2=4

2+1=2

Ultimul rezultat este gresit
TOTAL 6

Dacd vreunul din cuvintele din linia executatd nu este recunoscut de calculator
ca fiind o comandd LOGO sau daci aceasta a fost scrisd gresit (atentie, deci, la
ortografie), executia se intrerupe si apare mesajul:

NU STIU CUM SA ...

urmat de cuvantul respectiv.

fncercati de exemplu cu:

?SCRIE "DESENE TRASEAZA CERC
DESENE
NU STIU CUM SA TRASEAZA




Tostatura, ecranul si broasea testoasd

'

Acelasi rezultat 1l obtineti si dac3 introduceti:

?SCRIE g e A B R Y
T
NU STIU CUM SA O

Dupd comanda SCRIE sistemul a intdlnit litera T pe care a considerat-o un
cuvant, deoarece dupd ea urmeaza un spatiu. Conform comenzii SCRIE, a afisat
acest cuvant, incheind, deci, actiunea pentru comanda dati. In continuare,
intdlneste un nou cuvant, O (de fapt tot o literd), pe care il interpreteazi ca o
comandi. Insi nu recunoaste aceasti comandi si, in consecinti, afiseazi
mesajul.

Deci sistemul ne atentioneaza in aceste situatii prin mesaje de eroare, propozitii
care dau informatii referitoare la greselile ficute, in scopul corectirii lor. Dupa
aparitia unui mesaj de eroare, apasarea oricdrei taste va provoca reintoarcerea la
modul comand3 ("?") urmand ca eroarea si fie indepértatd prin tastarea unei
comenzi (sau sir de comenzi) diferite.

Hectia 3
Conventia broastei testoase

Pan3 acum am Invétat o comand3 cu care afisam pe ecran rezultatele sau scriam
propozitii. Cu alte cuvinte, realizam pe ecran fexte. Dar putem desena in
LOGO?

Asa cum desendim, migcand varful creionului pe o coald de hartie, tot astfel, cu
ajutorul unui indicator (schem3) numit conventional "broascd festoasd" putem
realiza orice form# grafici pe ecran. Pentru aceasta, trebuie s3 ne imaginim mai
intai figura pe care dorim si o desendm si si o descompunem intr-un set de
elemente cit mai simple, cirora le vom asocia ulterior comenzile
corespunzitoare, pentru ca "broasca testoasd" si deseneze pe ecran imaginea
dorita. '

De fapt, toate comenzile in LOGO le adresdm acestui simpatic personaj care a
fost ales drept colaboratorul nostru datorita calitatilor pe care le intruchipeaza:
meticulozitate, perseverentd, executand pe rand toate operatiile necesare atingerii
scopului propus.



Dastatura, ecranul si broasca testoasd

Pentru simplificare, vom folosi de aici inainte pentru acest personaj un singur
cuvant si anume broasca. Practic toate comenzile pe care le introducem
reprezintd ordine pe care-broasca le va executa.

Broasca se poate deplasa conform indicatiilor noastre, iar "urma" ldsati pe ecran
va constitui realizarea noastra grafica.

Sa invﬁtani si cdteva comenzi grafice.

Broasca testoasd devine vizibild dacd tastim comanda SHOWTURTLE sau
prescurtat ST, adica "arat3 broasca!". De asemenea putem folosi §i comanda in
limba romana, care este BROASCA.

La terminarea comenzii de mai sus, in centrul ecranului apare "broasca testoasa",
sub forma unui mic triunghi, el seam#nd, mai degrabi, cu un varf de sdgeata,
varful cel mai ascutit al triunghiului indicdnd incotro este orientatd (indreptata)
broasca.

Initial, broasca se afli in centrul ecranului, aici fiind "casa" ei si este orientatd
spre nord (fig. 2). Putem aduce broasca acas# (adica in centrul ecranului si cu
orientarea spre nord), oriunde s-ar afla ea, cu comanda HOME sau, in limba
romand, ACASA.

Fig. 2 Pozitia si orientarea initiald a broastei

Conventia folositd pentru orientare este similard cu cea obisnuiti de la busola
sau roza vanturilor, fiind consideratd orientare nord partea de sus a ecranului

(fig. 3).



Dastatura, ecranul si broasca testoasd

Fig. 3 Roza Vanturilor

Broasca poate fi facutd oricdnd invizibild cu comanda HIDETURTLE sau
prescurtat HT , adici "ascunde broasca". in romana putem tasta comanda
similari FARABROASCA sau prescurtat FB. S3 notdim ci BROASCA si
FARABROASCA - nu modifica nici locul broastei pe ecran si nici orientarea ei
(directia varfului). '

Miscirile brdagtei testoase

Partea utild a ecranului are 22 de rdnduri, fiecare rand avand 32 de pozitii pentru
caractere; alte doud randuri de ecran, situate sub cele 22 amintite, sunt utilizate
pentru afisarea comenzilor curente, daca partea "principald” este ocupatd pentru
operatii grafice.

Spatiul rezervat pentru un caracter este un mic pdtrat format din 8 x 8 = 64
elemente de imagine sau pixeli ; ecranul are, deci, pe orizontald 32 x 8 = 256
pixeli, iar pe verticald, 22 x 8 = 176 pixeli. Marimea efectivd a unui pixel
depinde, evident, de marimea ecranului nostru; oricum pixelul este cel mai mic
element care poate apare pe ecran - de aceea el poate fi imaginat ca un " punct ".
Astfel, ne vom referi la distantele de pe ecran folosind ca unitate de méasurd
punctul, subintelegind, de fapt, pixel.

fnainte de a trece la realizarea unor desene, si mentionim ci ecranul are doua
regimuri de functionare: -

O regimul " textual ", in care ecranul este utilizat pentru texte

0 regimul " grafic ", in care ecranul este folosit pentru desene

Initial, ecranul este in regim textual, utilizdnd toate cele 22 de randuri pentru
texte; la prima comandd graficd (de exemplu BROASCA sau ACASA) ecranul
trece automat in regimul grafic.
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Dastatura, ecranul si broasea testoasd

Fiind in acest regim, comenzile curente (pe care le introducem) precum si
afisarea rezultatelor care nu implicd graficd ci numai text, vor fi afisate pe cele
doud randuri "suplimentare".

Revenirea din regimul grafic in cel textual se face cu comanda TEXTSCREEN
(prescurtat TS), adica, "ecran textual".

Pentru miscérile broastei pe ecran se pot folosi doui feluri de comenzi:

O comenzi pentru deplasarea broastei (inainte si inapoi)
O comenzi pentru rotirea (schimbarea directiei) broastei (la stinga si la
dreapta)

Pentru ca broasca sa se deplaseze, ca urmare a unui ordin al nostru, ea trebuie s
"stie" cati pasi trebuie sd facd; comanda respectiva trebuie s3 contind, deci, pe
langd cuvantul cheie corespunzitor si indicatia cantitativd privind marimea
deplasdrii. O astfel de indicatie valoricd se mai numeste subiectul comenzii,
parametru, parametru de intrare sau chiar intrare $i este separatd de comanda
propriu-zisa printr-un spatiu.

FORWARD 50 adici "mergi inainte 50 de pasil", va avea ca efect deplasarea
broastei 50 de pasi in directia spre care a fost orientatd (vezi fig. 4). Acelasi efect
il va avea si forma prescurtatd a comenzii, FD 50 , precum si comenzile in
limba romdnd INAINTE 50 sau IN 50

?INATINTE 50
?

il

.,

Fig. 4 Comanda INAINTE

Pentru inceput, vom comanda deplasiri suficient de scurte pentru ca broasca s
nu depdseascd marginile ecranului. Daci, totusi, se va intdmpla o astfel de
depasire, vom constata ca broasca iesitd din ecran, "reapare" din partea opusid a
acestuia. '

11



Dastatura, ecranul si broasea testoasd

Putem remarca faptul c3, dacd parametrul de intrare al comenzii inainte este
negativ (exemplu INAINTE -20), atunci are loc o retragere a broastei cu
numarul respectiv de pasi.

Existd, ins3, si o comanda speciald pentru ietragerea broastei:
BACK 20 sau BK 20, adicd "mergi inapoi 20 de pagi!" (vezi fig. 5). Acelasi
efect il va avea, bineinteles, si comanda in limba romani INAPOI 20 sau

IP 20

? INAINTE 50
? INAPOI 20

Fig. 5 Comanda INAPOI

La fel ca la comanda INAINTE, dacd parametrul de intrare al comenzii
INAPOT este negativ, atunci are loc o inaintare a broastei cu numarul de pasi
respectiv.

> Rezulti dec1 cﬁ schlmbarea semnulm parametrulul de mtrare al,
- comenzilor INAINTE si INAPOT mverseaza efectul acestora ”

Comenzile INAINTE si INAPOI deplaseazd broasca inainte sau inapoi, dar
numai de-a lungul directiei pe care broasca era orientatd dinainte.

Schimbarea directiei de deplasare se poate realiza prin rotirea broastei (la stinga
sau la dreapta) cu un unghi corespunzitor; marimea unghiului se exprima in
grade (si eventual in fractiuni zecimale). Unghiul citat se masoara de la verticala
spre partea superioara si in sensul orar (vezi fig. 6).
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Jastatura, ecranul si broasca testoasd

L 7

‘Fig. 6 Misurarea unghiului

Comanda LEFT 45 sau LT 45 va insemna pentru broasca "la stinga 45 de
grade" (vezi fig. 7). Similar in limba romand avem STINGA 45 sau SA 45

4l B

?INAPOI 20
e ?STINGA 45

\,

Fig. 7 Comanda STINGA

RIGHT 90 sau RT 90 va determina rotirea broastei spre dreapta cu un
unghi de 90 de grade. Similar in limba romadnd avem DREAPTA 90 sau
DR 90

Schimbarea semnului parametrului de intrare al comenzilor STINGA si
DREAPTA inverseazi efectele acestor comenzi: cu alte cuvinte STINGA -60
este echivalentd cu comanda DREAPTA 60

Trebuie remarcat si caracterul diferit pe care il au subiectele comenzilor pe care
le-am studiat: cele de la comenzile INAINTE si INAPOI determind mdrimea
figurii, in timp ce, pentru comenzile DREAPTA si STINGA determind forma fi-
gurii. Daci la oricare din comenzile de deplasare i rotire a broastei, se omite din
greseald specificarea valorii parametrului de intrare, calculatorul se opreste din
executie, dupa ce afiseazd un mesaj: "prea putine intrdri FD" sau "prea putine
intrari LT".

13



Dastatura, ecranul si broasea testoasd

g Activitdti practice

fnainte de a incepe o activitate practici (de exemplu, realizarea unei figuri) se
recomandd "curdfarea" ecranului. Acest lucru se poate face cu comanda
CLEARSCREEN sau prescurtat CS, adici "sterge ecranul!". In limba roméani
vom spune STERGE. Aceastd-comandi sterge "tot ecranul si readuce broasca in
pozitie initiald" (in centrul ecranului), redandu-i si orientarea initiala.

Indicati secventele de comenzi LOGO pentru desenarea pe ecran a urmitoarelor
figuri (far3 liniile punctate, acestea indicand doar directia broastei, si fira sigeti
si numere, deci, doar liniile drepte care alcituiesc figurile):

&S 3. Un pitrat cu latura de 50 de pasi (puncte) (fig. 8).

nnd
i "

——y

Al

Fig. 8 Pitrat

Notd. Desenarea broastei indicd pozitia si directia acesteia dupd desenarea
figurii.

25 4.Un dreptunghi cu lungimea de 70 si latimea de 30 de pasi (fig. 9).

Fig. 9 Dreptunghi

14



Jastatura, ecranul gi broasea testoasd

&S 5. Un unghi de 60 de grade (fig. 10).

Fig. 10 Unghi
&5 6.Un triunghi echilateral cu latura de 40 de pasi (fig. 11).

Fig. 11 Triunghi echilateral

&5 7. Trasati diagonala pétratului din figura 8. Veti obtine triunghiul din
figura 12. Cum este diagonala patratului fatd de laturi. Indicati comenzile
LOGO pentru trasarea triunghiului din figura 12.

Fig. 12 Triunghi
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Dastatura, ecranul st broasea testoasd

Lectia 4
Trasee §i drumuri radiale
Sa observam mai intdi cateva lucruri din figurile realizate pand acum:

© Pentru indicarea valorii parametrului de intrare la comenzile de schimbare a
directiei de deplasare (STINGA si DREAPTA) trebuie avut in vedere mdrimea
unghiului exterior figurii geometrice, dupa cum sugereaza si sigetile care arati,
de fapt, schimbarea directiei broastei (rotirea). Nu uitai sd incercafi sd va
"puneti in pielea broastei" pentru intelegerea acestui fapt.

@ Asa cum a fost initial si indicatia din figuri, este bine ca la desenele
(constructiile) geometrice care se inchid (de exemplu la pétrat - problema 3 -, la
dreptunghi - problema 4 -, la triunghi - problemele 6 si 7 -) broasca sd se
gdseascd in final in acelagi loc §i in aceeagi pozitie ca in momentul inifial.

Impunéndu-ne aceastd metodd vom avea un control mai bun asupra broastei.

© Pentru trasarea unor figuri geometrice care se inchid, suma rotirilor broastei
este de 360 de grade. ;

De exemplu, pentru problema 3, broasca s-a rotit de 4 ori la stinga cate 90 de
grade (4 x 90 = 360); pentru problema 4, broasca s-a rotit de 4 ori la stinga cate
90 de grade (4 x 90 = 360); pentru problema 6, broasca s-a rotit de 3 ori la
stanga cdte 120 de grade (3 x 120 = 360). Acest fapt mai este cunoscut sub
numele de teorema rotirii complete a broagtei. Pentru a experimenta aceastd
teorema plecati cu broasca "de acasa" si parcurgeti un drum intamplitor ca cel
din fig. 13, ajungénd in final cu broasca in aceeasi pozitie ca cea initiala.

~ =

\. /  Fig. 13
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Tastatura, ecranul si broasca testoasd

Faceti suma algebricd a rotirilor broastei tinand cont de faptul ci o comanda ca
STINGA 50 este similard cu o comandd DREAPTA -50
Ce observati?

Exemplificare:
Comenzile pentru figura 13:

INAINTE 30 DREPTA 60 INAINTE 20 STINGA 150
INAINTE 40 STINGA 45 INAINTE 25 DREAPTA 90
INAINTE 15 STINGA 135 INAINTE 35 STINGA 90
INAINTE 52 STINGA 90

Sa facem suma algebricd a rotirilor broagtei:

DREAPTA STINGA
60 150
90 45
135
90
90
TOTAL 150 510

Suma algebricd:
Total rotiri STINGA - Total rotiri DREAPTA = 510 — 150 = 360
Se observa ca suma algebricd a rotirilor broastei este de 360 de grade.

Sa mai Invatdm cdteva comenzi pentru a putea realiza desene.

Am vazut ci pentru stergerea ecranului si readucerea broastei acasd se foloseste
comanda STERGE. Dar, uneori, readucerea acasd poate fi necesard si in unele
cazuri in care nu dorim si dispard continutul ecranului si, atunci, vom folosi
comanda ACASA. Aceastd comanda Insd produce si trasarea pe ecran a drumului
de revenire, ceea ce este (de cele mai multe ori) neconvenabil. Pentru a inldtura
inconvenientul, se poate da in prealabil broastei comanda de a nu trasa drumul
pe care il parcurge. Aceastd comand3 este: PENUP sau prescurtat PU , adicd
"penita sus!". In limba romé4na vom spune ci broasca este FARACREION sau
prescurtat FC.
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Dastatura, ecranul gi broasea testoasd -

Din momentul in care primeste aceastd comanda, broasca testoasd va riméane cu
"penita ridicatd" (adicd fard creion) pdnd ce va primi comanda contrard:
PENDOWN, sau prescurtat PD, adic3, "penita jos!". In romani se va da comanda
CREION sau prescurtat CR. Astfel, revenirea "acasd", fara trasarea drumului
de intoarcere si fard stergerea ecranului se va realiza cu ajutorul succesiunii de
comenzi: :

FARACREION ACASA CREION
Recapitularea comenzilor invitate

PRINT (SCRIE) -afiseazi rezultate sau siruri de caractere pe ecran
FORWARD (INAINTE)
BACKWARD (INAPOI)

RIGHT (DREAPTA)

LEFT (STINGA)
SHOWTURTLE (BROASCA)
HIDETURTLE (FARABROASCA)
CLEARSCREEN (STERGE)
HOME (ACASA)

PENUP (FARACREION)
PENDOWN (CREION)
TEXTSCREEN

Observati ca putem deja incadra comenzile invétate in doud categorii: unele care
necesitd parametru (subiect) de intrare (vom vedea ci alte comenzi necesita chiar
mai multe intrdri), iar din aceastd categorie fac parte: INAINTE, INAPOI,
DREAPTA, STINGA, SCRIE, in timp ce celelalte nu necesitd parametru de
intrare, iar din aceastd categorie fac parte: STERGE, ACASA, FARACREION,
CREION, TEXTSCREEN, BROASCA, FARABROASCA.

Activitdti practice

Realizati prin intermediul comenzilor LOGO urmaitoarele desene geometrice:
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TDastatura, ecranul si broasca testoasd

;.90

L

= v Fig. 14

25 9
- N\
S ~ Fig. 15
&5 10.
a ™
. / Fig. 16

&5 11.Un pentagon cu laturile egale.

&5

12. Arcul (resortul) din fig. 17.

ra

~

/ Fig. 17 Resort
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Dastatura, ecranul si broasca testoasd

25 13. Arcul (resortul) din fig. 18.

e ™\
\. / Fig. 18 Resort
Lectia 5

Instructiunea de repetare (ciclare)

Sa reludm problema numirul 3 de desenare a unui pétrat cu latura de 50 de pasi.
Putem observa faptul cd lista (sirul) de comenzi INAINTE 50 STINGA 90 a
fost repetatd de patru ori, deoarece patratul are 4 laturi si 4 unghiuri egale.
Deasemenea pentru a desena o "stea" formati din 3 raze de cite 40 de pasi
(problema 9) secventa de comenzi INAINTE 40 INAPOI 40 STINGA 120
a fost repetatd de 3 ori.

Situatiile in care trebuie s repetdm o listd de comenzi sunt foarte frecvente.
Evident, este destul de incomod sd insirim de multe ori acelasi grup de comenzi
(inchipuiti-va, de exemplu, ce s-ar intampla dacd am vrea sd desendam o stea cu
... 30 de raze!). Pentru a evita astfel de situatii, limbajul LOGO contine o
comanda de repetare a unui grup (secventd) de comenzi. Deoarece repetarea se
mai numeste si "ciclare", aceastd instrucjiune se mai numeste instructiune de
ciclare.

fn mod natural, instructiunea de ciclare trebuie sd aibe doud intrdri: una care sa

arate de cdte ori sa se execute, iar alta care sd arate ce sd se execute; prima
intrare va fi, deci, un numar ("N"), iar a doua intrare va fi o listd de comenzi.

~
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Dastatura, ecranul st broasca testoasd

Instructiunea de ciclare prezintd numai forma completa:

Aici se trece lista comenzilor

REPEAT N [ ]
sau in limba romana:

REPETA N [ ]

adicd "repetd de n ori comenzile din lista datd!". Lista de comenzi trebuie
cuprinsd obligatoriu intre paranteze drepte. Cu ajutorul comenzii de repetare,
trasarea pitratului de la problema 3 se va putea face mult mai simplu cu linia
LOGO:

REPETA 4 [INAINTE 50 STINGA 90]

-
Activititi practice

&S 14. Si se rescrie comenzile LOGO pentru desenarea unui triunghi cu
laturile egale (problema 6), unei stele cu raze (problema 9), a unui pentagon
(problema 11), a unui arc cu resort (problemele 12 si 13), a unui hexagon, a unui
octogon, decagon, folosind instructiunea de repetare. Indicati formula pentru
desenarea unei figuri geometrice regulate cu latura de 30 si N laturi.

&S 15. Daci numarul de laturi al unei figuri geometrice regulate creste, cu ce
va Incepe sd semene figura ? Cand va fi mai mare aceastd figurd, cand creste
numarul de laturi (N) sau cénd latura este mai mare? Experimentati.

25 16. Desenati o stea cu 5 raze, fiecare razd avand 20 de pasi (fig. 19).
Indicati o formula pentru desenarea unei stele cu orice numar de raze.
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-
\

Fig. 19 Stea cu 5 raze

)

&S 17. Folosind instructiunea de repetare realizati urmatoarele desene din
fig. 20.

Ay

Fig. 20

&S5 18. Folosind instructiunea de repetare realizati desenul din fig. 21.

<

> Fig. 21
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PROCEDURI

Lectia 6
Proceduri

Sa consideram cazul unor desene simple realizate de noi: patratul, triunghiul,
cercul, steaua, resortul etc. Dupd ce deseneazd oricare din aceste figuri,
calculatorul (sau "broasca testoasd") "uitd" ceea ce tocmai a executat. Ori de
cdte ori vrem sd mai desendm figura respectivd, trebuie sd scriem din nou toate
comenzile necesare. Existi ins3 si o posibilitate prin care broasca s3 "find minte"
cum se deseneazd un pdtrat, triunghi etc. i sd execute desenul respectiv la
simpla comandd PATRAT, TRIUNGHI etc. Limbajul LOGO oferd
posibilitatea de a completa bagajul de cunostinte al broastei testoase,
permitdndu-ne si o invdtdm intelesul unor cuvinte (comenzi) noi.

Sa ludm de exemplu, cazul unui pitrat cu latura de 40. Pentru ca, la comanda
PATRAT, broasca si deseneze imediat patratul respectiv, trebuie sa "stie" ce
inseamnd a FACE un PATRAT. Altfel spus, ea trebuie si aibd in memorie
insiruirea (secventa) respectivd de comenzi; aceastd insiruire 1i aratd cum se
procedeazd cand primeste comanda cu numele respectiv.

- respectxv
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Proceduri

Introducerea procedurii in memorie se mai numeste definirea ei; definirea
procedurii are loc o singurd datd, pe cand executarea ei are loc ori de cdte ori
se cere aceasta, prin indicarea numelui procedurii.
Si definim impreuni procedura PATRAT amintiti in prealabil. In acest scop
vom folosi particula TO; in limba englezi ea are rolul de a forma infinitivele
verbelor (similar cu a din limba romand: a fi, a face etc). Linia de titlu a
- oricdrei proceduri incepe cu aceasta particuld tocmai pentru a arita ca textul care
urmeaz3 este o procedurd. Traducerea titlului ar fi, deci, "A (face un) PATRAT".

Sa observam faptul c¢i dupd ce am introdus linia LOGO
TO PATRAT

si am actionat tasta CR, promptul "?" cunoscut de noi nu isi mai face aparitia pe
ecran, fiind inlocuit cu alt semn (">") tocmai pentru a arita faptul cd acum
comenzile LOGO nu se mai executd imediat ci se memoreazd, fiind executate
ulterior la cererea noastrd. Introducem apoi comenzile necesare desendrii
patratului;

RETETA 4 [IN 40 sSa 90]

Comenzile formeazi, aici, o singurd linie LOGQO, dar, in cazul altor proceduri,
vom avea mai multe linii care formeaza textul procedurii.

Terminarea procedurii trebuie sd fie marcatd printr-o linie LOGO speciald, care
contine doar cuvantul END (sfarsit). Textul de pe ecran este acum:

? TO PATRAT
>REPETA 4 [IN 40 sA 90]
> END

2

Convenim ca, pentru evidentierea corpului procedurii (linia sau liniile LOGO

care se gisesc intre particulele TO si END) si deoarece putem adiduga oricate

spatii farid ca acest lucru si aibi repercusiuni in functionarea procedurii, si
# scriem astfel:
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Proceduni

Observim ci dupd ce am introdus si linia END procedura a fost definitd, adicd a
fost "depusd"” in memorie, revenind, din nou, pe ecran promptul LOGO ceea ce
aratd cd se asteaptd introducerea unor alte comenzi sau cd se poate incepe
definirea altor proceduri.

Cum verificim faptul ca procedura noastri este buni?

Simplu! Dand comanda de executare a ei, comanda identicd tocmai cu numele
procedurii:

? PATRAT

Ecranul ne aratd ci procedura este corectd! Observati, deci, cd procedurile sunt,
de fapt, programe (ele fiind memorate) care se executd prin indicarea numelor
lor.

In LOGO in loc de exprimarea "execufia unui program" se recomanda
exprimarea "apelarea unei proceduri”.

Retinem deasemenea c3 orice procedurd trebuie s3 aibd structura din
fig. 22.

Aratd o4 ceea ok e Textul sau numele
ce urmeazd —» —  procedurii
este o procedurd (un singur cuvint)
Ansamblul de
comenzi ale
procedurii
Indick sfargitul

proceduri —=

Fig. 22
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Proceduri

g Activititi practice

&S5 19. Pe baza desenelor obtinute la problemele precedente realizati
procedurile: PATRAT, PATRATD (adicd construit pe dreapta)), TRIUNGHI,
STEA, CERC, PENTAGON, HEXAGON, OCTOGON, ARC.

&5 20. Folosind procedura PATRAT desenati doud patrate pe ecran.

&S 21. Folosind procedura PATRAT desenati un pitrat rotit la stanga cu 45
si altul rotit spre dreapta cu 30 de grade (fig. 23).

45130°

Fig. 23
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Lectia 7

Modificarea procedurilor .

Cand scriem textul unei proceduri putem comite, bineinteles, diferite erori. in
P

cazul in care termindm definirea procedurii si introducem END atunci la apelarea

procedurii ori nu obtinem ce am dorit ori "broasca" ne va afisa un mesaj de

eroare. 3 '

~.

Exemplul 1: sa presupunem c la problema 19 am definit procedura astfel:

TO TRIUNGHI
REPETA 3 [IN 40 sa 110]
END

Cand vom@pela procedura, aceasta "va merge" dar"va merge prost" deoarece
observdm cad nu obtinem pe ecran ce am dorit, adicd, un triunghi. Spunem ca
aceasta este o greseald de "logicd" deoarece nu am calculat bine unghzul de
rotire la stanga. In acest caz va fi necesar sd modificdm procedura.

Exemplul 2:

TO TRIUNGHI
REPEATA 3 [IN 40 sa 120]
END - ‘

= .
Cand vom apela procedura, aceasta "nu va merge" iar "broasca" va afisa mesajul
"Nu stiu cum si REPEATA". Intr-adevir REPEATA nu este un cuvant nici in
engleza si nici In romand, pe care s3 il recunoasca broasca.

Observati c3, desi este o micd greseald, broasca este nemiloasd. Spunem ca
aceasta este o greseald de sintaxd. Evident ci si in acest caz procedura va trebui
modificata.

Modificarea sau modificarile de proceduri se realizeazd prin intermediul
Editorului LOGO. Apelarea Editorului in vederea modificirii unei proceduri
anterior definite se realizeaza cu comanda EDIT sau prescurtat, ED, dupa care se
introduce numele procedurii.
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Deoarece procedura existd in memoria calculatorului, textul ei va fi tiparit pe
ecran in intregime, imediat dupd comanda noastrd de apelare. Sd presupunem
exemplul 1:

? EDIT TRIUNGHI =y Siitrodiis denol

END

TO TRIUNGHI :
REPETA 3 [IN 40 SA 110 )
[ ] } afisat de editor

Se observa ci editorul afiseaza procedura in mod standard, adici cu un spatiu
dupi cifra 3 chiar dacd noi nu l-am introdus initial. Vom observa, deasemenea,
cd editorul pune automat spatii inainte §i dupa semnele pentru operatii.

Avand in fatd textul procedurii putem face asupra sa orice modificare dorim, in
felul urmator: >
o v -

O cobordm cursorul de pe prima linie a procedurii (TO TRIUNGHI) cu
tastele CS+6 (sdgeatd in jos) pand cand ajungem pe linia unde dorim si
facem modificiri.- In mod similar. putem si urcim cursorul pe linii
superioare cu tastele CS+7 (sdgeata in sus)

o fiind pe linia pe care se afld o eroare si dorim si o indepirtim putem s
deplasdm cursorul la dreapta, cu tastele CS+8 (sigeatd la dreapta) sau cu
tastele CS+5 (sigeaté la stdnga)

-

O dupi ce ne-am deplasat convenabil cu cursorul putem oricand sa infercalam
(inseram) litere, cifre, semne etc. sau sa stergem ceva si apoi sd inlocuim
fard a mai face greseli. Stergerea se realizeaza cu CS+0 (DELETE) cu care
se indeparteaza caracterul.

fn cazul nostru vom deplasa cursorul o dat# in jos (deci 0 datd CS+6) iar apoi de
21 de ori la dreapta (deci de 21 ori CS+8), pozitiondndu-ne pe cifra 0. Vom
sterge apoi cifra 1 dinaintea lui 0 cu CS+0 si, vom inscrie in locul lui 1 cifra 2.
Realizand o rotire de 120 de grade la fiecare unghi, procedura este practic
modificat3, si urmeazi si iesim din Editorul LOGO.
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Proceduri

Considerand acum ca procedura este’bund, manevra de iegire prin care Editorul
depune in memoria calculatorulut procedura modificatd are doua etape:

O se trece tastatura in regim extins (E) - cu tastele CS sj SS (cursorul E il vom
putea observa in coltul din dreapta jos al ecranului)

O se actioneaza tasta C

Efectuand iesirea din Editor, observim cad ecranul se "curdtd" si apoi apare
mesajul:

TRIUNGHI defined

Pentru cazul b) dupd chemarea Editorului ne deplasim o data in jos (CS+6) si
apoi de 5 ori dreapfa (CS+8) urmand s3 stergem caracterul din stdnga cursorulul
(A). Dupa aceastd manevrd, comanda fiind scrisd corect (REPETA), nu mai
avem altceva de facut decat sa iesim din Editor prin metoda cunoscuta si sd
folosim procedura.

Reamintim c3 fiecare linie LOGO scrisa se termind cu apésarea tastei CR; desi
la apdisarea acestei taste nu apare nimic pe ecran, in memoria calculatorului se
introduce in locul respectiv un simbol de "sfarsit de linie". Acest simbol trebuie
tastat ca orice alt caracter; el poate fi sters sau introdus dup voia noastra.-

Acest lucru a fost mentionat, deoarece, de multe ori, cand se fac modificari in
proceduri, se comit greseli legate de tasta CR; se apasd aceastd tastd (in loc de
SPACE) cand cursorul se afld la mijlocul unui rdand sau se apasi CR cand
cursorul se afld chiar la inceputul unui rind. In primul caz, rindul existent se

" 2

"rupe” in doud, iar in al doilea caz apare un rand "gol".

Repararea acestor rnduri este simpla: trebuie sters "sfarsitul de linie" (invizibil)
care a fost introdus unde nu trebuia. Pentru aceasta se duce cursorul pe primul
caracter al liniei urmitoare si se face manevra de stergere de caracter (CS+0). in
fata cursorului aflandu-se tocmai "sfirsitul de linie" care didea bitii de cap,
acesta este Inliturat si situatia revine la normal. ;

Trebuie remarcat si faptul ci se pot realiza noi proceduri chiar din Editorul
LOGO, acest mod oferind §i posibilitatea modificarii imediate a unor linii din
procedurd atunci cind este cazul. §i in acest mod, pdni cénd procedura este
definitiv "pusd la punct", va trebui s se parcurgd ciclul executie, verificare,

eventuale modificdri, iar intreg acest parcurs se numeste, de obicei,

-

testarea procedurii.
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Proceduri

Acti‘:itigi practice
&5 0. :

a) Modificati procedurile PATRAT si PATRATD astfel incdt ele sd deseneze
patrate cu latura de 30. Testati noile proceduri.

b) Definiti procedura DREPT pentru desenarea unui dreptunghi de 30 x 50.
Testati functionarea ei. .

¢) Modificati procedura STEA astfel incat sd obtineti o noud procedurd STEA
pentru desenarea unei stele cu 20 de raze a cate 15 pasi fiecare. Testati
proceduza. - &

d) Realizati procedura ARC pentru desenarea resortului din fig. 18. Testati
procedura.

Lectia 8

Supraproceduri si subproceduri

Numele unei proceduri definite de noi devine, dupd cum am vazut, o comandd
noud. Aceatd comandd poate fi utilizatd acum exact in acelasi mod in care
utilizim comenzile LOGO "obisnuite", pe care broasca le stie "de la inceput".
De altfel, comenzile LOGO se numesc tot "proceduri" insd, deoarece sunt
cunoscute de broasci "din primul moment", mai sunt numite proceduri primitive
sau, mai pe scurt, primitive. Exemple: de primitive am intdlnit destule pana
acum: INAINTE, DREAPTA, STINGA, REPETA, efc. '

Revenind la procedurile definite de utilizatori, deci cele noi, vom remarca faptul
cd, putdnd fi utilizate ca toate comenzile LOGO, ele pot figura si in textele unor
alte proceduri definite de utilizatori. De exemplu, asa cum procedura PATRAT
contine comenzile IN, REPETA etc., tot asa si alte proceduri definite de noi vor
putea contine, dac3 este necesar, comanda PATRAT .
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Proceduti

Spunem c3 o astfel de procedurd apeleazd (cheama) procedura PATRAT. Ea este
0 supraprocedurd pentru. PATRAT iar PATRAT este o subprocedurd pentru
. ea. Evident, orice procedura poate fi o subproceduri pentru unele proceduri si o
supraprocedurd pentru altele.

¢

g Activititi practice

25 23, Definiti o procedura care sa deseneze un stéag cu pinza patrata, avand
partea batului aflatd sub pinzd de doud ori mai mare ca latura pitratului
(fig. 24).

Atentie! Acum pitratul are latura de 30 deoarece procedurile PATRAT si
PATRATD au fost modificate cu Editorul.

Fig. 24

&5 ‘24. Deﬁniﬁ si testati o procedurd numitd POM care si deseneze un pom

cu tulpina de 50, avand drept "coroanid" steaua desenatd de procedura STEA
(fig. 25).

r ~

e / Fig. 25
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CE;oceduni

&5 25, Definiti si testati o procedura MORISCA care si deseneze opt
steaguri ce pornesc din acelasi punct, fiecare "bat", formand cu urmitorul un
unghi de 45 de grade (fig. 26). Analog, o procedurd POMI pentru sase pomi ce
pornesc din acelasi punct si ale caror tulpini formeazd unghiuri de 60 de grade
(fig. 27).

e &

=4

=

Fig. 26 Fig. 27

&S5 26. Folosind o procedurda PATRAT realizati o procedurdi CRUCE
" (fig. 28a) si o procedurd MOARA (fig. 28b). Comparati cele doud proceduri
obtinute. Ce constatati?

; Fig. 28a Fig. 28b
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Proceduni

HPectia 9

Recomandiri privind lucrul cu procedurile

Exercitiile precedente ne-au convins de faptul c# definirea si utilizarea
pr6ceduxilor este deosebit de fructuoasd, permitdndu-ne realizarea de desene
complicate-cu un efort minim din partea noastrd. Este necesar, insd, si tinem
seama de citeva prmmpu care ne vor simplifica lucrul cu procedurile si ne vor
ajuta si "stdpanim" cu usurintd proceduri din ce in ce mai complicate.

fn primul rind vom porni de la ideea c@ o procedurd rezolvd o problemi (la
inceput de "graficd", apoi de geometrie si de alte tipuri). Prima cerinta este deci
formularea clard a problemei respective de citre noi.

Procedura pe care o vom defini "instruieste" broasca testoasd cum sd rezolve
problema formulatd. Va trebui, deci, sd ne clarificim mai intdi noi modul in
care se poate rezolva problema, sd gdsim calea de rezolvare a problemei. ,
Pentru aceasta, de foarte multe ori este bine sd executdm o schitd cu creionul pe
hartie, gandindu-ne la toate actiunile pe care va trebui sd le execute broasca,
rand pe rand. -

Daca desenul respectiv este prea complicat, va trebui sd-1 analizim cu atentie si
sd descoperim cum poate fi "descompus" in parti separate sau sd descoperim
pdrfi care se repetd in mai multe locuri ale desenului. Este preferabil sd definim
proceduri mai simple pentru aceste pdrfi ale desenului, folosindu-le apoi ca
subproceduri in procedura finald.

De mare importantd este descompunerea "repetitiilor" dintr-un desen, deoarece
aceasta permite utilizarea instructiunilor de c1clare REPETA, simplificandu-se
mult scrierea procedurilor.

De multe ori se poate intdmpla si nu mai tinem minte numele tuturor
procedurilor definite de noi. Afisarea titlurilor procedurilor se face la comanda:
POTS (care fnseamna "Print Out Titles", adica "tipareste titlurile!").
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Proceduni :

Daca dorim si se afiseze nu numai titlurile (numele) procedurilor ci si continutul
lor atunci se poate da comanda POPS ("Print Out Procedures", adica "tipareste -
procedurile!").

Evident, inainte de a da aceste comenzi, este bine sd vedem ecranul in regim
textual, cu comanda TEXTSCREEN (TS).

O procedura devenita inutild poate fi "sfearsd" din memorie cu comanda ERASE
sau prescurtat ER (sterge procedura cu numele dat). fn limba romana. vom folosi
‘UITA. Exemplu: :

ERASE "POM ’
va sterge din memoria calculatorului procedura POM. Evident aceasti comanda

trebuie si fie folositd cu mare atentie numai cand este strict necesar.

Mai existd si o comand3 cu ajutorul cireia se poate sterge tot ce s-a creat si s-a
depus in memoria calculatorului, deci si toate procedurile care au fost definite.
Aceastd comanda este ERALL ("Erase All", adica "uita totul!").

Atentie! folosirea acestei comenzi va avea ca efect si stergerea din memorie a
tuturor comenzilor in limba romana.

]
Activititi practice

&5 27. Definiti si testati o procedurd numitd TRI pentru desenarea unui
triunghi echilateral cu o laturd orizontala (fig. 29).

Fig. 29
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Proceduri

&5 28.Definiti si testati o procedurda TRAP pentru desenarea unui trapez ca
acela din fig. 30. t

120° ° Fig 30

25 29, Definiti si testati o procedurd TRIDREP pentru desenarea unui triunghi
ca acela din fig. 31.

Fig. 31 o

25 30. Definiti si testati o procedurd care si deseneze 20 de dreptunghiuri‘cu
un varf comun, rotite, fiecare fatd de cel+precedent cu acelasi unghi. Folositi ca
subprocedurd o procedura DREPT care realizeazi un dreptunghi (fig. 32a).
Aceeasi problema pentru triunghi (fig. 32b).
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Fig. 32a Fig. 32b

&5 31. Construiti doua proceduri- prin care si se deseneze doui stegulete.
Primul numit STEAGS va avea pinza orientatid spre stinga iar al doilea
STEAGD va avea pinza orientatd spre dreapta. Cu aceste doud proceduri
incercati si realizati  desenul din figura 33 prin care cele doua steaguri sunt
simetrice fatd de o axa. ,

Cititi apoi cu atentie cele doud siruri de comenzi care realizeazi cele doua
stegulete. Ce observati? Incercati-si enuntati o reguld pentru simetrie.

-

Fig. 33

32. Afisati numele tuturor procedurilor create. Stergeti procedura cu numele
DREPT. Dati comanda de afisare a desenului cu mai multe dreptunghiuri
(MULTDREPT). Ce s-a intdmplat? Redefiniti procedura DREPT. Desenati mai
multe dreptunghiuri (MULTDREPT).

L
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Sectia 10

Modificarea dimensiunilor

Am vizut cum se defineste o procedurd PATRAT cu latura de o anumitd méarime.
(40 de pasi, de exemplu). Ce facem daca trebuie sd desendm un patrat cu latura
diferitd de 40, cat prevede procedura noastri, PATRAT?

Evident, vom modifica procedura existentd, punand in textul ei, in loc de IN

40, deplasarea IN 30, IN 50, sau cat dorim. Procedura astfel modificati o

putem "salva" sub alt nume, si zicem PATRAT2. Dacd dorim mai multe pitrate,

de diferite dimensiuni, ar trebui, In acest fel, s ingrimddim in memorie mai -
multe proceduri, cu diferite nume.

Acest mod de lucru nu este convenabil nici pentru calculator nici pentru noi,
deoarece ocupd mult din memoria calculatorului si ne obligd sd {inem minte ce
face fiecare din procedurile respective.

O altd cale este aceea de a nu schimba numele procedurii, rimanand ca ea si
deseneze pitratul cu latura introdusd de noi la ultima utilizare. Evident, nici
acest procedeu de schimbare a dimensiunilor figurilor desenate nu este’
multumitor; el ne obliga sd apelam de fiecare datd editorul si, prin aceasta s
stergem de pe ecran figurile desenate anterior. Nu vom putea desena in acest
mod niciodatd doud patrate cu laturi diferite, care si fie in acelasi timp pe ecran. -

Numele procedurii fiind o comanda, ar trebui ca aceastd comandd sd fie astfel
definitd de noi incat sd aibd nevoie de "intrdri" adicd de valori care sd-i dirijeze
actiunea.

Asa cum ddm comanda INAINTE 10 sau INAINTE 70 am vrza si putem da
comanda PATRAT 10 sau PATRAT 70 si si se realizeze pitratul cu latura
respectivd. Sau, in cazul desendrii de dreptunghiuri, am vrea si putem da
comenzi de genul DREPT 70 20, respectiv DREPT .40 10. '
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Dacd dam, ins3, acum comanda PATRAT 10, calculatorul executd procedura
asa cum e "scrisd" in memorie, adicd deseneaza un patrat cu latura de 40; dupa
aceea, intdlnind pe aceeasi linie LOGO valoarea 10, nu stie ce sd mai faca si ne

da mesajul: : -
"Nu ai spus ce sd fac cu 10"
(Dati comanda pentru a verifica acest lucru).

Intr-adevar, calculatorul ar fi trebuit ca, incepand sd exécute procedura, sd stie
cd dupd numele procedurii, comanda de executie va mai contine un numdr care
trebuie "memorat” iar, apoi, ar fi trebuit ca procedura, in loc si-i ceard (pentru
fiecare laturd) "mergi inainte cu 40", sd-i comande, pentru fiecare latur, "mergi
inainte cu cat ai memorat".

Iata, deci, cd problema constd in a modifica procedurile in asa fel incat ele sd
poatd utiliza memoria calculatorului pentru a depune aici anumite valori, pe
care apoi sa le poata regisi si folosi.

" Aducandu-ne aminte cd insesi procedurile sunt depuse in zone ale memoriei
recunoscute prin numele procedurilor respective, ne dam seama cad si pentru
memorarea diferitelor valori poate fi folosit acelasi procedeu.

4. -

O "cdsutd" (sau "locatie”) de memorie care a primit un nume dat de un
programator se numegste variabild. Aceastd denumire se datoreaza faptului ci
locatia respectivd poate contine, rand pe rand, diferite valori care se utilizeaza in
acelasi scop. Practic intr-o locatie de memorie se poate "pune" ceva: un numdr
sau un cuvant. Ca si in cazul procedurilor, programatorul nu‘trebuie sa stie unde
se afli Tn memorie variabilele folosite de el; aceasta este treaba calculatorului!

Observdm insd c@ si variabilele si procedurile au "nume" dupd care sunt °
recunoscute; cum s stie calculatorul cand ne referim la o procedurd si cind ne

referim la o variabila?

Simplu! Limbajul LOGO ne obligi ca, atunci cind ne referim la confinutul
unei variabile sd punem semnul : (doud puncte) inaintea numelui variabilei
respective. :

S4 revenim la procedura PATRAT si s3 afisam cu editorul textul ei: 7
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Qaniabile

Procedura trebuie modificati astfel incat si stie cd, in momentul apeldrii (punerii
in executie), va primi o valoare pe care trebuie s3 o ia "in primire" si s-o depun
intr-o variabild cu numele dat de noi. In cazul nostru, vom numi cu LAT (de la
"latura") variabila respectivd. Pentru ca '"rezervarea" -casutei (locatiei)
corespunzitoare sa se facd de la inceput, limbajul LOGO cere ca variabila care
va primi valori prin comanda de apelare s fie introdus chiar in titlul procedurii
dupd numele acesteia. Este bine ca numele dat variabilei (locafiei) sd sugereze
continutul ei. '
’

~ In cazul nostru vom completa linia de titlu astfel:

TO PATRAT :LAT

Dupid- ce, prin aceastd modificare, am cerut si se rezerve o locatie pentru
variabila LAT, urmeaza sd ardtdm cum va folosi procedura continutul acestei
variabile: Evident, procedura trebuie si comande broastei "inainteazi cu :LAT"
in loc de "inainteazd cu 30", pentru fiecare laturd a patratului. Deci intreaga
- procedurd pentru desenarea unui pitrat cu latura variabila arata astfel:

Acum putem si desenim pe rind pétrate cu laturi de 10, 20} 70 etc. prin
comenzile PATRAT 10 , PATRAT 20 , PATRAT 7 eic.

= .
Activitiiti practice

&S 33, Modificati procedurile TRIUNGHI , STEA , CERC ,
PENTAGON, HEXAGON astfel incat sd se realizeze figuri geometrice cu laturi
variabile. Realizati apoi pe ecran céteva figuri geometrice dand valorile laturilor.
Ce se intdmpla dacad introduceti si valori negative?
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&5 34. Modificati procedura pentru desenarea dreptunghiului (DREPT) astfel
incat sa se poati realiza desenarea oricdrui dreptunghi.

&5 35, Sérieti si testati o procedurd numitd MUTA, care sd mute broasca pe
orizontala la dreapta cu X pasi i pe verticald in sus cu Y pasi, dar far3 a trasa
drumul parcurs. ;

Pectia 11

Variabile locale si variabile globale

Evident, de acum nainte nu vom mai scrie proceduri pentru dimensiuni "fixe"
ale figurilor, ci ne vom gandi de la inceput si stabilim care sunt marimile ce
determind dimensiunile figurilor dorite. Vom stabili, apoi, numele variabilelor
respective si vom scrie procedurile folosind aceste variabile. Procedura, astfel
scrisd, va desena figura dorita la orice "scar3", oricit de mare dorim.

Variabilele care apar ca parametri de intrare intr-o procedurd sunt create de
procedurd in momentul apeldrii si folosite in timpul executdrii procedurii
respective. La terminarea procedurii, aceste variabile sunt "distruse", deci nu
mai putem utiliza confinutul lor. Din acest motiv, varibilele care sunt -declarate
ca proceduri de intrare in proceduri se mai numesc si variabile locale.

Deoarece variabilele locale sunt create de fiecare procedurd, se poate utiliza
acelasi nume de variabild locald in diferite proceduri fird ca prin aceasta sa se
creeze confuzii. De exemplu, putem folosi numele LAT atit pentru latura
patratului, cat si pentru latura triunghiului, a hexagonului, ca parametru de
intrare declarat in titlul acestor proceduri realizate in cadrul problemei 33.
Fiecare din aceste proceduri va rezolva si va utiliza variabila sa locald cu numele
respectiv. » o :
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Totusi sunt situatii cdnd am vrea ca o aceeagi variabildsd poatd fi utilizatd de
mai multe proceduri independente sau chiar in unele comenzi LOGO din afara
procedurilor. O astfel de variabila ar fi , deci, globald.

Varibilele globale pot fi create in proceduri sau in afara lor cu ajutorul
instructiunii MAKE ("fa-l1pe.."). '

De exemplu:

(echivalent cu LET A=10 in BASIC)

sau

MAKE "I 3¢

sau

Instructiunea MAKE creeazi variabila cu numele respectiv si depune la locatia
corespunzitoare din memorie ceea ce urmeazi dupa numele variabilei.

 Memoria calcilatorului este formatd din mai multe locafii (celule sau sertare)
de memorie. Acestea pot purta un nume (etichetd a sertarului) i in_ele se pot
pune diferite gbiecte. De aceea in limba roméana instructiunea echivalenti este
PUNE (vezi fig. 34). -

Ce se poate pune intr-o variabila?

Desigur numere (exemplul 1 si 2 de mai sus). Deasemenea se poate pune
continutul unei variabile create anterior (exemplul 3) sau mai multe numere si
variabile Iegate intre ele prin semne de operatii aritmetice (expresii). In sfarsit,
se'poate pune un cuvdnt sau o propozifie.



Qaniabile

10 | [CRIsTIAN

L
30 50

Fig. 34

Se observd cd in LOGO toate variabilele globale sunt la fel, nefdcindu-se:
distinctia intre variabile numerice (in care pot fi "puse" numere) si variabile de -
tip sir de caractere (In care pot fi "puse" cuvinte, siruri de caractere).

. Bineinteles putem oricind si ne "witdm" in sertirasele memoriei afigand
continutul lor cu comanda PRINT. De exemplu, considerand ca memoria arati
ca in figura 34, daca ddm comanda:

PRINT :LAT >

se va afisa 50 deoarece in locatia numitd LAT se gaseste numarul 50.

Activitdti practice

&S 36. Puneti intr-o variabila A valoarea 3 iar in altd variabila B valoarea 4.
Scrieti o procedurd SCHIMBA astfel incat continutul lui A sa treacd in B iar al
lui B in A. :

&5 37. Realizati o procedura astfel incat calculatorul s "numere" pana la un
numir specificat. Modificati procedura astfel incat calculatorul s3@ numere din 2
in 2. Putem spune ci acum aceastd procedurd afiseazd primele N numere pare.
Modificati procedura astfel inct calculatorul si afiseze primele N numere
impare.’ \ :
. =

&5 38. Realizati o procedurd prin care calculatorul si "numere" cu un pas
variabil. Putem spune ci aceastd procedurd afiseazd multipli numdarului "pas"
pani la un anumit numar, deci putem sa o numim MULTIPLL

42 -



Qaniabile

&5 39, Realizati o procedura SUMA pentru calcularea sumei primelor N
numere naturale.

_Indicatie. Folositi o variabild pentru sumi (de exemplu S) pe care o initializati
cu 0 deoarece, la inceput, in ea nu este nimic. Apoi "puneti” in ea de fiecare data
urmitorul numar.

~Pentru a "pune" in variabila S-numarul urmitor este nevoie de o variabila C
(contor) in care se va pastra tot timpul numirul curent care se obtine adiugandu-
se o unitate la vechiul numar. : :

Care este suma primelor 10 numere naturale? Dar a primelor 100? Care este
regula de formare a numaérului care exprimad suma?
Verificati formula:

S=N(N+1)/2

&5 40. Modificati procedura SUMA pentru calcularea sumei primelor N
numere pare. Care este suma primelor 10 numere pare? Dar a primelor 100?
Care este regula de formare a numarului care exprimd suma respectiva?
Comparati sumele numerelor pare astfel obtinute cu sumele numerelor naturale
corespunzitoare. Ce puteti spune? Puteti explica rezultatul?

Realizati acelasi lucru si pentru suma numerelor impare. Ce puteti spune
compardnd sumele numerelor impare cu sumele numerelor naturale
corespunzitoare? ‘

&5 ~41. Si se realizeze o procedurd PRODUS cu care si se efectueze produsul
primelor N numere naturale.
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Lectia 12

Functii (operatii)

Pana acum am numit "comenzi" toate instructiunile LOGO. Este momentul a se
face o distinctie intre doud tipuri de instructiuni:

O se numesc operafii sau functii instructiunile a cdror executare conduce la
obtinerea unei "valori" :

O senumesc comenzi instructiunile care nu sunt operatii (functii)

Primele operatii pe care le-am intdlnit au fost chiar operatiile aritmetice
(+ = * /). In urma executirii fiecireia din acestea se obtine o valoare numerica.
Celelalte functii (operatii) LOGO nu se noteazi cu simboluri ci cu nume, ca
orice primitiva. Chiar si pentru adunare, inmultire si impartire exista in afard de
semnele care le exprima si nume de primitive cu care se pot executa operatiile
respective. Aceste nume sunt SUM, PRODUCT (sau PROD) si DIV. Ele
reprezinta primitive care necesitd doi parametri.

De ce au fost necesare si aceste primitive? Deoarece in LOGO parantezele
(rotunde) au si altd destinatie decat calculul expresiilor algebrice.

De exemplu, pentru a calcula expresia (3 + 2) x 5, fard a apela la paranteze,
vom introduce: e

Sa observam c3 rezultatul unei operatii LOGO trebuie si fie utilizat intotdeauna

 ca intrare pentru o comandi sau pentru o altd operatie; in caz contrar, galculato-
rul va afisa mesajul: "nu ai spus ce si fac cu ..." urmat de rezultatul cu care nu
stie ce sa faca.
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in exemplul dat rezultatul obtinut (25) a fost utilizat ca intrare pentru SCRIE si,
in consecintd, s-a afisat numarul 25.

in afari de operatiile amintite in limbajul LOGO se pot utiliza si alte functii
aritmetice ca: :

furnizeazd partea intreagd a numdrului A inliturdnd zecimalele acestuia. O
definitie mai corectd a functieci INTREG este: furnizeazd cel mai mare numdr
intreg mai mic decdt numdrul A (vezi problema 44).

REMAINDER A B

furnizeazi restul impartirii numarului A la numirul B. fn limba romani se
poate folosi REST.

g Activititi practice

&S 42, Afisati restul impartirii lui 1989 1a 17.
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&5 43, Vedeti daca numarul 1999 este divizibil cu 53.

&5 44, Afisati partea Intreagd a rezultatului impirtirii lui 256 la 45; afisati
partea intreagd a rezultatului impartirii lui 175 la 45; afisati partea intreagd a
rezultatului obtinut prin efectuarea calculului 3,24 « 4,23 : 5,707; afisati partea
intreaga a rezultatului impartirii lui -9 la 2. Explicati ultimul rezultat.

&5 45. Realizati o proceduri-functie, care, aplicatd unui numar si produci
drept rezultat scrierea numarului cu nu mai mult de doua zecimale.

&5 46. Realizati procedura SUMAPAT pentru calculul sumei patratelor
primelor N numere naturale. Care este suma patratelor primelor 10 numere
naturale? Dar a patratelor primelor 100 de numere? Acelasi lucru pentru calculul
sumei inverselor primelor N numere. ~

&5 47. Utilizati procedurile de calcul a sumelor:

0 primelor N numere naturale SUMA (problema 39)

0 primelor N nﬁmere pare SUMAPAR (problerha 40)

‘Dl ‘pﬁmelor N numere imp-are SUMAIMP (problema 40)

O a patretelor primelor N numere naturaie SUMAPAT (problema 46)
o . a cu;)uﬁlor primelor N numere naturale SUMACUB (de realizat)

O a inverselor primelor N numere naturale SUMAINV (de realizat).
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Naniabile *

Completati tabelul de mai jos incercand sd sintetizati regulile de obtinere a
sumelor respective precum si formulele de calcul.

N

SUMA

SUMAPAR

SUMATIMP

SUMAPAT

SUMACUB

SUMAINV

10

55

110

100

385

- 3025

2,928968

100

1000

10000

-----

formule |

&5 48, Dati comanda de afisare a cinci numere aleatoare cuprinse intre 0 si
100 inclusiv. >

&S 49. Realizati o proceduri functie care sa afiseze un numir aleator cuprins
intre o margine inferioard A si una superioard B (numere intregi).

&5 50. Scrieti procedurile necesare pentru "umplerea” ecranului cu pitrate
avand aceeasi laturd (L) si un spatiu de 5 pixeli intre doud patrate aldturate.

Indicatie: procedura principala va trebui s3 calculeze numarul de randuri (NR) 51
numarul de pétrate de pe fiecare rdnd (NP).

\
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ACTIUNI CONDITIONATE S1 RECURSIVITATEA

Sectia 13
Instructiunea IF

Deseori in realizarea procedurilor este necesar ca unele actiuni s3 se execute
numai in anumite conditii. Instructiunea care comanda executarea conditionatd
a unor actiuni se numeste IF (in limba romand DACA). Aceastd mstrucpune are
urmitoarea forma generali

2 de nstrucgiunil

La intalnirea acestei instructiuni calculatorul verificd daca la momentul respectiv
conditia este indeplinitd; dacad da, el executd listal de instructiuni, iar in caz
contrar (adica in cazul in care conditia este falsd) executd lista2 de instructiuni.

Evident, el nu executd niciodatd ambele liste, ci numai una din ele.
Excluderea unor cazuri extreme

Uneori in realizarea procedurilor apare necesitatea de a se exclude cazurile in
care, de exemplu, un desen devine necorespunzitor, diform. De exemplu, daca
dorim s3 desendm patrate a ciror laturd creste cu un anumit pas atunci la un
moment dat vom obtine un patrat care nu mai incape in ecran’si, de fapt, nu s-ar
mai desena un patrat. Cum am putea evita acest lucru?

Ar trebui ca procedura respectivd si -congini o instructiune care si realizeze
urmétorul lucru:

-Dacd latura este mai mare decat 80 opreste-te!
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Aetiuni conditionate si recursivitatea

Evident, va trebui sd folosim o instructiune IF (DACA).

Limbajul LOGO are si comanda de "oprire" a executiei unei proceduri inainte
de epuizarea instructiunilor procedurii respective, iar aceastd instructiune este
STOP . Linia de instructiune prin care se va opri realizarea unor pitrate cu
latura prea mare va fi: ‘

IF :LAT > 80 [STOP]

In consecinti, dacd valoarea respectivi este mai micd (sau egald) decdt 80,
procedura nu se opreste trecand la liniile urmétoare prin care se deseneazi
patratul. Dacd 1nsd valoarea primitd pentru lungimea laturii patratului este mai
mare decat 80, procedura se opregste, adicd nu mai deseneazi nimic §i pe ecran
apare promptul "?".

Se observa cd instructiunea IF cu STOP reprezintd o formad "incompletd" a lui .
IF, acum aceastd instructiune putand fi reprezentata astfel:

IF conditie [lista de instructiuni]

Aceastd forma cere executarea listei de instructiuni dacd este indeplinitd condifia
datd; in caz contrar lista nu se executa si se trece la linia LOGO care urmeaza.

Daci o procedurd se termini prin obtinerea unei valori, acea proceduri se
aseamand cu operatiile (functiile) LOGO. Pentru ca ea s3 se comporte intocmai
ca aceste functii, este necesar ca terminarea ei s3 accentueze rolul de functie pe
care il indeplineste.

O procedurd se transformd in "functie" dacd se termind cu instructiunea de
"jegire". Aceasta este:

OUTPUT expresie

sau prescurtat OP expresie, ceea ce se poate traduce prin "furnizeazi rezultatul
expresiei".

Exemplu:

- |IF :LAT > 80 [OUTPUT "GATA STOP]
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Actiuni conditionate i recursivitatea

Activitigi practice
&5 51. Folosind procedurile PATRAT si TRIUNGHI realizati o procedurd
FIGURA cu care se va realiza o figurd cu laturi egale. Procedura va avea doi
parametri. Primul parametru va reprezenta latura figurii, al doilea parametru va
reprezenta tipul figurii. Dacd al doilea parametru este 1 atunci va desena un
pétrat, daci nu, un triunghi.

&5 52, Realizati o procedurd care, primind doud intrar, si o depuna pe cea
mai mare in variabila globald MAX, iar pe cea mai mica in variabila globald MIN.

&5 53, Realizati o procedurd care sd furnizeze valoarea absolutd (modulul)
unui numdar dat. '

S

- @S 54. Realizati o procedurd cu doi parametri de intrare care si furnizeze la
iesire media aritmeticd a celor doud valori date ca intrari.

&5 55. Realizati o procedura care si simuleze aruncarea unei monede.
Indicafie: se va genera un numdr aleator cuprins intre 0 si 100. Dacd numérul va
fi mai mic decit 50 se va afisa "stema", daci va ﬁ mai mare decét 50 se va afisa
"banul".

&5 56. Si se realizeze o procedurd DIVIZOR cu doi parametri care reprezintd
doud numere. Se va testa dacd primul numadr este un divizor al celui de-al doilea
si, daca este, se va afisa cuvantul "divizor".

&5 57 Realizati o procedurd pentru desenarea unu1 dreptunghi asezat
orizontal, mdlferent de ordinea intrarilor.
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Actiuni conditionate st recursivitatea

Lectia 14

Apelarea recursivi

Am vizut c3 procedurile se pot apela de citre alte proceduri. De exemplu,
procedura FIGURA de la problema 51 apeleazi procedurile PATRAT si
TRIUNGHI realizate anterior. O altd procedurd CASA cu care am putea desena o
casd ar putea apela procedurile PATRAT, DREPT, TRIUNGHI, CERC, in
constructia casei putdnd apare mai multe elemente de tip patrat, dreptunghi,
triunghi, etc., de dimensiuni diferite (bineinteles vom folosi procedurile
respective cu parametri de intrare).

Sa presupunem ci modificim procedura PATRAT care si deseneze un pitrat cu
latura variabila astfel: :

Se observd ca dupd linia principald a procedurii s-a mai’ intercalat o linie
(PATRAT :L) in care se cere r~alizarea unui patrat cu latura variabild desi__
aceastd procedurd nu s-a definit incd sau, mai bine zis, desi aceastd proceduri
este in curs de definire.

Sa ne imaginam ce se intampla cand invocdm procedura care deséneazi un pitrat -

cu latura variabild, de exemplu: PATRAT 40.

o fin primul rind se va desena un pitrat cu latura de 40 conform liniei
REPETA 4[IN 40 SA 90]

O Apoi va fi intdlnit cuvantul PATRAT :L si din nou va fi apelatd procedura
PATRAT, prin care se va desena acelasi PATRAT, si aga mai departe

Intr-adevir daci tastim PATRAT 40 vom observa cum se deseneazi la nesfarsit
peste acelasi desen, patrate cu latura de 40. Putem opri (stopa) desenarea in
continuare a patratului actiondnd tastele SPACE si CAPS SHIFT (BREAK).
Observim ci broasca rimane intr-un punct de pe conturul pitratului afisandu-se -
mesajul "STOP" care semnific3 oprirea unei proceduri in timpul actiunii ei.
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A uni conditionate i recursivitatea

Procedura PATRAT, asa cum a fost ea definitd este o procedurd recursivd
deoarece contindnd in corpul sdu chiar numele procedurii, realizeazd apelarea
procedurii de cdtre ea insdgi, adica recursivitatea.

fn BASIC un program care realizeaza o apelare recursivi este, de exemplu,
10 GOSUB 10 (executati programul si observati ce se intdmpla!)

Totusi pand in acest moment nu este prea clar la ce ne poate folosi apelarea
recursivid. Aceasta devine interesantd in momentul in care se apeleazd aceeasi
procedurd modificindu-se, insd, parametrul sdu. Si modificim definirea
procedurii care deseneaza un patrat cu latura variabild astfel: -

Se observi ci s-a invocat procedura PATRAT dar, de fiecare dat3, se va desena
un pétrat a cdrui laturd va fi mai mare cu 2 fatd de latura patratului precedent.
Intr-adevar, daca invocim PATRAT 10, se va atribui variabilei :L valoarea 10,
se va desena un pitrat cu latura 10, iar apoi, ajungindu-se la linia PATRAT
:L+2 se va atribui variabilei :L o valoare egald cu cat era inainte valoarea ei
(adica 10) la care se va mai adduga 2 (similar in BASIC cu LET L =L+2); se va
invoca, deci, procedura PATRAT 12, desenandu-se un patrat cu latura 12. in
mod asemindtor se vor desena in continuare patrate cu latura 14, 16, 18 etc.,
procedura continuand la nesfarsit chiar cind mdarimea laturii incepe si
depidseascd marginile ecranului. Se observa in acest caz c# broasca se "intoarce
prin partea cealaltd" a ecranului, modul acesta de lucru al ei numindu-se
"wrapping" deoarece seamina cu cel prin care se coase, varful acului
"intorcdndu-se prin partea cealalti". Bineinteles cad si In acest caz putem opri
desenarea de pitrate cu laturi din ce in ce mai mari prin BREAK (SPACE +CS).

Deoarece nu se opreste decit la interventia noastri, procedura, desi recursiva, nu
ne multumeste pe deplin. Pentru a nu se produce o repetare fara sfarsit a
actiunilor procedurii, apelarea recursivd trebuie sd fie intotdeauna conditionatd.

In cazul procedurii noastre conditia se poate referi la marimea laturii, si anume,
cand aceasta depaseste o anumita valoare (de exemplu, 50) procedura s¢,va opri.



Aetiuni conditionate st recirsivitatea

Procedura va arita astfel:

Sa recapituldm deci actiunile intreprinse de procedura:

O daci latura devine mai mare decat 50 procedura se opreste

O se deseneazd un patrat cu latura L

O se executd din nou toate instructiunile, incepand cu primul punct, dar cu
latura modificatd, si anume marita cu 2

S-a vizut ¢ modificarea laturii se face de fiecare datd in asa fel incat broasca sa
porneascd din acelasi punct dar sd deseneze un pitrat mai mare. Mirirea, de
fiecare dat3, a laturii face ca procesul reludrii sa aibe, in mod sigur, un sfarsit.
intr-adevir, desi, nu se gtie dinainte cdte repetitii vor avea loc, tot marindu-se,
"odata si odatd" latura va trebui sd devind mai mare decat 50: in acest moment,
conditia din IF nu mai este indeplinita si, deci, procedura nu se mai reia prin
autoapelare. Procedura noastra, desi repetd de mai multe ori executarea acelorasi
instructiuni, asa cum am mai ardtat, nu "stie"” de la inceput de cdte ori trebuie sd
repete execufia. latd de ce desenul nostru nu a putut fi realizat prin utilizarea
unei instructiuni REPETA.

Alt lucru care trebuie subliniat este acela cd, pentru a fi mai eficientd, adica
pentru a consuma mai putind memorie, apelarea recursivd trebuie pusd "la
_coadd” (adicd Tnainte de cuvantul END care termind orice procedurd) asa cum s-a
facut si in procedura noastra.

=
Activitigi practice .

&5 58, Realizati o procedurd recursiva cu care s se deseneze un model grafic
decorativ pe bazd de pitrate (procedura PATRAT) ca in ﬁgura 35 (adicad cu
pitrate de dimensiuni diferite, unul intr-altul).
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Actiuni conditionate i recursivitatea

-

\

=

\.

Fig. 35

&5 59 Priviti figura 36. Ea reprezinti o spirald pe bazd de hexagon care se
dezvolta spre exterior si este rezultatul apelarii procedurii SPI:

= N
TO SPI 3 ¢
IF :L > 60 [STOP]

IN :L SA 60

SPI :L + 2
" END :

i J
Fig. 36

Se observa c3, dacd latura depiseste 60, atunci procedura se opreste. Forma
spiralei (hexagonic3) este datd de unghiul de rotire (60 de grade). Deasemenea se
" observi ca procedura este recursivi, la urmétorul apel latura crescénd cu 2.

Modificati procedura SPI astfel incét sa realizati:

o

D.
o

]

o spirald pe bazi de pitrat (fig. 37)

o spirald pe bazi de triunghi (fig. 38)

o stea (fig. 39)

o stea cu unghiurile mai ascutite (fig. 40)

fn urma modificarii unghiului de rotire va ajunge vreodati procedura pentru
spirala s realizeze o simpl3 dreapta?

1ncercat1 sd vd imaginati dupd fiecare modificare a unghiului de rotire cum vor
arata rezultatele pe ecran.

Faceti o analizi asupra rezultatelor obtinute cu procedura SPI in functie de
marimea unghiului de rotire.
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JAetiuni conditionate gi recursivitatea

25 60. Introduceti-urmatoarea procedura:

Utilizand procedura POLI puteti realiza urmitoarele modele interesante:

)

Fig. 37

Fig. 39

TO POLI :L :
IN £h-. 8
POLI :L

END

aw»d

+

POLI 12 100 8 (fig. 41)
POLI 10 50 7 (fig.42)
POLI 10 50 15 (fig. 43)
POLI 10 50 20 (fig. 44)

o POLI10 20 60 (fig. 45)

-

~

‘ Fig. 41
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Actiuni conditionate $i recursivitatea

( S

\. /
Fig. 42 Fig. 43

g Ny ~N \

TS e e (a
Fig. 44

Caracterizati procedura.

Ce puteti spune despre proceduri si utilizarea ei?

Fig. 45

Experimentati in continuare procedura pentru mai multe valori ale parametrilor.
Puteti s3 va imaginati dinainte cum vor arata rezultatele pe ecran?

25 61. Realizati o procedurd FACTORIAL cu un parametru de int_};are N cu

care sa se efectueze urmitorul calcul:

FACTORIAL (N) = N ¢ (N-1) ¢ (N-2) ¢ ... 3 «2 « 1 (se mai numeste functia

factorial).
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UTILIZAREA COORDONATELOR

Lectia 15

Coordonate

Sa presupunem ca vrem s3 realizim o procedurd MUTA care sd deplaseze broasca
cu X pixeli pe orizontald si Y pixeli pe verticald, fard a se trasa desenul
parcurs. Dacd broasca pomeste de "acasd", adicd din pozifia si orientarea
initiald, orizontala ei coincide cu orizontala ecranului, iar verticala ei coincide cu
verticala ecranului.

Ca sd ducem broasca din centru intr-un punct oarecare al ecranului folosind
procedura MUTA, avem nevoie- de cele doud numere X si Y, care aratd cu cat
trebuie mutatd broasca din centru "pe orizontald" si respectiv "pe verticala".
Procedura ar fi:

Ca s3 mutdm acum broasca vom introduce, de exemplu:

MUTA 20 50
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QUtiligarea coordonatelon

Cu alte cuvinte putem spune c3 pozitia unui punct de pe ecran poate fi
caracterizatd (sau "fixatd", sau "definitd") printr-un cuplu de doud numere.
Aceste doud numere se numesc coordonate; primul se mai numeste abscisd si se
noteaza, de-reguld, cu "X", iar al doilea se mai numeste ordonatd, si se noteazi,
de obicei, cu "Y".

Atunci cdnd indicdm coordonatele unui punct, vom da mai intai abscisa si apoi
ordonata. De exemplu, daca spunem ci un punct A are coordonatele 20 si 50, se
subintelege ci abscisa este 20 si ordonata 50. n scris, pentru indicarea pozitiei
unui punct se foloseste notatia de tipul A(20,50).

Si realizim acum o proceduri REPER care si traseze o dreapt orizontala si una
verticald prin pozitia initiald a broastei ca in figura 46, broasca avand la sfarsit
aceeasi pozitie si orientare ca la inceput. Liniile vor fi trasate de la o margine la
alta a ecranului care are dimensiunile din figura 47.

176 pasi

256 pasi

Fig. 46 = Fig. 47
Reperul desenat de noi pe ecran este format din doud drepte perpendiculare. Pe
ecran apare doar o parte a acestora, dar ne putem inchipui cu usurinta cd aceste
drepte sunt nelimitate, fiecare in ambele sensuri.
Un astfel de reper se mai numeste reper ortogonal (de la "orto", cuvant grecesc

care inseamnd "drept") sau reper cartezian (de la "Cartesius", forma latinizata a
numelui lui Descartes, matematicianul francez care a inventat acest reper).
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QUtiligarea coordonatelon

Cele doui drepte ale reperului nu sunt totusi niste "simple drepte". Pe fiecare din
ele am stabilit prin conventie un sens pozitiv (la dreapta si, respectiv, in sus) si
un sens negativ (la stinga, respectiv, in jos). Am stabilit si o unitate de masur3 a
lungimilor (a distantelor si a deplasarilot) care in cazul nostru este "pixelul".

O dreapta pe care s-a stabilit o origine, un sens pozitiv de parcurgere si o unitate
de misuri se mai numeste axd.

Reperul cartezian este format, deci, din doud axe ortogonale.

in plus, am mai stabilit si o ordine a celor doua axe: cea orizontali este "prima",
iar cea verticala este "a doua".

In concluzie: numim reper cartezian o pereche ordonati de axe ortogonale a
ciror origine comuni este chiar punctul de intersectie. Fatd de un astfel de reper,
pozitia unui punct oarecare este fixatid cu ajutorul a doui numere numite
"coordonate"; cele doud coordonate ne aratd drumul care trebuie parcurs din
origine pana in punctul dorit: prima parte a drumului (X-ul) se parcurge pe axa
absciselor, iar a doua parte (Y-ul) se parcurge ortogonal fatd de ea. De aceea si
coordonatele astfel definite se numesc "ortogonale" sau "carteziene".

Ecranul are pe orizontala (lungime) 256 de pixeli iar pe verticald (la'i;irhe) 176 de
pixeli. : :
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Qltiligarea coordonatelon

Lectia 16

Functii de pozitie

Am vizut ci dimensiunea orizontald a ecranului este de 256 de pixeli, iar
.dimensiunea verticald de 176 pixeli. Stabilindu-se ca originea reperului‘sa fie in
centrul ecranului, rezultd c3 pixelii din marginea dreapta au abscisa de 127, iar
cei din marginea stinga -128.

in mod analog, pixelii de pe latura superioars a ecranului au ordonata +87, iar
cei de pe latura inferioars -88 (fig. 48).

87
T
S
2([-128 127
88
255yl ' Fig. 48

Limbajul LOGO prezinti aceastd organizare a ecranului grafic cu reperul pe
care 1-am descris. Mai mult decat atdt, el contine numeroase primitive care admit
ca intrédri coordonate ale punctelor sau furnizeaza informatii despre acestea.

In legiturd cu ecranul grafic mentionim ci existi o comandi care permite
broastei s "ias3" din ecran mergand in orice directie (maximum 32767 de pasi- -
pixeli). Campul de miscare al broastei devine astfel deosebit de larg; ecranul
apare ca o "fereastrd" pe care se vede doar o mici parte din acest camp.*

Comanda cu acest efect este WINDOW care Inseamni "fereastré" Deci in limba
romani comanda va fi;: FEREASTRA.

Dupa aceasta comandé, dacd broasca depdseste limitele ecranului, ea nu mai
reapare in partea opusd ci dispare de pe ecran. Dar aceastd disparitie nu
inseamnd cd am pierdut "controlul” broastei. Ea se va afla exact unde i-am
comandat $i o putem deplasa in continuare.
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Qltiligarea coordonatelon

Dacd nu se di aceastdi comandd, broasca este in situatia WRAP (sau
IESEREVINE), iesirea ei din ecran avind ca rezultat revenirea pe partea
cealaltd a ecranului. Putem Insd sd §i bardm posibilitatea iesirii broastei din
ecran cu comanda FENCE (GARD).

Putem s3 cunoastem exact coordonatele broastei cu cele trei primitive care
permit acest lucru si care sunt trei functii (operatii) LOGO:

7aza ! ctualc’tabroastex o
furmzeaziiordonata actuala a broagtel

V?POSITION (POS sau POZITIE in hmba romanﬁ) - fumxzeazﬁ "pozina",
sub forma unei liste de dovdnumere . »

Bineinteles ci aceste primitive fiind functii LOGO trebuie sa fie folosite ca
intrdri pentru alte comenzi sau operatii. De exemplu:

PRINT XCOR

Am vazut ca broasca nu este un simplu "punct”. Ea se poate roti intr-o parte sau
alta, avand, deci, diferite "orientdri". Se numeste unghi de orientare al broastei
(sau, mai scurt, orientarea ei) unghiul format de directia broastei cu paralela
dus3 prin ea la axa ordonatelor (axa verticald). Unghiul de orientare se masoars
de la "nord" spre "est", ludnd valori intre 0 si 359 de grade. Functia LOGO
HEADING (in limba romanid DIRECTIE, adicd "orientare") ne furnizeaza
valoarea actuald a orientdrii broastei. '

Daca vrem si aflam ce orientare trebuie si aibe broasca pentru a fi indreptati
spre un anumit punct apelim functia TOWARDS [X Y], adicd broasca sd se
indrepte spre punctul de coordonate X si Y. Dintre comenzile care produc
modificari in orientarea sau pozitia broastei amintim pe:

0  SETHEADING n (prescurtat SETH n), adici "pune", "fixeazi" orientarea. in
limba romédni spunem FIXDIR n. Aceasti comandd nu schimba locul
broastei pe ecran, dar o roteste astfel inct si capete orientarea egali cu n. In
locul intrdrii "n" putem pune si o functie care sd ne furnizeze un unghi de
orientare. De exemplu comanda: FIXDIR TOWARDS [50 70] va orienta
broasca astfel incat sa fie orientatd spre punctul de coordonate 50 si 70

0 SETPOS (in limba romand FIXPOZ), fixeazd pozitia broastei intr-un
anumit punct pe ecran
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Qtidigarea coordonatefon

O SETX (in limba romini FIXX), fixeazi abscisa punctului in care este
pozitionata broasca

O SETY (in limba romand FIXY), fixeazd ordonata punctului in care este
pozitionat3 broasca

g Activititi practice

&S 62. Pentru a va familiariza cu pozitia punctelor pe ecran mutati broasca in
punctele urmatoare cu ajutorul procedurii MUTA aducand-o apoi de fiecare data
acas cu ajutorul aceleiasi proceduri: .

A(20,0) ‘B(125,0) C(-125,0) D(O,—20) E(0,-80) F(80,50) G(-80,50)
H(-80,-50) 1(80,-50)

Deoarece in procedura MUTA noi am considerat cd broasca porneste din origine
cu orientarea spre NORD, atunci cind nu vom mai fi in aceasti situatie
procedura va da rezultate gresite. Modificati procedura MUTA astfel incat,
indiferent de pozitia si de orientarea broastei, prin intermediul ei, broasca sa se
mute X pixeli pe orizontala si Y pixeli pe verticala iar in ﬁnal orientarea broastei
- 84 fie spre Nord.

&5 63. Ce ordonati are un punct de pe axa absciselor? Ce abscisa are un punct
de pe axa ordonatelor? Ce coordonate are centrul ecranului?

/&S 64. Dati comanda FEREASTRA
Rotiti broasca spre dreapta cu 30 de grade si deplasa’gl-o cu 50 de pasi inainte.
Cereti afisarea abscisei si ordonatei broastei. Cereti afisarea pozitiei actuale a
broastei. Deplasati broasca inainte cu inca 200 de pixeli. Afisati pozitia ei.

&5 65. Aduceti broasca ACASA cu procedura MUTA. Deplasati-o pe un drum
"frant", format din trei segmente; dupa fiecare deplasare afisati orientarea actuala
a broastei. ];)ati comanda pentru a afla orientarea broastei in situatia in care ar fi
orientata spre cas3 (origine). Afisarea unghiului de orientare modifica orientarea
ins3si a broastei?

Orientati broasca spre origine! incercatl sd "misurati" cel mai scurt drum de
revenire a broastei acasa.
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ALTE OBIECTE LOGO
S?ectia 17
Liste, cuvinte, caractere

In limbajul LOGO mai multe cuvinte se pot combina si forma astfel o /istd. Cel
mai simplu mod de a realiza o list3 este de a inchide cuvintele intre paranteze
pétrate. -
O listd LOGO consti, deci, dintr-o serie de elemente sau membri (acestia se mai
numesc obiecte LOGO) care sunt- cuprinse intre paranteze drepte. Elementele
unei liste sunt separate pﬁn spatii. Lista vidd (fird nici un element) este [].
- Parantezele drepte aplicate listei nu fac parte din lista, ele avind drept scop -
delimitarea listel. : :

Exemple de liste: | |

[ANDREI ADRIAN DOINA 3] X o

[VACANT. A DE VAR;X] .

Am vazut c3 elementelé unei liste se mai numesc obiecte LOGO. Acestea sunt
cuvinte sau liste utilizate ca intriri sau iesiri ale procedurilor. De exemplu,

obiectul LOGO "ANDREI" sau obiectul LOGO "3", fiecare in parte poate fi
folosit ca subiect al procedurii SCRIE;

SCRIE "ANDRET .
SCRIE "3 sau SCRIE 3

Deasemenea si obiectul LOGO [VACANTA DE VARA] care este-o 11sta poate
fi folosit ca subiect al procedurii SCRIE:
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SCRIE [VACANTA DE VARA]

Cum vom realiza introducerea intr-un text a unei linii goale?

Deoarece SCRIE este o comandd care necesitd neapdrat un subiect nu vom
putea introduce pur si simplu comanda goald SCRIE (ca in BASIC) ci va trebui
sa folosim lista vida:

SCRIE []

Un cuvdnt in LOGO reprezintd o serie de caractere alfabetice sau numerice.
Pentru a fi deosebite de numele de proceduri, inaintea cuvintelor se pun
ghilimele. Un cuvant nu poate cuprinde caracterul "spatiu”, deoarece acesta
indic3 terminarea cuvantului Exista si cuv@ntul vid, scris doar cu ghilimele, fara
nimic dupi ele. Dupa cum stim cuvintele pot fi utilizate si ca nume de variabile,
iar 1n acest caz nu se folosesc ghilimelele.

.Numerele sunt, de asemenea, cuvinte dar ele se pot scrie si fard ghilimele, asa
cum s-a aritat in exemplul dat cu afisarea lui 3.

Elementele unui cuvant sunt caractere, iar elementele unei liste sunt cuvinte sau °
liste. :

In exemplele de liste date, acestea contineau numai cuvinte. De aceea se mai
numesc liste plate. latd si un exemplu de listad care contine ca elemente nu numai
cuvinte ci si liste:

[OAMENI [BARBATI FEMEI] ANIMALE [VERTEBRATE NEVERTEBRATE] ]

Aceasti listd cuprinde doud cuvinte (OAMENI si ANIMALE) precum si doud
liste. Prima contine doua cuvinte: BARBATI si FEMEI iar a doua tot doua
cuvinte: VERTEBRATE si NEVERTEBRATE. Se observd faptul foarte
impotant ci listele pot fi folosite pentru a grupa (organiza) datele. De exemplu,
sd considerdm urmatorul tablou al materiilor scolare:
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Alte obiecte LOGO

FIZICA

MATEMATICA
OMETRIA
REALISTE {GE =
CHIMIA

MATERII

ROMANA

ISTORIA
AWLRIIS L { GEOGRAFIA

MUZICA

Aceastd structurd formatd din pﬁrﬁ care, la randul lor, au alte parti, se poate
reprezenta mult mai simplu sub forma de lista LOGO astfel:

[ MATERII [[ REALISTE [ARITMETICA GEOMETRIA FIZICA CHIMIA ]]
[ UMANISTE [ ROMANA ISTORIA GEOGRAFIA MUZICA]]]]

Alt lucru important referitor la liste este acela cd fiecare listd LOGO este
memoratd intr-o variabild. Deci, atdt cuvintele cdt gi literele pot fi "depuse in
variabile.

Pentru a ne convinge vom da urmatorul exemplu:
PUNE "P POZITIE

Deci s-a pus in variabila P continutul lui POZITIE. Dar POZITIE am vazut cd
are drept continut doud numere (de fapt, o listd de doud numere), pnmul
reprezentdnd abscisa iar celilalt ordonata. Intr-adevir cu

SCRIE - :P

vom observa ci se va afisa lista coordonatelor broastei.
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Poctia 18

Operatii cu liste, cuvinte i caractere

Lucrulcu listele se realizeazi prin intermediul unei serii de primitive care, fiind
functii (operatii) LOGO, trebuie si fie utilizate ca intrdri pentru alte comenzi
sau operatii. Descriem in continuare o parte din cele mai folosite primitive cu-
care Se realizeazad operatii cu liste si cuvinte Impreund cu rezultatul aplicarii
fiecdrei din aceste funcm

_CJ

66

COUNT obiect - furmzeazé numdrul de elemente al obzectuluz dat ca subiect,
asa cum sugereazd si cuvantul in limba englezi, adicd "numdrd cdte
elemente I". In limba romani primitiva echivalenti estc NREL (adici
numarul relativ de elemente). Bineinteles, dacd obiectul va fi o lista, atunci
COUNT va numdra cite elemente (cuvinte si liste) contine lista respectivi iar
dacd obiectul va fi un cuvant atunci COUNT va numdira cate .caractere

_ contine

ITEM n lista - furnizeazi al n-lea element (articol) din listd

LAST obiect - fumizeazi ultimul element al obiectului. In limba roman3
primitiva echivalenti este ULTIMUL. Bineinteles c¢i dacd obiectul este o
list3, LAST va furniza ultimul element (cuvant sau lista) al listei respective,
iar daci obiectul este un cuvant, LAST va furniza ultimul caracter

FIRST obiect - furnizeazi primul element al obiectului. In limba romani
primitiva echivalenté este PRIMUL

BUTLAST obiect - furnizeazi ob1ectu1 Jfard ultimul element. Exista-si forma’
prescurtati BL, iar forma echlvalenta in limba roméana este FARAULTIMUL
(prescurtat FU) -

BUTFIRST obiect - fumizeazi obiectul’ fird primul element. Existd si
.forma prescurtatd BF ', iar forma echivalentd in limba romand este
FARAPRIMUL (prescurtat FP) :



Alte obiecte LOGO

Uneori apare necesitatea ca din mai multe caractere s form3m un nou cuvant
sau ca din mai multe cuvinte si form3m o propozitie (de fapt o listd).
Urmitoarele primitive (tot functii) rezolva aceasti cerinta:

O WORD obiectl obiect2 sau WORD (obiect] obiect2...obiectn) - furnizeaza un
~ cuvant format prin aplicarea obiectelor date. Acestea trebuie si fie numai
caractere sau euvinte .

0 SENTENCE obiect]! obiect? sau SENTENCE obiect1 obiéctﬁZ....obiectn
furnizeazd o listd avdnd ca elemente obiectele date. Existd si forma
prescurtatd SE precum si forma echivalentd in limba romand FRAZA.

Primitiva FRAZA are o mare importanta deoarece multe instructiuni LOGO cer
o listd ca parametru de intrare; ori, deseori, elementele din'care dorim sa formam
lista respectiva sunt stbcate in diferite variabile sau urmeazi s3 rezulte dintr-un
calcul.

Astfel, de exemplu, desi sunt delimitate. de paranteze drepte, [:A :B] st
[5 7 + RANDOM 20] nu sunt liste, deoarece elementele lor nu sunt cuvinte
sau liste. Putem, ins3 forma liste corecte astfel:

SE :A :B : ,
SE 5 7 +muou 20 ,

Un exemplu mai elocvent: vrem si onentam broasca testoasa cu capul spre un
punct ale cirui-coordonate sunt depuse in variabilele :X si :Y. Deci scriem:

' SETHEADING TOWARDS :X :Y

Calculatorul nu executd comanda §i di mesajul de .er(;are 3 |
"'i‘OWARDS nu merge cﬁ :X ca input”.
Solutia corect este:
'SETHEADING TOWARDS SE  :X :Y
O alti aplicatie a primitivei FRAZA este legata de funcia prin care se furnizeazi

- o valoare: OUTPUT. Se poate observa cd multe din procedurile exemplificate
realizeazd dorintele noastre dar rezultatele lor nu se pot folosi in continuare.
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De exemplu, procedura care realizeaza schimbarea valorilor intre doud variabile
(procedura SCHIMBA - vezi problema 36). Cu aceastd procedurd se vor afisa
valorile schimbate intre ele ale variabilelor, dar nu le mai putem utiliza in
continuare. Pentru a realiza acest deziderat toate aceste tipuri de proceduri vor
trebui realizate cu OUTPUT deoarece ele ne vor furniza ceva.

fn speti procedura SCHIMBA va fi modificati astfel:

PUNE i_"Fl P2 : e
_ _PUNE "F2 :F3
 OUTPUT FRAZA :F1 :F2

0wy

Vom folosi procedura astfel: SCRIE SCHIMBA 1 2 si se vor afisa numerele in
ordine inversa adica 2 1.

Se observa ci aceastd procedurd fumizeaza, spre deosebire de altele, mai multe
valori (doud). De aceea a fost necesard definirea ei in corelatie cu primitiva
FRAZA.

Urmitoarele doud primitive permit sd adiugdm un nou element la o listd
constituita anterior: :

O LPUT obiect listd - furnizeaza o noui lista formata din cea datd punandu-i ca
ultim element obiectul dat. LPUT reprezinta, de fapt, prescurtarea cuvintelor
LAST PUT care in traducere inseamni "pus ultimul". De aceea primitiva
echivalenta in limba romani este PUNEULTIMUL.

O FPUT obiect lista - furnizeaza o noua listd, formatad din cea datd, punandu-i
ca prim element.obiectul dat. FPUT reprezintd, de fapt, prescurtarea cu-
vintelor FIRST PUT care in traducere inseamnd "pus primul". De aceea
primitiva echivalentd in limba romani este PUNEPRIMUL.

In sfarsit, urmitoarele dou primitive permit introducerea de la tastaturi a unor
obiect¢ LOGO, in timpul executiei unei proceduri:

O READCHAR (adica "citeste caracterul") - comanda calculatorul sa astepte
apasarea unei taste si apoi furnizeaza caracterul introdus. Acesta trebuie sa
fie "luat in primire" de procedurd, ca orice rezultat al unei operatii.

De exemplu:

MAKE "A READCHAR

introduce caracterul citit in A.
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Exista si forma prrescurtati RC, iar forma echivalenti in limba romana este
CITCAR.

O READLIST (adicﬁ "citeste lista") - furnizeazi lista datd de utilizator la
tastatur3.
De exemplu:

MAKE "L READLIST

depune in variabila L lista cititd. Forma prescurtatd este RL iar cea in limba
roménd este CITLIST.

L
Aplicatii practice

&5 66. Depuneti in varibilele A, B, C, si D urmitoarele continuturi si dati de
fiecare dati comanda de afisare a continutului variabilei respective:

32.26
[357]
[VACANTA DE VARA LA MARE]

Afisati numirul de elemente al fiecarui obiect creat. Afisati primul element al
acestor obiecte. ’

Depuneti intr-o variabild continutul variabilei D, mai putin ultimul element.
Afigati al treilea element al noului obiect. '

&5 67. Incercati s va imaginatj ce se va afisa in urma introducerii urmatoarei
linii LOGO, apoi verificati-vi cu calculatorul:

SCRIE WORD FU FU FU FU FP FP PRIMUL FP PRIMUL FP
[[GOGOSARUL ESTE O LEGUMA] [MULT FOLOSITA DE GOSPODINE]]
FU FU FU FU FU FU FU ULTIMUL PRIMUL FP [[GOGOSARUL ESTE O
LEGUMA]MULT FOLOSITA DE GOSPODINE]]

Explicati rezultatul obtinut.
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Alte obiocte LOGO

&5 68. Realizati o procedurd ALDOILEA prin intermediul careia s3 se poati
extrage al doilea membru al unei liste.

&S 69. Cititi o listd de la tastaturd. Cititi trei caractere de la tastatura, Formati
din aceste caractere un cuvant. Adaugati acest cuvant la inceputul listei.
Adaugati-1 si la sfarsit.

&S 70. Sa se realizeze o procedurd care aplicatd unui cuvart sd il scrie mai
intdi complet, apoi fird prima literd, apoi fird primele doud litere si asa succesiv
pand la ultima litera. :

&S 71, Sa se realizeze o procedurd cu care sd se afiseze pétratul numarului
introdus de la tastaturé 3

&5 72. Si se realizeze un program LOGO cu care sa se poata face desene pe
ecran utilizindu-se pentru comenzile de desenat (la dreapta 90 de grade, la
stinga 90 de grade, Tnainte 10 pasi si inapai 10 pasi) numai cite o singurd tasta.
Puteti apoi si imbunitititi programul adiugand, de exemplu, posibilititi de
deplasare a broastei fard a trasa linii, de stergere a unor linii si de trasat linii pe
. alte directii (diagonale) etc.

&S 70. $i se introduci de la tastatura o valoare numenca (szmulare INPUT) st
apoi si se afiseze rezultatul adundrii acestei valori cu numarul 7
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~ PROBLEME SCOLARE

Pectia 19
Proceduri pentru rezolviri de probleme

Multe din procedurile realizate pot fi folosite pentru- rezolvarea diferitelor
probleme de scoald. Am putea si le clasificdim In doud grupe, si anume,
proceduri care pot ajuta la realizarea unor constructii geometrice si, a doua
grupd, proceduri care pot realiza diferite calcule aritmetice, verificari ale unor
egalitati etc. '

Din prima categorie fac parte cele ce traseazi diverse figuri geometrice regulate
(fRIUNGHI, PATRAT, DREPTUNGHI,  PENTAGON, HEXAGON,
OCTOGON, DECAGON, CERC) precum §i MUTA care ne poate acorda ajutor
in realizarea unor constructii si desene geometrice. fn a doua categorie putem
- include procedurile: de calcul a multiplilor numerelor (MULTIPLI), de calcul a
sumei primelor N numere naturale (SUMA), de calcul a sumei pitratelor, a sumei
numerelor pare, impare si a inverselor primelor N numere naturale (SUMAPAT,
SUMAPAR, SUMAIMPAR, SUMAINV), de calcul al produsului primelor N
numere naturale (PRODUSUL), de calcul al maximului i minimului (MAXMIN),
de caloul al valorii absolute a unui numir (VALABS), de calcul al unui numir cu
doud cifre zecimale (ZECIMAL), de calcul al mediei (MEDIA), de calcul al
factorialului unui numar (FACTORIAL), de schimbare a valorilor intre doui
variabile (SCHIMBA), de ciutare a divizorilor (DIVIZOR) eic.
fn multe proiecte si rezolvari de probleme cat si, mai ales, in realizarea unor
experimente, de un foarte mare ajutor ar fi existenta unor proceduri prin
- intermediul cdrora sd putem mdsura diferite mdrimi (segmente, unghiuri),
calculatorul devenind astfel un instrument evoluat. Ne propunem realizarea unor
proceduri de acest tip precum si imbogdtirea numarului de proceduri care
realizeazi constructii geometrice cu altele noi. :
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fn vederea miasuririi segmentelor de dreaptd, se dovedeste utild existenta unor
proceduri care sd ne permitd manevrarea "manuald” a broastei testoase, adicd
migcarea acesteia prin simpla apdsare a unor taste. Astfel de proceduri
trebuie si se autoapeleze, pentru ca actiunea lor si dureze cit doreste
utilizatorul. in consecinti, ele trebuie si prevadid si posibilitatea opririi
autoapeldrii, prin actionarea unei taste pe care o selectim de la inceput, in mod
conventional. Sa alegem pentru aceasta tasta "S" (de la "STOP").

Structura unei astfel de proceduri va fi, deci:

Am notat cu T variabila In care se depune caracterul furnizat de functia
CITCAR, care "preia" caracterul tastat de noi.

Ne propunem acum s4 scriem o astfel de proceduri, care sd conducd broasca
inainte, pe directia ei, la apdsarea unei taste numerice, cu atdtia pasi, cdt
indicd tasta numericd apdsatd. Deci, daci tasta ap3satd este numeric3, broasca
va Inainta cu pasii respectivi.

in LOGO existi o functie cu valori logice, care ia valoarea "adevirat" sau
"fals", dupd cum argumentul ei este numeric sau nu. Aceastid functie este
NUMBERP. Folosind functia aceasta, procedura noastra va arita astfel:

in utilizarea procedurii este posibil ca urmirind inaintarea broastei, s3 nu ne
oprim la timp. Ar fi de dorit (in acest caz) si ne putem corecta retrigind
broasca. Pentru aceasta, vom introduce, dupa primul IF, instructiunea:

IF :T = "G [GUMA IP 5 CREION].

care, prevede ca la apdsarea tastei G, broasca si se retragd 5 pasi,” stergand linia
trasata.
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Pentru stergere se foloseste primitiva GUMA sau prescurtat GU, cuvéntul
corespunzitor in limba englezi fiind PENERASE (prescurtat PE). Dupi
stergerea liniei este necesar si se revini la starea anterioard a creionului care lasi
urme prin inaintarea broastei, dandu-se comanda CREION. Bineinteles dacd
dorim ca mdsurarea s3 fie mai exacti, vom inainta si vom sterge linia cu pasi
mai mici. In acest scop vom modifica subiectul comenzii INAPOI punind o
valoare mai mica (1, de exemplu).

Dupa cum am arjtat, este util ca, deplasind broasca, s si "mdsurdm” drumul
parcurs. Pentru aceasta, va trebui ca, intr-o variabild globald (fie ea LD-
- lungimea drumului), sd adundm (sau sd scddem) fiecare deplasare.

Evident LD se va initializa cu 0 inainte de fiecare apelare a procedurii MAM. in
procedurd, dupa fiecare comand3 de deplasare (INAINTE sau INAPOI), vom
introduce modificarea valorii lui LD, corespunzitoare deplasirii respective. In
final, procedura va arita astfel:

Apelarea procedurii se face astfel:
PUNE "LD 0 MAM
urmat, eventual, de:
SCRIE :LD

sau

PUNE "var :LD

daci se doreste "memorarea” lungimii drumului.
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g A_ctiviti;i practiée

&5 74, Utilizati procedura de manevrare manuald a broastei (MAM) pentru a
realiza urmitorul experiment: trasafi un cerc, apoi mdsurati diametrul sdu cu
_ ajutorul procedurii MAM i afisati rezultatul cdtului dintre lungimea cercului si
valoarea diametrului mdsurat. Comentati rezultatele obtinute.

25 75, Realizati si testati o précedura ROTM care si roteasci bi:oasca la dreapta
sau la stinga cu céte 5 grade, ori de cate ori se apasi tasta D (de la dreapta) sau
S (de la stanga) si incercati s3 mdsurati cu aceastd procedurd marimea diferitelor

unghiuri.

£576. Realizati si testati o procedurd UNG cu care sd se determine marimea
unui unghi. Procedura UNG va avea doud intrdri: P1 si P2 care reprezintd doud
puncte distincte si diferite de punctul P in care se afld broasca. Practic,
-procedura P va trebui si calculeze misura unghiului (P1)P(P2), adici a
unghiului U format din dreptele PP1 si PP2 (vezi fig. 49).

NORD

“P1

EST

Fig.49 R
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Lectia 20

Constructii de triunghiuri

Triunghiurile desenate pani acum aveau 0 caractenstlcﬁ cu totul particular: erau
echilaterale. Ne propunem s desenim si alte tipuri de triunghiuri.

$txm c3d pentru a desena un mungh1 nu este necesar sd cunoastem toate
elementele acestuia (toate laturile si toate unghiurile). S3 consideram, de
exemplu, cazul in care cunoastem doar un unghi si cele doua laturi ale acestuia
si sd notdm cele trei intréri cu L1, U si L2.

Ideea constructiei e simpla: -

- O trasdm latura L1 (de la "coadad" spre varful unghiului U)
O rotim broasca astfel ca noua ei directie sa facd un unghi U cu cea precedenté
- Evident, rotatia va fi de 180 - :U deoarece stim ci broasca se "roteste" pe
unghiul extericr
O trasdm a doua laturd (L2)
O rotim broasca spre punctul initial
O unim punctul final cu cel initial

Pentru a realiza aceste actiuni, trebuie sd "memordm" punctul initial cu:
PUNE "P1 POZITIE - ° P

iar orientarea broagtel spre ptmctul initial se face cu:

- FIXDIR TOWARDS :P1

Unirea punctului final cu cel initial s-ar fi putut face, simplu, cu:

FIXPOZ :P1

care ne-ar fi "inchis" triuﬁghiul. Totusi astfel nu am fi putut afla lungimea celei
de a treia laturi. De aceea preferdm s3 inchidem "manual” triunghiul cu:

-PUNE "LD 0 MAM PUNE "L3 :LD
SCRIE :L3

aceasta furnizdndu-ne si marimea celei de a treia laturi.
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Procedura combleté LUL va fi:

De exemplu, dorim s# trasdm un triunghi cu laturile 30 si 22 iar unghiul dintre
ele 52 de grade. Vom introduce:

LUL 30 52 22

si obtinem triunghiul precum si méirimea celei de a treia laturi, si anume 23.

Construind astfel triunghiul pe baza a trei elemente am putut constata practic ca
intre cele sase elemente ale triunghiului existd unele relatii (legaturi).
Intr-adevir, fiind date cele trei elemente cu care am construit triunghiul, celelalte
trei elemente au rezultat automat : ele nu puteau fi altele decit cele obtinute de
noi.

Sa-ncercam acum s3 punem in evidenta relatia care leagd intre ele laturile unui
triunghi dreptunghic sau, cu alte cuvinte, relafia lui Pitagora: in orice triunghi
dreptunghic, pdtratul ipotenuzei este egal cu suma pdtratelor catetelor.

Si considerim un triunghi dreptunghic cu catetele cunoscute. in acest caz
triunghiul va putea fi construit cu procedura LUL, luand pentru unghiul U valoa-
rea de 90 de grade. Dupi construirea unui triunghi dreptunghic, vom cunoaste si
cea de a treia laturd (ipotenuza) care este determinatd de subprocedura MAM.
Numele ipotenuzei este :L3.

Vom completa procedura astfel incat, inainte de terminare, ea sa tipareascd, sub
forma unei liste, doud valori: pdtratul ipotenuzei si suma pdtratelor catetelor.

Punem, deci, inainte de END, urmitoarea linie LOGO:

SCRIE FRAZA :L3 * :L3 Ll # :L1 + :L2 * :L2
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S4 luim cateva exemple:

Pentru

LUL 30 90 40

obtinem valorile: 50 2500 2500
LUL 20 90 30

obtinem valorile: 36 1296 1300

In ultimul exemplu am obtinut doui valori foarte apropiate (1296 si 1300)
deoarece cu procedura MAM deplasdrile nu sunt sub forma fractiunilor de unitati.

Ne convingem de existenta acestei relatii. $tim c3 acest adevir poate fi
demonstrat din alte afirmatii matematice mai simple; de aceea se mai numeste si
teorema.

L Activititi practice

&5 77 Completati procedura LUL astfel incdt ea sd poatad "calcula” si cele trei
unghiuri ale triunghiului desenat. S4 se foloseascd procedura LUL pentru a
rezolva complet triunghiul, adicd si se afiseze valorile tuturor laturilor si
unghiurilor.

&5 78. Se dau doua puncte in plan (vezi fig. 50). Sa se realizeze o procedurd

‘care s3 furnizeze distanta dintre cele doud puncte. Testati procedura comparand
rezultatele obtinute in cazul unor cupluri de puncte pentru care rezultatul este
cunoscut dinainte. :

Fig. 50
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Lectia 21
Poligoane regulate si cercuri

Stim ca pentru a realiza o figurd geometrica regulata (poligon) cu N laturi de
lungime L putem folosi procedura:.

70 POLI
__ REPETA

Pentru a pune in evidentd unghiul cu care se roteste broasca (care este, de fapt,
unghiul exterior poligonului) vom prefera sa scriem procedura POLI astfel:

Ca s3 ajungem la aceastd formuld am plecat de la ideea cd broasca inchide
conturul, deci, suma rotirilor este de 360 de grade. Dar broasca se roteste pe
unghiul exterior. De aici rezultd un adevdr pe care il stiam, dar acum il
descoperim pe cale experimentald, si anume, cd suma unghiurilor exterioare
poligonului regulat este de 360 de grade, dacd poligonul este parcurs intr-un
__singur sens. ; :

Am notat cu U mirimea unghiului exterior. Unghiul "interior", adica, de fapt,
unghiul poligonului are mirimea 180 — U. Prin urmare, suma unghiurilor interi-
oare este: 5
N«(180-U)=N+180-N.U
Dar

N.U=360

>’

Acum putem deduce §i din LOGO formula cunoscutd referitoare la suma
unghiurilor unui poligon :

S =180+ (N-2)
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in legaturi cu pozitia poligonului desenat cu procedura POLI observam ci el are
o0 parte "mai mare" in partea de sus a ecranului fatd de partea de jos, sau, cu alte
cuvinte, este agezat asimetric.
Pentru ca poligonul sd "iasd" simetric fatd de orizontala broagtei, vom introduce
in proceduri, inainte de REPETA, rotirea broastei cu jumitate din unghi,
bineinteles urmand ca in final si readucem broasca in pozitia initiali. Noua
procedurd POLIS va realiza poligoane asezate simetric:

Prin datele’ pe care le fumizdm procedurii, noi determinim "mdrimea"
poligonului, dar nu stim dinainte cét de mult se va "intinde" el pe ecran. Stim ci
poligonul regulat este inscriptibil si, deci, mdrimea luz este caracterizatd
(determinatd) de raza cercului circumscris. «

De fapt, daca vrem sa desendm un poligon regulat pe hﬁrtie, vom trasa mai intai
un cerc, il impartim (cu raportorul) in N parti egale si unim apoi, la rind,
punctele respective de pe cerc.

Dar noi am determinat chiar din start mﬁnmea poligonului in momentul cind am
trasat cercul. 2

Rezultd cd, dacd vrem sd EIesend‘m un poligon regulat cu N laturi, care sd
X

"Incapd” intr-un cerc de razd datd, R, va trebui sd determindm in mod adecvat
lungimea laturii L.

Latura se poate determina astfel:

considerdm broasca in centrul cercului :

o deplasam pe cerc (IN :R) 3 : .

memoram unghiul U (calculat cu formula 360/N)

deplasdm iardsi broasca pe cerc in varful urmétor al poligonului

memoram acest al doilea varf

calculim distanta dintre cele doui puncte memorate apeland procedura
DIST
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Procedura POLIR de desenare a unui poligon regulat cu N laturi, inscriptibil
intr-un cerc de raza R (broasca pleaci si revine in centrul cercului) este:

Stim ¢, dacd numdrul laturilor este mare, poligonul obtinut seaménd cu un cerc.
Prin urmare, pentru desenarea pe ecran a unui cerc de raza R, vom da comanda:

POLIR 60 :R

Totusi, dacd cercul desenat are raza micd, din cauza aproximatiilor de calcul,
cerculetul desenat este prea "colturos", iar durata desenarii este mare.

Pentru a remedia aceste ncajunsuri, trebuic si reducem volumul de calcule si,
deasemenea, numarul laturilor. In acest scop putem modifica modul de calcul al
laturii poligonului care "materializeaz" cercul, marimea cercului depinzand, in
acest caz, de un singur parametru, si anume, raza. Vom folos1 formula de calcul
a lunglmu cercului: -

s =5

In acest caz latura poligonului (L) se va-afla impartind lungimea cercului la
numarul de laturi.

Pentru numarul de laturi vom proceda astfel: dacd lungimea cercului este mai
mare de 60 de pasi, vom lua ca numir de laturi tot 60 (pentru ca o latura si fie,
in orice caz, mai mare de un pas). Daci lungimea cercului este mai mici decat
60, vom lua ca numir de laturi partea intreagd a lungimii cercului. Practic,
céutmiirsﬁ evitim, de fiecare dat, situatia in care latura poligonului ar fi mai
mic3 decit un pas. Iatd procedura CERC conforma cu planul descris si cu care
se pot desena la fel de bine cercuri mari si cerct. i mici:
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ACTIVITATI PENTRU VACANTA

Putini muzici

Pentru a realiza sunete si note muzicale putem folosi unul din cuvintele SOUND
sau SUNET urmat de doud valori puse intr-o listd (deci intre paranteze pitrate).
Primul va reprezenta durata sunetului in secunde, iar al doilea indltimea notei
muzicale (este similar cu frecventa sunetului). DO-ul central este reprezentat
prin valoarea 0, ap01 fiecare unitate va reprezenta cite un semiton. Deci do diez
va fi 1, re va fi 2, re diez va fi 3 si asa mai departe pentru sunetele cu inaltimi
mai mari. Sunetele cu indl{imi mai mici vor fi reprezentate prin numere
negative. '

Pentru versiunile LOGO pentru calculatoare PC in loc de SOUND se foloseste
TONE (in limba romand tot SUNET), urmat de inidltime si duratd dar fard
paranteze. in acest caz iniltimea notei muzicale va fi chiar frecventa sunetului
respectiv exprimatd in herti. Pentru DO-ul central frecventa este, de exemplu,
256. Pentru a face putind muzicd putem si realizim cate o procedurd pentru
fiecare notd muzicald in parte astfel incat apoi, cdnd vom comanda, de exemplu,
sol, s3 auzim chiar nota sol:

4 "HC PC
TO DO ’ TO DO

SUNET [1 0] : SUNET 256 4
END END

TO DO# TO DO#

SUNET [1 1] SUNET 262 4
END END

TO RE TO RE

SUNET [1 2] SUNET 271 4
END - . | END
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HC PC
TO REH TTO RE#
SUNET [1-3] SUNET 304 4
END END
TO MI TO MI
SUNET [1 4] SUNET 322 4
END END
TO FA TO FA
SUNET [1 5] SUNET 342 4
END END
TO FA# TO FA#
SUNET [1 6] SUNET 362 4
- END : END s
TO SOL TO SOL
SUNET [1 7] SUNET 384 4
END | END
TO SOL# TO SOL#
SUNET [1 8] SUNET 406 4
END END
TO LA TO LA
SUNET [1 9] SUNET 430 4
END END
TO SIB TO SiB
SUNET [1 10] SUNET 456 4
END END
TO SI TO SI
SUNET [1 11] SUNET 483 4
END : END - :
TO DOSUS TO DOSUS
SUNET [1 12] SUNET 512 4
END END

fn acest fel ne va fi foarte usor sd realizam o procedurd pentru gamd sau solfegiu
(procedurile vor arita la fel pentru HC si PC): :

TO GAMA
DO RE MI FA SOL LA SI DOSUS

END
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TO SOLFEGIU .
DO MI SOL DOSUS DOSUS SOL MI DO
END

Aviand la dispozitie aceste note muzicale putem realiza lesne melodii simple ale
caror note au, insd, aceeasi duratd. Putem folosi §i recursivitatea, in acest caz,
cantdndu-ne aceeasi melodie pand cind intrerupem procedura cu BREAK
(CS+Space).

Iata procedurile pentru melodiile Fetito, Frére Jacque, Copilas si Hora:

TO FETITO

LA LA LA SI LA LA RE LA LA LA SI LA
FETITO ¥

END

TO FREREJ

DO RE MI DO
DO RE MI DO
MI FA SOL SOL
MI FA SOL SOL
FREREJ

END

TO COPILAS

DO MI SOL FA MI RE LA SOL SOL DO MI SOL FA MI RE MI
DO DO RE RE MI DO RE MI FA SOL SOL RE RE MI DO RE
DO DO DO

COPILAS

END

TO HORA

MI MI SOL SOL FA MI SOL LA LA SOL FA MI RE SOL MI
MI SOL SOL FA MI SOL LA LA SOL FA MI RE DO

HORA ;

END :

Dar in majoritatea melodiilor notele nu au aceeasi duratd. De asemenea, se mai
folosesc si pauze. Pauzele se obtin cu WAIT sau ASTEAPTA care va fi urmat de
o valoare, N. La HC se va face o pauzi de N/50 secunde, iar la PC de N/18
secunde. Pentru realizarea unor note de o anumitd duratd, procedurile se vor
modifica astfel:
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HC PC
TO DO :D TO DO :D
SUNET SE :D 0 TONE 256 :D
END END

S& exemplificim cu melodia LET’S GO care, desi cantata pe o singurd not, era
foarte la moda prin anii *60 pentru ritmul sau. Duratele notelor se succed astfel:

patrime patrime optime optime doime
optime optime optime patrime .
optime optime pauzi :
repetitie

TO LETSGO 3

DO 8 DO 8 DO 4 DO 4 DO 12
DO 4 DO 4 DO 4 DO 8

DO 4 DO 4 WAIT 12

LETSGO :

END

fntr-un mod aseminitor putem realiza melodii cu note diferite si de durate
diferite, incluzand si pauze.

Fulgi de nea

Desi este foarte cald (sau tocmai de aceea) ne gandim ce frumos era iarna cand
ningea si in acest scop ne propunem sa realizdm niste fulgi de nea.

Iatd o idee pentru a realiza un fulg de nea: -

®

Trasa 'un'.-tmmghx__ ec}nlateral apox nn_pﬁmu ﬁecare 1atur5 in tre1 segmentef
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- Fig. 51

Sa incercam si facem procedura pentru fulg (pe bazi de triunghi). Procedura
principald va avea doi parametri: lungimea (L) (care reprezifitd mirimea laturii
triunghiului de bazi determinand, deci, médrimea fulgului) si nivelul, N. Nivelul
0 (cel mai mic) va fi reprezentat de triunghi, nivelul 1, de stea si asa mat departe.
Cu cédt nivelul va fi mai mare cu atat fulgul va fi mai "pufos". Procedura
principald va apela o subprocedurd, LATURA, care are scopul de a l3sa broasca
" 1n pozitia corespunzitoare peritru a trasa latura urmitoare precum si de a calcula
laturile mici:

TO FULG :L :N ~
REPETA 3 [LUNGIME :L :N DREAPTA 120]
END'

TO LUNGIME :L :N

IF :N = 0 [INAINTE :L - STOP]

[LUNGIME :L/3 :N-1 STINGA 60 LUNGIME :L/3 :N-1
DREAPTA 120 LUNGIME :L/3 :N-1 STINGA 60
LUNGIME :L/3 :N-1]

END

Se obtin urmatorii fulgi de nea:’

FULG 60 0 - (fig. 52)
FULG 60 1 - (fig. 53)
FULG 60 2 - (fig. 54)
FULG 603 - (fig. 55)
FULG 60 4 - (fig. 56)
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>

Fig. 52 Z Fig. 53

 Fig. 54 ‘ Fig. 55

Fig. 56

Se poate ob1;me fulg de nea si pe bazi de patrat, impértind fiecare latura in trei
narti egale si aga mai departe. In acest caz procedura va arita astfel:

TO FULGPAT :L :N

REPETA 4 [LUNGIMEl :L :N DREAPTA 90]
END
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TO LUNGIMEl :L :N

IF :N = 0 [INAINTE :L STOP] ;

[LUNGIMEl :L/3 :N-1 STINGA 90 LUNGIMEl :L/3 :N-1
DREAPTA 90 LUNGIMEl :L/3 :N-1 DREAPTA 90

LUNGIMEl :L/3 :N-1 STINGA 90 LUNGIMEl :L/3 :N-1]
END

in acest caz se obtin urmitorii fulgi:

FULGPAT 50 0 (fig. 57)
FULGPAT 50 1 (fig. 58)
FULGPAT 50 2 (fig. 59)
FULGPAT 50 3 (fig. 60)

Fig. 57  Fig.58

Fig. 59 Fig. 60
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Forme grafice complexe

Am mai realizat figuri interesante. Am vazut ci majoritatea lor sunt forme
circulare bazate pe teorema rotirii complete a broastei. Sd pornim de la o forma
poligonald, incercand ca, indiferent de pozitia initiald a broastei, sa realizim
figura in centrul ecranului iar la sfarsit s3 lisam broasca deasupra figurii, astfel
incdt sd nu ne incomodeze vizualizarea.

TO POLI :R :U
PU
SETPOS LIST :R * SIN HEADING :R * COS HEADING
PD
POLI1 :R :U HEADING
END :

1O POLIYI: R 10 =IRC
3 e b
SETPOS LIST :R * SIN HEADING :R * COS HEADING
IF HEADING = :INC [STOP]
POLI1 R - U 2INC
END

Semnificatia variabilelor locale este urmatoarea:

O R este raza cercului care circumscrie figura determinand mirimea acesteia

O U este unghiul si determind forma figurii. Din acest punct de vedere cea mai
importantd instructiune (si care determind forma figurii noastre poligonale
este RT :U din procedura POLI1)

O INC este directia pe care o are broasca la inceput

De notat faptul cd am preferat utilizarea cuvantului LIST pentru ca procedurile

~ s4 fie executabile atat pe calculatoare HC cét si PC. Forma LIST pune obiectele
care urmeazi intr-o listi. (Pentru calculatoarele HC am vizut ci se poate folosi
in loc de LIST cuvantul SENTENCE).

Modificand valoarea parametrului U (unghi) obtinem urmaitoarele forme:

POLI 30 60 un hexagon cu latura 30 (fig. 61)
POLI 30 90 un patrat cu latura 30 (fig. 62)

- POLI 30 144 o stea cu latura 30 (fig. 63)
POLI 30 210 o stea cu mai multe varfuri (fig. 64)
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POLI 30 1000 doua poligoane (fig. 65)
POLI 30 1010 un colac (fig. 66)
Fig. 61 . Fig.62

Fig. 65 : Fig. 66
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Umplerea figurilor

Pentru un limbaj de programare care pune un accent deosebit pe grafica, o rutind
de umplere a contururilor este deosebit de utili. In LOGO umplerea figurii
POLI se poate realiza destul de eficient folosind recursivitatea §i micsorand
latura poligonului cu o unitate pana devine nuld. Procedura ar putea fi:

TO POLI.PLIN :R :U
IF R =0 [STOP]
POLI sR sy
POLI.PLIN :R - 1 :UO
END

Astfel, POLI.PLIN 40 90 umple un pitrat cu latura 40 (fig. 67) iar
POLI.PLIN 40 144 umple conturul unei stele cu latura 40 (fig. 68).

Fig. 67 Fig. 68

Procedura POLI.PLIN umple intreaga figurd. Dar uneori este necesard o
procedurd de umplere (incompletd) de diferite grosimi. in acest scop se poate
modifica procedura astfel incat s prezinte trei parametri i anume, o margine
superioard (MARE), o margine inferioard (MIC) si, bineinteles, unghiul (U) care
determini forma figurii. In acest caz umplerea se va realiza doar intre marginea
superioard (MARE) si marginea inferioari (MIC). Noua proceduri de umplere va
arata astfel: i

TO POLI.PLIN :MARE :MIC :U
POLI :MARE :U .
IF NOT :MARE > :MIC [STOP]
POLI.PLIN :MARE - 1 :MIC :U
END
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POLI.PLIN 35 30 90 .va umple o portiune (grosime, strat) de 5
dintr-un péatrat (fig. 69) iar POLI.PLIN 35 15 120 va umple o
portiune de 20 dintr-un triunghi (fig. 70).

&

Fig. 69 Fig. 70

Ochean

Folosind procedurile de umplere a figurilor (POLI . PLIN) si de stergere a unor
figuri si portiuni umplute (STERGE.POLI i STERGE.POLI.PLIN) se pot
realiza efecte grafice foarte interesante care, privite in dinamicd pe ecranul
calculatorului, ne aduc aminte de ocheane - juciérii simple prin care se pot vedea
superbe combinatii de mici figuri geometrice. Ideca este de a se umple un strat
dintre doua forme poligonale diferite. Iatd procedurile:

TO OCHEAN -:D :R :U1 : U2
IF :R < 20 [STOP]
POLI.PLIN :R tR== 2D Ul
POLI.PLIN :R sRi=is 1 U2
POLI.PLIN :R :R - 2 * :D :02
STERGE.POLI.PLIN :R - :D R - 3 * :D s Ul
END

TO STERGE.POLI.PLIN tMARE :MIC :U
IF NOT :MARE > :MIC [STOP]
STERGE.POLI :MIC :0
STERGE.POLI.PLIN :MARE :MIC + 1 :U

END '
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TO STERGE.POLI :R :U
PU SETPOS LIST :R * SIN HEADING :R * COS HEADING

PE

RT + U

POLTI -:R =:U
END

Semnificatia variabilelor este urmitoarea:

o D este distanta dintre marginilé stratului superior si inferior (grosimea)
O R este raza cercului care determind stratul cel mare

0 Ul este unghiul care determina forma primului poligon inscris

0 U2 este unghiul care determina forma celui de-al doilea poligon inscris

Incercati urmatoarele si priviti figurile rezultante in devenirea lor:
OCHEAN 10 40 135 45 (fig. 71)
OCHEAN 5 40 90 135 (fig. 72)
OCHEAN 12 80 140 160 (fig. 73)
OCHEAN 5 80 120 60 (fig.74)
OCHEAN 7 80 40 1000 (fig.75)
OCHEAN 12 70 120 45 (fig. 76)

Fig. 72
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Fig. 73 Fig. 74

- Forme circulare complexe

Mergand pe ideea de dinamicd sd@ incercdm sd realizdm proceduri care dau
senzatia de rotire a formelor. in acest scop si pornim de la urmitoarea forma
poligonali: ;

TO FORMAP :tMAR :U
FCRMAP1 :MAR :U HEADING
END
TO FORMAP1 :MAR :U :DIR
R =0 FD :MAR
IF HEADING = :DIR [STOP]
FORMAP1 :MAR :U :DIR
END
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TO FORMACIRC :MAR :U :D :R :NR

RT “:D:/ fNR

PU SETPOS LIST :R * COS :NR * HEADING
:R * SIN :NR * HEADING PD

FORMAP :MAR :U

IF HEADING = 0 [STOP]

FORMACIRC :MAR :U :D :R :NR

END

Semnificatia variabilelor:

(m]

(m]

MAR este marimea laturii poligonului (formei) care se roteste

U este unghiul care determina forma poligonului. Daca unghiul este 180 se
va desena practic o dreapta, adicd o spita de la roatd

D determind in mod invers proportional densitatea poligonului
R este raza cercului central

NR reprezintd numdrul de rotatii ale figurii in jurul propriului centru pentru
fiecare miscare de revolutie pe care forma o face pe traiectoria cercului
central

Iatd si interesante forme circulare care se obfin cu procedura FORMACIRC.
Puteti s3 va imaginati dinainte formele care vor aparea ?

FORMACIRC 35 90 10 50 1 (fig. 77)
FORMACIRC 50 180 10 50 1 (fig. 78)
FORMACIRC 50 180 10 60 1 (fig. 79)
FORMACIRC 30 180 4 60 2 (fig. 80)
FORMACIRC 30 180 5 60 3 (fig. 81)
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Fig. 81
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O deschidere pentru mai departe: LOGOGEOMETRIA

Péand acum am realizat o serie intreagd de proceduri prin intermediul cirora am
rezolvat o serie de probleme (in special din domeniul geometriei plane). Dar
acestea au fost construite pornindu-se de la necesititile specifice de rezolvare ale
anumitor probleme. Punerea laolaltd a acestor proceduri impreund cu altele noi
care au acelati scop, deci LOGOGEOMETRIA, constituie un instrument
pentru elevii si profesorii din invitdmantul gimnazial si liceal care are rolul de a
facilita experimentarea si rezolvdrile de probleme de geometrie pland. Din acest
punct de vedere LOGOGEOMETRIA are aceleasi functii ca si alte instrumente
folosite de elevi la geometrie (compasul sau rigla, de exemplu), folosind ins3, in
plus, facilitatile grafice ale sistemului LOGO.

Cum se lucreaza practic cu LOGOGEOMETRIA ?

Principiul de bazi este construirea unei baze de obiecte geometrice: puncte,
segmente de dreaptd, drepte, vectori etc. Aceste obiecte pot fi apelate prin nume
prin intermediul procedurilor special concepute. Acestea au fost incluse in
acelasi mod in care au fost construite pdnd in prezent diverse proceduri. De
exemplu, procedura DISTANTA, cu care se poate calcula distanta dintre doud
puncte (vezi pag. 79) a fost inclusi in LOGOGEOMETRIA cu numele
LENGHT. Evident c3, pornind de la LOGO, puteti si vi construiti singuri o
bibliotecd de proceduri cu un anumit scop. De exemplu, si vid realizati o
LOGOGEOMETRIA proprie.

Obiectele geometrice pot fi definite, desenate (cu comanda DRAW), sterse de pe
ecran, distruse din baza de obiecte etc.

Prezentdim in continuare lista de proceduri incluse in LOGOGEOMETRIA
pentru calculatoarele HC. Pentru utilizarea acesteia va trebui si se incarce
versiunea LOGO care contine setul de comenzi pentru geometrie si* care se
numeste LOGOPG. De notat ci din cauza memoriei mici a calculatorului HC in
LOGOPG nu se pot folosi si comenzile in limba romana.
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Procedurile LOGOPG pentru calculatoare HC

POINT X Y defineste un punct de coordonate X si Y.
Exemplu de utilizare;: MAKE "C POINT -60 60

ORD punct furnizeaza ordonata punctului.
Exemplu: PRINT ORD :C

se va afisa 60 deoarece, asa cum l-am definit, punctul C are ordonata 60.

ABSC punct furnizeaza abscisa punctului.
Exemplu: PRINT ABSC :C

se va afisa -60.

SEGMENT A B defineste un segment de dreaptd de la punctul A la
punctul B.
Exemple: MAKE "A POINT 0 60

MAKE "B 'POINT 60 60
MAKE "AB SEGMENT :A :B

defineste un segment de dreapta de la punctul A la punctul B.

POINTP A determind dacd A este punct sau nu.
Exemplu: PRINT POINTP :A
se va afisa TRUE deoarece punctul A a fost definit.

SEGMENTP A determind dacd A este segment sau nu.
Exemplu: PRINT SEGMENTP :AB
se va afisa TRUE.

LENGHT A determind lungimea segmentului A.

Exemplu: PRINT LENGHT :AB
se va afisa 60.
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LINE A B defineste o dreapti care trece prin punctele A si B sau o
linie care trece prin punctul A avand inclinatia B fatd de
orizontala.

Exemple: MAKE "D1 LINE :A :B
MAKE "D2 LINE :A 60 (vezifig. 82)

D2
60°

A [0,60) D1 B (60,60)

Fig. 82
PRINT LENGHT LINE POINT 70 0 POINT 50 50

se va afisa rezultatul, adici marimea segmentului dintte punctul (0,0) si punctul
(50,50), adica 70,7106878.

HEAD D furnizeaza inclinatia unei linii fata de orizontala.
Exemplu: PRINT HEAD :D1

se va afisa 0 deoarece inclinatia dreptei D1 fatd de orizontala este 0 (punctele A
si B au aceeasi ordonat3).

LINEP D determind dacd D este o dreaptd sau nu.
Exemplu: PRINT LINEP :D1
se va afisa TRUE.

DIFF X Y furnizeaza diferenta intre X si Y.
Exemplu: PRINT DIFF ORD :A  ABSC :A

-se va afisa 60 (ordonata punctului A este 60 iar abscisa 0).
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ISEC A B furnizeazd punctul de intersectic a doud segmente sau
drepte A si B.

Exemplu: PRINT ISEC :D1 :D2

se vaafisaP 0 59.999, adici intersectia dreptelor DI si D2 este un punct
care are abscisa 0 si ordonata 60.

VECTOR A determind un vector dintr-un segment sau o dreapta A.
Exemplu: MAKE "V VECTOR :D1

VECTORP A determind dacd A este vector sau nu.
Exemplu: PRINT VECTORP :V se va afisa TRUE.

DRAW A deseneazi obiectul A.
Exemplu:

DRAW :AB se va desena segmentul de dreaptd dintre punctele
A(0,60) si B(60,60).

DRAW :C se vadesena punctul C(-60,60)

‘DRAW :D1 DRAW :D2 sevor desena dreptele D1 si D2 (vezi fig. 83).

-

Fig. 83 "
REDRAW A deseneazd obiectul A si il introduce in baza de date.
Exemplu: REDRAW :AB

se va desena din nou segmentul de dreaptd AB.

CLRDR sterge ecranul, elibereazi spatiul de lucru, deseneazi obiectele
din baza de date.
HIDE sterge baza de date.
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3‘probleme de geometrie rezolvate cu LOGOPG

S3a presupunem cd avem trei puncte construite astfel:
MAKE "A POINT 0 60
MAKE "B POINT 60 . 60
MAKE "C POINT 60 0

Pentru rezolvarea problemei parcurgem urmatorii pasi:

O se construiesc doud drepte care trec prin punctele A si B si, respectiv,
BsiC: : :
MAKE "D1 LINE :A :B
MAKE "D2 LINE :B :C
pentru realizarea desenului DRAW :D1 DRAW :D2 (fig. 84)

D2

 A[0.60) B(60,60)
a D1

bl Fig. 84

O se calculeaza inclinarea pe care o au cele doud drepte, una fatd de alta. Daca
se cerceteaza dacd cele trei puncte sunt coliniare, se verificd daca diferenta
inclinatiilor este 0 sau 180° (dou# drepte paralele care trec prin acelasi punct
sunt identice).

PRINT DIFF HEAD :D1 HEAD :D2

In cazul nostru se va aﬁga 90° de unde rezultd ci cele doud drepte sunt
perpendiculare.
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Sa presupunem ca am construit urmatoarele trei puncte:
MAKE "A POINT 0 0
MAKE "B POINT 60 O
MAKE "C POINT 0 60

Pentru demonstratie se parcurg urmatorii pasi: :

O se construiesc dreptele ce definesc laturile triunghiului (vezi fig. 85)
MAKE "D1 LINE A :B
MAKE "-DZI LINE - :C- 1B
MAKE "D3 LINE :A :C

C(0.60)

uc
D3 b2

VA UB
A[0,0) D1 B(60.0)

Fig. 85
O se determind inclinatia celor trei drepte:
MAKE "UA DIFF HEAD :D1 HEAD :D3 »
(pentru verificare se poate introduce PR :UA si se va afisa 90)
MAKE "UB DIFF HEAD :D1 HEAD :D2
MAKE "UC DIFF HEAD :D2 HEAD :D3
0 se calculeaza suma unghiurilor triunghiului:
PRINT SUM SUM ,:UA :UB :UC
Se va afisa 180.

103



Logogeometria

Sa presupunem ca am construit un triunghi care are varfurile in punctele definite
astfel (vezi fig. 86): !

C(30,30) ;
D3 D2
2 |nn3
A{0,0) D1 B{50.0)
Fig. 86

MAKE "A POINT 0 0
MAKE "B POINT 60 0
MAKE "C POINT 30 30
Pentru demonstratie se parcurg urmatorii pasi:
O se definesc liniile ce determind laturile triunghiului:
MAKE "Dl LINE :A :B
MAKE "D2 LINE :C :B
MAKE "D3 LINE :C :A
O se determini inclinatiile laturilor triunghiului:
MAKE "Ul HEAD :D1
- MAKE "U2 HEAD :D2
MAKE "U3 HEAD :D3
O se determina inclinatiile inaltimilor:
MAKE "UIl1 £&OM 90 :U1
MAKE "UI2 SUM 90 :02
MAKE "UI3 SUM 90 :U3

O . se determind inaltimile ca drepte ce trec printr-un varf al triunghiutui avind
o anumitd inclinatie:
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MAKE "I1 LINE : :UIl
MAKE "I2 LINE :A :UI2
MAKE "I3 LINE :B :UI3
Pentru vizualizare: . :
VDRAW :D1 DRAW :D2 DRAW :D3 DRAW :I1 DRAW :I2 DRAW :I3
O se determind punctele de intersectie ale indltimilor, doud cate doua:
PRINT ISEC :I1 :I2
PRINT -ISEC 212 =I3
PRINT ISEC :1I3 -:II
Coordonatele acestor puncte coincid (se afigeazd de fiecare data 30, 30).

LOGOGEOMETRIA pentru calculatoarele PC este un sistem mult mai
complex, fiind constituit din mai mult)e module care sporesc facilitatile.

Dupa ce a fost construit, un obiect poate fi desenat, legat functional de un altul
sau transformat prin simpla invocare a numelui s3u si a procedurii
corespondente.

Iat3 cateva din modulele mai importante:

0 GEOMBAZA este un modul prin care se pot introduce puncte, segmente si
drepte. De asemenea, se pot construi mediatoare de segmente,
perpendiculare si punctul de intersectie a doud drepte. Prezenta acestui
modul este necesard in permanenta.

0 GEOMANG introduce semidrepte, unghiuri, bisectoare.

0 ' GEOMTRI este un modul referitor la triunghiuri care pot fi construite cu 3
puncte si un nume. '

0 GEOMPOLI este o extensie a modulului GEOMTRI pentru cazul general
al poligoanelor.

0 GEOMTRAN semnificd transformdri ca: simetrie fatd de axa, translatii,
rotatii, omotetii, inversdri, simetrii de reflexie (raza reflectat).

Modulul GEOMBAZA este lansat automat de LOGO cand. se initializeaza

LOGOGEOMETRIA. Apoi, cind se doreste un anumit modul, acesta va fi

apelat prin numele sdu.

Studiul LOGOGEOMETRIA pentru PC si rezolvarea problemelor de geometrie
cu acest instrument face insa obiectul unei alte lucriri.

105



RASPUNSURI SIINDICATII LA PROBLEMELE $I EXERCITIILE
PROPUSE iN CADRUL ACTIVITATILOR PRACTICE

1. ?SCRIE "3+ (5:2-(4*7-(30+20)/ (3+2)*2.1+(4+10. 3)
*(4-0. 3))*3 544.3#%2-(1.57*3)+12.4)

Rezultatul aﬁ.yat va fi: - 185.195

2. ?SCRIE 10
SCRIE "TOTAL
SCRIE [T .0'T A L]
SCRIE [2+2=4]
SCRIE [2+1=2]
SCRIE [Ultimul rezultat este gresit]
SCRIE [TOTAL 6]

3. INAINTE 50 STINGA 90 INAINTE 50 STINGA 90 INAINTE 50
STINGA 90 INAINTE 50 STINGA 90

Observati cd pdtratul este construit pe stanga.
4. INAINTE 30 DREAPTA 90 INAINTE 70 DREAPTA 90 INAINTE 30
DREAPTA 90 INAINTE 70 DREAPTA 90

Observati cd dreptunghiul este construit pe dreapta.

5. INAINTE 50 INAPOI 50 DREAPTA 60 INAINTE 50

6. Ur.zghiurile unui triunghi echilateral sunt egale avind fiecare 60 de

grade (180 : 3 = 60). Broasca se roteste spre stanga cu 180 - 60 =
120 de grade.

INAINTE 40 STINGA 120 INAINTE 40 STINGA 120 INAINTE 40
STINGA 120

-

7. Ipotenuza va avea 70,7 pasi. Deci, diagonala pdtratului este mai
mare decat latura. Figura se poate desena §i prin incercdri.

INAINTE 50 STINGA 135 INAINTE 70,7 STINGA 135
INAINTE 50 STINGA 90
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10.

g g

i12.

53

14.

DREAPTA 45 INAINTE 60 STINGA 45 INAINTE 30 DREAPTA 90
INAINTE 40 DREAPTA 90 INAINTE 60

INAINTE 40 INAPOI 40 STINGA 120 INAINTE. 40 INAPOI 40
STINGA 120 INAINTE 40 INAPOI 40 STINGA 120

Se formeazd 3 unghiuri egale cu 180 : 3 = 60 de grade.

SA 90 IN 50 IP-50 DR 60 IN 50 IP 50 DR 60 IN 50 IP 50
DR 60 IN 50 IP 50 SA 90 IN 50 IP 50 SA 90

Sumd rotirilor broastei trebuie sd fie 360 de grade, iar broasca se va
roti de 5 ori, deci, la fiecare rotire 360 : 5 = 72 de grade.

IN 50 sA 72 IN 50 sA 72 IN 50 SA 72 IN 50 SA 72 iN 50
SA 72

Desendm mai intdi partea stangd a resortului (vezi fig. 17):

DR 90 IN 40 SA 80 IN 30

Repetdm apoi de mai multe ori urmdtoarea secventd - care
realizeazd cite o spirald:

DR 160 IN 60 SA 160 IN 60

DR 90 IN 20 DR 80 IN 30 SA 160 IN 60 DR 160 IN 60
si asa mai departe. Sfargitul arcului va fi:
SA 160 IN 30 DR 80 IN 20.

Triunghi REPETA -3[IN 40 SA 120]
stea REPETA 3[IN 40 IP 40 SA 120]
pentagon REPETA S5[IN 50 SA 72]

al doileaarc DR 90 IN 20 DR 80 IN 30 REPETA 3[SA 160 IN 60

DR 160 IN 60] SA 160. IN 30 DR 80 IN 20

hexagon REPETA" 6[IN 50 SA 60]
octogon REPETA 8[IN 50 SA 45]
decagon "REPETA 10[IN 40 SA 36]
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153

16.

19

18.

108

Dupd desenarea fiecdrei figuri geometrice regulate broasca ajunge
cu orientarea sa in pozifia in care era inainte de desenarea figurii,
realizand, deci, o rotire completd (360 de grade). Unghiul de rotire
se va afla de fiecare datd impdrtind 360 la numdrul de laturi (N) pe
care il are figura:

REPETA N[IN 30 SA 360/N]

Cerc. De exemplu:
REPETA 36[IN 8 SA 10]

Cand latura este mai mare.

REPETA 5[IN 20 IP 20 SA 360/5]
REPETA N[IN 20 IP 20 SA 360/N]
a)REPETA 6[IN 5 SA 90 IN 5 DR 90]
b) REPETA 6[IN 5 DR 90 IN 5 SA 90]
prima scard e pe stdnga iar a doua pe dreapta.
C) crucea este o stea cu 4 raze:
REPETA 4[IN 30 IP 30 SA 90]

d) REPETA 4[IN 30 IP 5 SA 90 IN 5 IP 10 IN 5 DR 90 IP
25 SA 90]

REPETA 4[IN 50 IN 15 REPETA 3 [IN 15 sA 120]¢ IP 15
SA 90]

Se observd cd, desi se repetd ceva, (sunt 4 laturi, 4 unghiuri si 4
iriunghiuri), pentru realizarea elementului triunghi s-a folosit din
nou repetitia. Deci, se pot scrie mai multe czclurz (repetitii) unul
intr-altul, conform figurii 87.
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19.

Ciclu mare Ciclu mic

/ Eventual ciclu
L~ mai mic .

Fig. 87

Se observd cd ciclurile nu se intersecteazd sau, cu alte cuvinte, dacd
se deschide un ciclu mai mic intr-unul mai mare, acesta din urmd va

astepta sd se incheie ciclul cel mai mic §i abia apoi se va incheia §i
el.

Se observd deasemenea cd se pot folosi practic oricéte cicluri dorim.
In acest caz primul se va incheia cel mai mic, adicd cel deschis
ultimul, iar apoi in ordine se vor incheia i celelalte.

Aceste cicluri se mai numesc imbricate si, dupd cum puteti observa
din figurd, ele seamadnd cu foile care formeazd o ceapd.

Putefi comenta asemdnarea dar si diferenta dintre comanda REPETA
din LOGO i instructiunea FOR - NEXT similard cu care se

realizeazd ciclurile in BASIC. Observati cd se folosesc aceleasi
reguli pentru ciclurile imbricate.

TO PATRAT _
REPETA 4[IN 40 SA 90]
END

TO PATRATD
REPETA 4[IN 40 DR 90]
END

TO TRIUNGHI
REPETA 3[IN 40 SA 120]
END

TO STEA
REPETA 3[IN 40 IP 40 sSA 120]
END
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TO CERC
REPETA 36[IN 8 SA 10]
END

TO PENTAGON
REPETA 5[IN 50 SA 72]

END

- TO HEXAGON

REPETA 6[IN 50 SA 60]
END

TO OCTOGON

REPETA 8[IN 50 SA 45]
END

TO ARC

20.

21.

22.

23.
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DR 90 IN 20 DR 80 IN 30

REPETA 3[SA 160 IN 60 DR 160 IN 60]
SA 160 IN 30 DR 80 IN 20

END

STERGE PATRAT FC DR 90 IN 50 SA 90
CREION PATRAT FC ACASA CREION

SA 45 PATRAT DR 45+30+90 PATRAT SA 30+90

La dreapta s-a mai adunat si 90 deoarece ambele pdtrate sunt pe
stanga. Dacd al doilea pdtrat se deseneazd pe dreapta, atunci se
poate introduce: :

SA 45 PATRAT DR 75 PATRATD SA 30

Se apeleazd editorul LOGO -§i se modificd procedurile. Pentru
procedura ARC se obtine:

TO ARC

DR 90 IN 20 DR 85 IN 25

REPETA 3[SA 170 IN 50 DR 170 IN 50]
SA 170 IN 25 DR 85 IN 20

END

TO STEAG
IN 60
PATRATD
IP 60
END



24.

2573

26.

27.

28.

29.
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TO POM
IN 50
STEA
P50
END

TO MORISCA
REPETA 8[STEAG STINGA 45]
END

TO POMI
REPETA 6[POM STINGA 60]
END -

TO CRUCE TO MOARA

PATRAT PATRATD

STINGA 90 INAINTE 30 STINGA 90 INAINTE 30
END END

Se constatd cd la prima procedurd se foloseste pdtratul pe stinga iar
la a doua pdtratul pe dreapta, in rest fiind identice.

TO TRI

DREAPTA 30

REPETA 3[INAINTE 40 DREAPTA 120]
STINGA 30

END

TO TRAP

DREAPTA 30 INAINTE 40 DREAPTA 60 INAINTE 40
DREAPTA 60 INAINTE 40 DREAPTA 120 INAINTE 80
DREAPTA 120 STINGA 30

END

Cateta aldturatd unghiului de 60 de grade va fi jumdtate din
ipotenuzd deci 30, iar pentru cealaltd catetd aplicdm teorema lui
Pitagora: :

C22=602- 30%2=3600-900 = 2700

C2=4/2700

Pentru calcularea radicalului se foloseste functia sQrT(square root).
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30.

31.

32.

335

112

Deci:

TO TRIDREP
INAINTE SQRT 2700 STINGA 150 INAINTE 60

- STINGA 120 INAINTE 30 STINGA 90

END

TO DREPT
REPETA 2[IN 20 SA 90 IN 30 SA 90]
END 3

TO MULTDREPT
REPETA 20[DREPT SA 360/20]

END

TO MULTRI

REPETA 20[TRIUNGHI SA 18]

END :

TO STEAGS TO STEAGD
SA 30 DR 30

IN 30 IN 30
REPETA 2[IN 20 SA 90 REPETA 2[IN 20 DR 90
IN 30 SA 90] IN 30 DR 90]
IP 30 IP 30

DR 30 SA 30

END END

Teorema simetriei in LOGO: imaginea simetricd (pereche) a unei

figuri se obtine prin mentinerea lungimilor §i inversarea sensurilor
de rotire a unghiurilor.

POTS
UITA "DREPT

Nu se poate realiza MULTDREPT deoarece broasca "nu mai stie" cum
se deseneazd dreptunghiul. Acesta trebuie redefinit.

TO TRIUNGHI :LAT
REPETA 3[IN :LAT SA 120]
END
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34.

35.

36.

TO STEA :RAZA
REPETA 3[IN :RAZA IP :RAZA SA 120]
END

Bineinteles se pot introduce si valori negative pentru mdrimea laturii

deoarece variabilelor li se pot atribui numere negative. De exemplu:
TRIUNGHI - 30 ol

In acest caz, dacd figura geometricd era conceputd pe stinga
(sA 120) ea se va desena pe dreapta, inversandu-se §i sensul de
parcurgere. Pentru comparare incercati:

TRIUNGHI 30 TRIUNGHI -30

Pentru realizarea dreptunghiului cu laturile variabile avem nevoie
de doud variabile: una pentru lungime (LU) si. alta pentru ldtime

(La)

TO-DREPT - :LA LU
REPETA 2[IN :LA SA 90 IN :LU SA 90]
END

DREPT 20 50 va desena un dreptunghi cu ldtimea de 20 si lungimea
de 50.

TO MUTA_ X ¥

FARACREION DR 90 IN :X SA 90 IN :Y
CREION

END

Si in acest caz, dacd se introduc valori negative, de exemplu
MUTA -20" -30

broasca se va muta invers, adicd la stanga si in jos.

PUNE "A 3
PUNE "B 4
TO SCHIMBA

PUNE “C :A
PUNE "A :B
PUNE" - *B| —:C
SCRIE :A
SCRIE :B
END
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 36.

114

Se foloseste deci regula celor 3 pahare.
Se poate si generaliza o procedura sSCHIMBA cu doi parametrii care
schimbd continutul a doud variabile:

TO SCHIMBA :V1 :V2
PUNE = ]

PUNE 8V V2

PUNE = “V2 . V3

SCRIE :V1 SCRIE :V2
END

SCHIMBA 3 4

va inversa continutul celor 2 variabile v1 §i v2, afisdndu-se valorile
in ordine inversd, adicd 4 si apoi 3. Din pdcate nu vom putea folosi
valorile acestor variabile in afara procedurii create astfel,
variabilele fiind locale.

TO NUMARA :N

TEXTSCREEN

PUNE "NUM 0 (

REPETA :N [PUNE "NUM :NUM + 1 SCRIE :NUM]
END

Se observd cd este necesard initializarea unei variabile NuM cu 0
pentru a porni de la acest punct. Apoi se va repeta de N ori
addugarea a cate unei unitdti la vechiul numdr si afisarea noului
numdr obfinut.

Pentru a afisa numerele pare vom modifica pasul de numdrare
astfel:

REPETA :N[PUNE "NUM :NUM + 2 SCRIE :NUM]

Pentru a afisa numerele impare vom porni de la 1, bineinteles pasul
de numdrare rdmandnd 2. Procedura va fi:

TO IMPARE :N

TS PUNE "NUM 1 SCRIE :NUM

REPETA :N[PUNE "NUM :NUM + 2 SCRIE :NUM]
END
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38.

39.

40.

TO"MULTIPLI . :PAS. - :N

TS PUNE "NUM :PAS SCRIE :PAS

REPETA :N - 1[PUNE "NUM :NUM + :PAS SCRIE  :NUM]
END

Procedura MULTIPLI afiseazd primii N multipli ai lui pas.
De exemply: MULTIPLI 17 10 :
Se afiseazd primii 10 multipli ai lui 17.

TO SUMA :N
PUNE "S 0
PUNE "C O _
REPETA :N [PUNE “C :C + 1 PUNE 'S :S + :C]
SCRIE :S

END

Cu suMA 10 obtinem 50
Cu suMA 100  obtinem 5050
Cu suMa 1000 obtinem 500500

Numdrul care reprezintd suma se formeazd addugdndu-se cdte un 0
dupd fiecare cifrd. Formula se verificd. ¥

De . exemplu, pentru N=10, aplicand formula obtinem
10.11/2=55;

pentru N=100 obtinem 100+101:2=5050. Deci, pentru orice N
obtinem acelasgi rezultat.

Se modificd in procedurd linia in care contorul c va creste cu pasul
- 2

REPETA . N {PUNE - *C. -n@ & -2 DHNE -« & -8 = ]
Dupd modificare, cu:

SUMA 10 obfinem 110

SUMA 100 obtinem 10100

Numdrul care reprezintd suma numerelor pare se formeazd
intercaldndu-se un 0 intre primele doud cifre 1 si addugandu-se la
sfarsit un 0 odatd cu cresterea cu un ordin de mdrime a numdrului.
Se observd cd suma primelor N numere pare este dubld fatd de suma
primelor N numere naturale.
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116

Acest lucru este de asteptat deoarece in componenta sumei primelor
N numere pare intrd numerele care sunt duble comparativ cu
numerele naturale corespunzdtoare care compun suma numerelor
naturale. Acest fapt devine evident compardnd, de exemplu, suma
primelor 10 numre naturale cu suma primelor numere pare:

FE2F 344+ 5+ 66 35 B+ 9+ =55
2+4+6+8+10+12+14+16+18+20=110

' Se observd cd numerele din randul al doilea fiind duble si suma va fi

dubld. Stim cd suma primelor N numere naturale se calculeazd dupd
Jormula: s=N(N+1) /2

Rezultd cd, pentru primele numere pare, suma fiind de doud ori mai
mare, formula va fi: S=N(N+1)

Pentru suma primelor N numere impare procedura va fi:

TO SUMAIMP :N

PUNE "S O

PUNE "C 1

REPEAT * :N[PUNE "S :S'+ :C BUNE:- . "0 11 € a2
SCRIE :SUMAIMP :

END

Cum va fi aceastd sumd fatd de suma numerelor pare ?
Sd studiem sumele respective pentru primele 10 elemente:

2+4+6+8+10+12+14+16+18+20=110
1+3+547+ 9+11+13+15+17+19=100

Se observd cd numerele care formeazd suma primelor N numere
impare sunt mai mici cu o unitate fatd de numerele corespunzdtoare
care compun cealaltd sumd. Intreaga sumd a numerelor impare va fi
cu N mai micd decdt suma numerelor pare. Folosind formulele
obtinem:

SUMAIMP = SUMAPARE - N = N(N+1) - N = N2 + N - N = N2

~
«

SUMAIMP = N?

De altfel acest lucru rezultd si uitdndu-ne la rezultatul obtinut pentru
suma primelor 10 numere impare : 100 = 102 .
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41.

42.

43.

44.

45.

De data aceasta variabila care va contine produsul va trebui
initializatd cu 1 (deoarece dacd se initializeazd cu 0 orice produs va
fi tot 0).

TO PRODUS :N

PUNE ol 1

PUNE e 0

REPETA :N' [PUNE - “"C . :C, 4+ 1 PUNE *p :Cas¥s . P]
SCRIE - 2P

END

SCRIE REST 1989 17

SCRIE REST 1999 53

Se afiseazd numdrul 38. Restul nefiind 0 inseamnd cd 1999 nu este
divizibil cu 53.

SCRIE INT DIV 256 45

SCRIE INT DIV 175 45

SCRIE INT PROD 3.24 DIV 4.23 5.707
SCRIE INT DIV =Y 2

Obtinem rezultatul -5.

Ultimul rezultat (-5) se explicd cu urmdtoarea reguld: intregul
reprezintd cel mai mare numdr intreg mai mic decdt numdrul care
reprezintd parametrul de intrare. Intr-adevdr -9 : 2 = - 4,5 iar -5
este primul intreg mai mic decdt - 4,5.

TO ZECIMAL2 :N
SCRIE =~ DIV:_-INT  PROD:- N 100 400
END

Se observd cd se realizeazd mai intdi produsul N « 100, apoi se
aplicd la rezultatul obtinut functia INTREG, iar apoi rezultatul
obtinut se imparte la 100. Practic se respectd formula:

INT (N*100) / 100

Aplicand procedura cu ZECIMAL2 15.3422 obtinem rezultatul 15 .34
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46. TO SUMAPAT :N
PUNE "S 0
PUNE 'C 1
REPETA :N[PUNE "D PROD :C :C PUNE "S :S + :D
PUNE "C :C + 1]
SCRIE :S
END
Sau in loc de :
PUNE "D PROD :C :C
se poate pune:
PUNE "D :C * :C
Pentru suma inverselor numerelor se modificd linia astfel:
REPETA :N[PUNE "D DIV 1 :C PUNE "S :S + :D- PUNE "C
:C+1]
47. La suma numerelor naturale se adaugd pentru fiecare ordin de
mdrime cdte un zero dupd cifra 5. Deci 5050, 500500 etc.
La suma numerelor pare se adaugd pentru fiecare ordin de mdrime
cdte un zero dupd cifra 1. Numdrul obtinut este dublu fatd de suma
primelor N numere naturale.
La suma numerelor impare se adaugd pentru fiecare ordin de
mdrime cdte doi de zero. Numdrul obtinut reprezintd pdtratul lui N.
La suma pdtratelor numerelor se adaugd cifra 3 dupd primul 3 si
dupd 8 precum i un 0 la sfargit.
Si asa mai departe.
N[ SUMA [ SUMAPAR | SUMAIMP SUMAPAT | SUMACUB | SUMAINV
10 55 110 100 385 3025 2,928968
100 5050 10100 10000 338350 25502500 Syt
-1000 | 500500 1001000 1000000 333833500
10000
N(N+1 NN+1) N2 NN+1)(2N+1)
2 4
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48. REPETA 5[SCRIE RANDOM 101]

49. TO ALEAINT :A :B
SCRIE :A + RANDOM SUM :B SUM 1 PROD -1 :A
END

Se observd cd se aplicd formula de calcul a unui numdr aleator
cuprins intre A si B:

A + INT(RND * ((B-A) + 1))

50. Procedura principald pentru umplerea ecranului cu pdtrate (UMPLE)
va avea ca parametru mdrimea laturii pdtratului, L §i va contine:

O o procedurd pentru aducerea broastei de acasd in partea
stangd sus a ecranului de unde va incepe sd deseneze pdtrate
de la stanga la dreapta pe primul rdand (AS)

0 calculul numdrului de pdtrate de pe un rand NP (de cate ori va
intra latura plus cei 5 pixeli dintre pdtrate in 256 care
reprezintd lungimea ecranului grafic)

o calculul numdrului de rinduri NR (de cite ori va intra latura
plus cei 5 pixeli dintre pdtrate in 176 care reprezintd indltimea
ecranului grafic)

O wun ciclu prin care se va repeta desenarea fiecdrui rand §i
aducerea broagtei pe randul urmdtor. Acest ciclu va contine, la
randul sdu, un alt ciclu prin care se va repeta desenarea
pdtratului pe fiecare rdnd i saltul broastei pentru trecerea la
desenarea urmdtorului pdtrat

Pentru desenarea pdtratului se va folosi o procedurd de desenare a
unui pdtrat pe dreapta cu latura variabild (PATRATD).

latd o versiune de program:

TO UMPLE :L
AS
PUNE "NP INT DIV 256 SUM :L 5
PUNE "NR INT DIV 176 SUM-:L 5 )
REPETA :NR[REPETA :NP[PATRATD :L DR 90 FC IN :L + 5
SAT90 - CRI“FC SA GO TIN sNP ¥ 5 (L 3% 55f “DR- 86" "EP- § +
tE U CRY '

END
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51.

525

5313

120

TO AS
STERGE
FC SA 90 IN INT DIV 256 2 DR 90
IN SUM - :L INT DIV 175.2 CR
END §

TO PATRATD :L ;
REPETA 4 [IN :L DR 90]
END

Acum, din comanda UMPLE 30 ecranul se va umple cu 35 de pdtrate
(5 randuri a cate 7 pdtrate) cu o distantd de S pixeli intre ele.

TO FIGURA :LAT :TIP

DACA :TIP = 1 [PATRAT :LAT] [TRIUNGHI :LAT]

END

TO MAXIM :A :B

DACA :A >= :B [PUNE "MAX :A PUNE "MIN :B] [PUNE "MAX :B .

PUNE "MIN :A] ‘
OP :MAX

END

Exemplu de utilizare:

SCRIE MAX 3B

Se afiseazd 5.

TO VALABS :A

DACA. :A > 0 [OP :A]
DACA :A = 0 [OP :A]
DACA :A < 0 [OP -1 * :A]
END :

Exemplu de utilizare:
SCRIE VALABS -5

Se va afisa 5.

Sau

TO VALABS :A
DACA :A <0 [OP -1 * :A] [OP :A]
END

Pentru a afla valoarea absolutd a unui numdr, procedura se va
folosi cu sCRIE :
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54.

55,

56.

Bl

58.

De exemplu:
SCRIE VALABS -7

sau :
SCRIE VALABS -7 * 5

TO MEDIA A .:B
OP: {zA .+ 2B)+/ 2
END

Utilizare:
SCRIE MEDIA 8 10

Se va afisa 9.

TO MONEDA

PUNE "A RANDOM 100

IF :A > 50 [SCRIE "BANUL] [SCRIE "“STEMA]
END

Exemplu de utilizare:
REPETA 100 [MONEDA]

Este echivalent cu aruncarea monedei de 100 de ori.

TO DIVIZOR :A :B

PUNE :C REST :B :A

DACA :C = 0 [SCRIE "DIVIZOR]
END 2

TO DREPTORIZ :A :B

DACA® :A >-:B [IN :B SA 90 IN :A SA 90 IN
IN A CSA SO INSA- "SA-"90-INY B SA< 90 “IN
IN B. SR 90] -
END

TO MODEPAT :L :P

PATRAT :L

FC SA 90 IN :P DR 90 IN :P CREION
PUNE "L roly; ws2ed 1P

IF.:IL: > 0 [MODEPAT :L_ :P]

END

:B SA 90
:A SA 90
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122

Primul parametru (L) indicd mdrimea laturii, iar al doilea (P)
distanta dintre pdtrate. Exemplu de utilizare:
MODEPAT 60 5

Modificadri pentru:

O pdtrat: SA 90

O triunghi: SA 120
0O stea: SA 140

O stea ascufitd: SA 160
Pentru sA 180 sau SA 360 se obtine o dreaptd.

Experimetarea procedurii se face mai lesne prin modificarea ei
considerand unghiul de rotire drept al doilea parametru al

" procedurii:

TO SPI :L :U

IF :L > 60 [STOP]
IN :L SA :U
SPI sh @3 =3l
END

Figurile solicitate se vor obtine, in acest caz, direct prin:

SPI 3 90
SPI 3-120
SPI 3 140
SPT 3 160
SPI 3 180

Discutie asupra relatiei dintre unghiul de rotire §i formele rezultate.
Stim cd unghiul de rotire reprezintd unghiul exterior figurii
geometrice. Unghiul (interior) figurii este, de fapt, 180° - U,

Sd pornim de la un unghi mic, sd zicem, 10 grade. In acest caz,
unghiul figurii este de 180° - 10° = 170°, deci un unghi foarte mare.
Spirala va avea forma unei figuri geometrice cu 36 de laturi, fiind -
practic un cerc. Apoi, crescand unghiul (60°, 90°, 120°), unghiul
figurii se va ascuti (va scade), rezultind figuri geometrice cu un
numdr mai mic de laturi: hexagon; pdtrat, triunghi.
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Madrind in continuare unghiul (deci scdzind pe cel al figurii
geometrice) se obtin nigste figuri care nu mai sunt inchise (o figurd
inchisd poate avea cel putin 3 laturi). In acest caz se obtin forme
stelare si, cu cdt unghiul va creste, unghiul figurii va scade si
Sformele stelare vor fi mai ascutite. Pentru un unghi de 180 de grade
se va obtine o dreaptd, dupd care, mdrind unghiul, ciclul se va
repeta simetric, adicd se vor obtine forme stelare, apoi figuri
geometrice, iar la 360 de grade, din nou o linie dreaptd.

Sintetizand rezultatele obtinem urmdtorul tabel:

Unghi [U) grade Forme obtinute
10
-------------- circulare
60 hexagonald
90 patraticd
120 : triunghiulard - - - - ----- ciclu
............... il b e S
150 : R
ke St aho stelare ascutite - -~ | !
180 dreaptd - - - ----4-4--}-2-
............... stelare ascutite - -- | |
. 1 i
210 o ciclul se
e stelare -------- * 1 | repetd
240 trlunghiulari ———————— simetric
270 hexagonalz
310 circulard
360 dreapta

Daéndu-se un unghi mai mare (de exemplu, 630 de grade) putem
calcula cam ce formd vom obtine?

Da. In cazul nostru, 630 este un numdr multiplu de 90 (90 « 7).
Deoarece 7 este un numdr impar, vom obtine o figurd pdtraticd.

Dacd unghiul ar fi fost 720 (adicd 90 « 8), atunci 8 fiind un numdr
par, am obtine o dreaptd.
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760. Procedura are 3 parametri: latura, unghiul de rotire si un al treilea
parametru care reprezintd cresterea.

Procedura nu foloseste o reguld de oprire; fiind insd recursivd. Prin
apelul recursiv se va obtine o noud formd (model) cu un unghi nou
(la vechiul unghi se adaugd cresterea). :

Utilizarea procedurii ridicd urmdtoarele probleme:

6.1

62.

124

(=)

procedura nefolosind regula de oprire, unghiul va creste
continuu, ceea ce va duce la oprirea ei fortatd in momentul in
care mdrimea unghiului va fi un numdr prea mare. Acest fapt
se va intdmpla in situatia in care procedura nu este dinainte
opritd cu BREAK '

luand pentru parametrul laturd o valoare (mai mare, de
exemplu) vom obtine un model de alte dimensiuni (mai mare)
insd de aceeasi formd. Deci, variatia laturii nu este interesantd

dand diverse valori unghiului, vom obtine modele diferite, fiind
practic imposibil de intuit forma viitoare

oricat de complex va fi modelul, broasca va pleca dintr-un loc,
va ajunge pe un traseu complicat pand la "capdt", dupd care se
va intoarce pe acelasi drum ajungand de unde a plecat, iar
acest ciclu se va repeta pand la intreruperea procedurii.
Ciclicitatea de datoreazd faptului cd de data aceasta unghiul
este cel care variazd ©

TO FACT :N

IF

:N = 0 [OUTPUT 1]

QUIEPUT =N * FACT No =21

END

Exemplu de utilizare:
?SCRIE FACT 5

120

MUTA 20,20
MUTA =200
MUTA 125.. 0
MUTA - =250
MUTA =125, 0
MUTA 125 -0

i asa mai departe
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63.
64.

65.

66‘

TO MUTA :X :Y
FIXDIR 90
FC IN=~:X “SA590 - IN Y

FEREASTRA DR 30 IN 50 SCRIE XCOR : :
SCRIE YCOR

SCRIE POZITIE

IN 200

SCRIE POZITIE

Se va afisa pozi,tial actuald a broagtei, adicd, 125 si 216,50.

MUTA - 125 -216.5
DR 30 IN 20

SCRIE DIRECTIE 3
DR 60 IN 30 :

SCRIE DIRECTIE

DR 20 IN 10

SCRIE DIRECTIE

SCRIE TOWARDS [0 0]

Se va afisa mdrimea unghiului, si anume, 254,27656.
Afisarea unghiului de orientare nu modificd orientarea broastei.

FIXDIR TOWARDS [0 0]

Se repetd de mai multe ori comanda INAINTE §i se adund distantele
parcurse. Distanta este de aproximativ 45 de pasgi.

PUNE "A 32.26 SCRIE :A SCRIE NREL :A SCRIE PRIMUL
:A

Se va afisa numdrul din variabila A, adicd 32,26 apoi numdrul de
elemente (5) si, in sfarsit,” primul element al numdrului, care este
cifra 3. x

Se observd cd se numdrd toate caracterele inclusiv punctul zecimal.

&
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PUNE "B [3 5 7] SCRIE :B SCRIE NREL :B SCRIE PRIMUL
:B -

PUNE  :C " "MERE . SCRTE" :C SCRIE :NREL :C SCRIE PRIMUL
i !

PUNE "D [VACANTA DE VARA LA MARE] SCRIE :D SCRIE NREL
:D SCRIE PRIMUL :D

In ultimul caz numdrul de elemente este 5, elementele din listd fiind
cuvinte. Primul element va fi cuvdantul "VACANTA".

PUNE: - "E- FU -~ D
SCRIE-PRT-TIL-'FR FP. :E

Al treilea element se obtine ca primul element din listd dupd ce au
fost eliminate primele doud. Se obtine "VARA".

LOGO '

Evaluarea in LOGO se face astfel: WORD asteaptd ca intrare doud
obiecte, deci ce urmeazd va fi primul obiect. Dar FU este o primitivd
deci sistemul va merge mai departe pdnd la ultima primitivd, care
este ¥p. Acum aceastd primitivd se poate aplica primului obiect care
constd dintr-o listd formatd din doud liste ca obiecte. Apoi evaluarea
se face invers, adicd se aplicd Fp deci se inldturd primul element din
listd, ramandnd o listd formatd dintr-un singur obiect care este o
listd. Se aplicd in continuare procedura PRIMUL. Va rezulta primul
element care este lista [MULT FOLOSITA DE GOSPODINE]. Se aplicd
FP gi se elimind cuvantul MULT apoi se ia primul element din ce a
rdmas §i va rezulta cuvantul FOLOSITA. La acest cuvdnt se aplicd de
doud ori FP, eliminddu-se primele doud caractere si de patru ori Fu,
ramandnd cuvantul 1o. Pentru al doilea cuvint se va proceda
analog rezultdand cuvdntul co.

Cele doud cuvinte se vor "alipi" prin primitiva WoRD formdnd un
singur cuvdant, LOGO '

TO ALDOILEA :LUCRU

OP PRIMUL FARAPRIMUL :LUCRU

END

Exemplu de utilizare: ‘

vrem sd extragem al doilea-element din lista [1 2 3]
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SCRIE ALDOILEA [1 2 3]
&

Dacd vom.aplica procedura unui cuvant, se va afisa al doilea
caracter (literd) din cuvant. Exemplu:

]
SCRIE ALDOILEA “MARE

Se afiseazd litera A.

PUNE "I, TCITLIST

PUNE “C CITCAR PUNE "D CITCAR PUNE "E CITCAR
PUNE —*F  WORD-WORD: “-:C &=-:Dt = o

PUNE" 218 FRAZA" vk il

PUNE "L  FRAZA' :L . :F

SCRIE :L

Se foloseste recursivitatea.
TO MISCARE  :CUVINT

- SCRIE . :CUVINT

MISCARE FP :CUVINT ¢
END

De exemplu:

MISCARE "VACANTA

se va obtine urmdtoarea piramidd:

VACANTA

ACANTA

CANTA

ANTA
NTA

=

A

TO NRPAT

PUNE -~ "N CITCAR
SCRIE 2N N
NRPAT

END

Se observd cd, in acest fel, se afiseazd pdtratele doar pentru cifre
(CITCAR citeste un singur caracter - cifrd).
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TO DESEN

PUNE = "Z CITCAR

IF :Z2 =5 [SA 90]

IF :Z =6 [IP.10]}

P :Z = 7 [IN 10] :

IF :2 = 8 [DR 90]: . S
IF :Z = "S [STOP] :

DESEN

END e

PUNE: - #X-  CITLLIST
PRINT * SUM PRIMUL :X 7

CITLIST va genera o listd de caractere formatd dintr-un singur
element (care la rdandul sdu este format din caractere cifre). De
exemplu [1234] este o listd formatd din elementul 1234. De aceea
pentru a se face o operatie aritmeticd a fost nevoie de functia
PRIMUL pentru a extrage acest element din listd.

Cercurile se vor trasa, dupd o procedurd in care se foloseste
binecunoscuta formuld de trasare a unei figuri geometrice regulate
cu mai multe laturi. Procedura pentru cerc va avea doi parametrii,
unul pentru numdrul laturilor si altul pentru mdrimea laturii:

TO CERC - :N :L
REPETA, :N [IN :L SA 360 / <N]
END

- Dupd fiecare cerc se face sA 90 §i PUNE "LD 0 §i se mdsoard

diametrul (prin trasarea sa) prin intermediul procedurii MAM, apoi,
afisandu-se mdrimea diametrului (LD) si rezultatul impdrtirii
lungimii cercului, care se calculeazd prin inmultirea numdrului de
laturi (N) cu mdrimea laturii (L), la mdrimea obtinutd a diametrului
(LD) - vezi fig. 88. '
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LD LD LD
LC = circumferin{a cercului
Fig. 88
CERC 20 7
SA 90 PUNE "LD O
MAM
S
SCRIE  :LD

SCRIE=Z20 5= Ju/

:LD

latd unele rezultate obtinute prin experimentdri.

Pentru un cerc cu 20 de laturi a cdte 7 pixeli :

CERC 20
CERC 20
CERC 20
CERC 40
CERC 100

. Se constatd cd obtinem valori

Wy owu 3

1=140,
1=100,
1=160,
1=200,
1=300,

d=43,
d=31,
d=51,
d=63,
d=94,

1/d=3,25
1/d=3,2258065
1/d=3,1372549
1/d=3,17

1/d=3,1914894

apropiate ale catului. De fapt, am
experimentat faptul cd raportul dintre lungimea si diametrul oricdrul
cerc este o constantd egald cu 3,141941.. care’se mai numeste i T1 .
Din experiment mai rezultd cd mdrimea cercului va creste dacd
creste numdrul laturilor sau dacd creste mdrimea laturii §i,
deasemenea, cele mai bune aproximatii ale lui se obtin pentru
cercuri ceva mai mari §i cu mai multe laturi pentru ca prec:z:a
mdsurdrii diametrului sd fie mai mare.

129



Riispunsuri la pnobﬁeme

70

Sy 2

130

TO ROTM

PUNE = *'T CITCAR

IF :T = "S [SA 5]

LR s P R DL DR 5

IF :T = "G [STOP] [ROTM]
END

Mdsura unghiului cautat U format din dreptele P1P si P2P, asa cum
se poate observa din figura 89, este datd de diferenta dintre mdsura
unghiului U2 si mdsura unghiului Ul.

P2

b

L2 U2

L1

M
P

P3

Fig. 89

Stim cd functia TOWARDS :P me furnizeazd unghiul de orientare
("directia") pe care ar trebui sd-l aibe broasca spre a fi indreptatd
cdtre punctul ale cdrui coordonate sunt memorate in variabila P.
Mai stim cd unghiul de orientare se mdsoard de la Nord spre Est
(vezi fig 2). Fdcand legdtura cu functia TOWARDS, ne dadm seama cd
mdsura unghiului cdutat este datd tocmai de diferenta dintre
mdsurile unghiurilor de orientare cdtre P2 si cdtre P1, problema
rezolvindu-se prin: ’

PUNE "U (TOWARDS :P2) - TOWARDS :P1

Deoarece se poate intampla ca punctele Pl si P2 sd fie agezate
“invers" (in acest caz se obtine aceeasi valoare dar cu semnul
minus), dupd instructiunea de mai sus, va trebui sd punem o
comandd de inlocuire a lui U cu valoarea sa absolutd.
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7

De exemplu:
PUNE "U VALABS :U

in care procedura VALABS este (vezi problema 53):

TO VALABS :U

IF 531 <@ fOP =15% «:J). [OP. 1]

END A

In sfarsit, se poate intampla ca punctele sd fie foarte "prost" plasate;
de exemplu, PP1 sd fie spre Est de directia PN (nord), iar PP2 sd fie
spre Vest de aceastd directie. In acest caz unghiul obtinut prin calcul
va fi mai mare de 180 de grade; noi considerdm, insd, cd unghiul
celor doud directii este celdlalt, care nu depdseste 180 de grade.

Cele doud instructiuni de mai sus trebuie, deci, sd fie urmate de:

LBy U > 180 [ PUNRy S8 = 360: 1]

Procedura unG va fi deci:

TO UNG :P1 :P2 ,

PUNE "U (TOWARDS :P2) - TOWARDS :P1
PUNE "U VALABS :U

IF :U > 180 [PUNE "U 360 - :U]

OP :U

END

De exemplu, dorim sd afisdm mdsura unghiului determinat de
punctele de coordonate P1[10 0] si P2 [0 30] si origine. Evident cd
acest unghi este de 90 de grade. Intr-adevdr cu SCRIE UNG [10 0]
[0 30] se va afisa 90.. Cu SCRIE UNG [-27 -50][-40 0] vom
obtine 61, 63095. ‘

Dacad mutam broasca, sd zicem cu IN 10 atunci cu comanda SCRIE
UNG [10 0] [0 30] vom obtine un unghi de 135 de grade, acesta
credndu-se corespunzdtor odatd cu deplasarea broagtei in alt punct.

Trebuie sd se memoreze toate vdirfurile triunghiului si sd se
pozitioneze broasca in varfurile triunghiului (cu F1xr0z). Fiind intr-
un varf, prin apelarea corespunzdtoare a procedurii UNG va conduce
la aflarea madrimii unghiului. corespunzdtor varfului respectiv (vezi -

fig. 89).
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TO LUL ¢ +L2 1.3

PUNE :P1 POZITIE

IN i

PUNE "P2 POZITIE

SA 180 - :U2

IN : L2 -

PUNE "P3 POZITIE

FIXDIR TOWARDS :P1l

PUNE :LD 0 MAM PUNE "L3 :LD
SCRIE [LATURILE:] ASTEAPTA 200
SCRIE FRAZA FARA :L1 :L2 :L3

TO-LUL “=hl- 2 =T L2
PUNE "P1 POZITIE
o h i

PUNE "P2 POZITIE
SA 180 - :U2

IN :L2
PUNE - "P3 - POZITIE, - ..
FIXDIR TOWARDS :P1 PUNE -"LD O MAM PUNE  "L3 :LD

SCRIE [LATURILE SINT:] ASTEAPTA 200
SCRIE FRAZA :L1 :L2 :L3 ASTEAPTA 300
SCRIE [UNGHIURILE SINT:] ASTEAPTA 200
SCRIE :U2 ASTEAPTA 200

FIXPOZ :P3 UNG :P2 :P1 ASTEAPTA 200
FIXPOZ: : Pl UNG P2 "+P3

END ;

ASTEAPTA (sau WAIT in englezd) provoacd oprirea activitdtii
calculatorului o _perioadd de timp. De exemplu ASTEAPTA 100
calculatorul se opreste circa 2 secunde. Aceasta are scopul de a
putea sd citim valorile obtinute deoarece in regimul grafic doar
ultimele doud linii din partea de jos a ecranului sint folosite pentru
text.

Din figurd se observd cd ducandu-se paralele la axele Ox si Oy se
obtine un triunghi dreptunghic. Distanta d va fi in acest caz chiar
ipotenuza triunghiului. Aceastd distantd o putem afla prin teorema
lui Pitagora cunoscand mdrimile catetelor: cateta orizontald este
tocmai diferenta absciselor, iar cateta verticald este diferenta
ordonatelor. :
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Procedura va fi:

TOTPIST " PSPl

PUNE: "DX (PRIMUL :P2) - 'PRIMUL :P1l
PUNE "DY' (ULTIMUL :P2) - ULTIMUL :P1l
OR: SORT S s P+ rDX 4 DY *Lhy)

END :

Exemplu de utilizare: SCRIE DIST [10 10] [40 50]
obtinem rezultatul (distanta) 50 deoarece este ipotenuza unui
triunghi dreptunghic cu catetele de 30 si 40.

SCRIE DIST [-20.30] [40 -50]

bb}‘inem distanta 100.
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> Nota: z
Formele prescurtate sunt trecute in paranteze. Parametrii de intrare
sunt trecufi imediat dupd procedura descrisd si in paranteze atunci cdnd
sunt optionali. Dacd procedura prezintd si forma echivalentd in limba
romand, aceasta se va trece imediat sub ea, avdnd in parantezd (dacd este
cazul) si forma prescurtatd. In cadrul fiecdrui capitol, comenzile si

operatiile sunt descrise in ordine alfabeticd.

Editorul LOGO

Pentru modificarea procedurilor definite sau chiar pentru definirea noilor
proceduri, se foloseste editorul LOGO.

Apelare: EDIT (ED) numele procedurii

Utilizare editor:

CS+5 : deplaseaza cursorul cu un caracter la stanga.
CS+6 deplaseazi cursorul cu o linie'mai josl.
CS+7 ' deplaseaza cursorul cu o linie mai sus.
CS+8 deplaseazi cursorul cu un caracter la dreapta.
CS+0 sterge caracterul dinaintea cursorului.

CS + 5 (in mod E) deplascazé cursorul la inceputul liniei.
CS + 6 (in mod E) deplaseazi cursorul la sfarsitul ecranului.
CS + 7 (in mod E) deplaseaza cursorul la inceputul ecranului.

CS + 8 (in mod E) deplaseaza cursorul la sfarsitul liniei .
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B (in mod E)
E (in mod E)
N (in mod E)
P (in mod E)
Y (in mod E)
R (in mod E)

C (in mod E)

CS + SPACE

deplaseaza cursorul la inceputul texfului.
deplaseazi cursorul la sfarsitul textului.
deplaseazi cursorul la pagina urmatoare.
deplaseaza cursorul la pagina precedenta.

sterge de pe ecran linia pe care se afla cursorul.
reinsereaza linia care a fost stearsd cu comanda Y
(in mod E).

parasirea editorului cu incorporarea modificarilor
efectuate si intrarea in LOGO.

pardsirea editorului cu ignorarea modificarilor
efectuate in LOGO.

unde CS=CAPS SHIFT

COMENZI Sl OPERATII

©. Broasca testoasa

> Notd:

Broasca testoasd este numele dat micului triunghi care apare pe ecran
cdnd se utilizeazd ecranul grafic. Miscdndu-se dintr-un punct in altul,
broasca va ldsa urme, putdndu-se trasa in acest mod linii pe ecran.
Ecranul grafic, numit si campul broastei festoase, apare oricind se
introduce o comandd referitoare la miscarea broastei. In mod normal,
ecranul grafic are 256 de pasi (puncte) pe orizontald si 175 de pasi
(puncte) pe verticald, iar originea este in centrul ecranului.
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BACK n (BK n)
INAPOI n (IP n)

Deplasarea inapoi cu n pasi (pixeli).

»

BACKGROUND (BG)

Fumnizeazi - un numir (operatie) care
reprezintd culoarea fondului. Numarul
furnizat poate fi:

0 - daca fondul are culoarea neagr3;

1 - albastrd; -2 - rosie; 3 - violetd; 4 - verde;
5 - bleu; 6 - galbena; 7 - alba.

CLEAN
CLEARSCREEN (CS)
STERGE

Sterge ecranul fard aducerea broastei acasa.

DOT [X Y]
PUNCT [X Y]

Deseneaza un punct la pozitia specificata prin
coordonatele X si Y. Broasca nu se migca de
la locul ei si nu se traseaza nici o linie.

FENCE
GARD

Limiteazd miscarile  broastei In cadrul
ecranului grafic.

FORWARD n (FD n)
INAINTE n (IN n)

Deplasare inainte cu n pasi.

HEADING
DIRECTIE

Furnizeaza un numdr (operatie) intre 0 si 359
care reprezinta orientarea actuald a broastei In
ecran.

0 - directie N; 90 - Est;

180 - Sud; 270 --Vest.

HIDETURTLE (HT)
FARABROASCA (FB)

Ascunde broasca (face broasca invizibila).

HOME
ACASA

Readucerea broastei acasa.
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2

LEFT n (LT n) Rotire stanga cu n grade farad ca broasca si-si

STINGA n (SA n) schimbe pozitia.

PENCOLOUR (PC) Fumizeazi un numidr (operatic) care

CULOARE reprezintd culoarea cu care va desena broasca.

’ La inceput culoarea va fi 0 (neagra).

PENDOWN (PD) Penita jos : cind broasca se va misca, ea va

CREION (CR) trasa o linie.

PENERASE (PE) Stergerea liniei : broasca va sterge orice linie

GUMA (GU) peste care va trece. Comenzile PENDOWN,
: PENUP sau PENREVERSE vor anula efectul

comenzii PENERASE. ;
PENREVERSE (PX) Penita inversa : broasca in miscare va trasa
CcI linii, dar va sterge liniile peste care va trece
- (deseneazi cu culoarea inversa).

PENUP (PU) Penita sus : broasca in miscare nu va trasa

FARACREION (FC) linii.

POSITION (POS) Furnizeazi o listd de doud numere (operatie)

REERITS care reprezinta pozitia actuald a broastei.

RIGHT n (RT n) Rotire spre dreapta cu N grade firi ca broasca

DREAPTA n (DR n) sd-si schimbe pozitia.

SCRUNCH Furnizeazd o listd de doud numere (operatie),

RELXY care reprezintd proportia dintre marimea unui

pas pe verticala si a unuia pe orizontala.

SETBG n ' Fixeaza culoarea fondului
(0 - negru, 1 - albastru etc.).

 SERBORDER n (SETBR n) Fixeazi culoarea chenarului (borderului)

FIXCHENAR n (0 - negru, 1 - albastru etc.).
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[ ]

SETHEADING n (SETH n) Roteste broasca, astfel Incdt orientarea ei s

FIXDIR n fie n. La inceput, orientarea broastei este 0.
SETPC n : Fixeazid culoarea cu care se va desena
FIXCULOARE n (0 - negru, 1 - albastru etc.).

SETPOS [X Y] Deplaseazi broasca in punctul de coordonate
FIXPOZ [X Y] X s1Y fard a-i schimba orientarea (efectueaza

o translatie pana in punctul respectiv).

SETSCRUNCH [X Y] Fixeazad proportia dintre marimea pasului pe

SETSCR [X Y] verticala si marimea pasului pe orizontald. In
mod normal (la inceput) aceasta proportie este
100. :

SETX n Deplaseazd broasca intr-un punct a carui

FIXX n coordonatd pe orizontald (X) este n.

SETY n Deplaseaza broasca intr-un punct a carui

FIXY n : : coordonata pe verticala (Y) este n.

SHOWNP Operatie care furizeazd cuvantul TRUE daca

broasca este vizibildi (este in modul
SHOWTURTLE) sau FALSE daci nu este.

SHOWTURTLE (ST) ' Arata broasca (face broasca vizibila).
BROASCA

TOWARDS [X Y] : Fumizeazi orientarea pe care trebuie si o
CAP [X Y] capete broasca pentru a fi indreptati spre

punctul de coordonate X si Y (operatie); nu
modifica orientarea broastei.
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WINDOW
FEREASTRA

Permite broastei sd se deplaseze in afara
ecranului grafic. Cand broasca este in modul
WINDOW, va continua si execute comenzile
de deplasare chiar fir3 a fi vazuta.

WRAP
IESEREVINE

" Permite broastei ca atunci cand iese din ecran
sa apard din partea opusi a ecranului.

XCOR

Furmzeazé coordonata pe orizontald (absmsa)
actuald a broastei (operatie).

YCOR

Furnizeaza coordonata pe verticald (ordonata)
actuald a broastei (operatie).

® Cuvinte si liste

ASCII caracter

Operatie care furnizeaza codul ASCII
al unui caracter.

BUTFIRST obiect
BT obiect
FARAPRIMUL obiect
FP. obiect

Operatie care furnizeaza obiectul fari
primul element al obiectului.

BUTLAST obiect

BL obiect
FARAULTIMUL obiect
FU obiect

Operatie care furnizeaza obiectul fird
ultimul element al obiectului.
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CHAR n
. CARACTER n

Operatie care furnizeazi caracterul al
cirui cod ASCII este n. Codul n
trebuie sd fie un intreg cuprins intre
32 si 165.

COUNT obiect
NREL obiect:

Operatie care furnizeazd numirul de
elemente ale obiectului (cuvant sau
listd).

EMPTYP obiect
GOL obiect

Operatie care furnizeazd valoarea
logica TRUE dacd obiectul LOGO
este gol si valoarea logicd FALSE in
caz contrar.

EQUALP obiect] obiect2
EGAL obiect]l obiect2

Operatie care furnizeazid valoarea
logica TRUE dacd obiect] si obiect2
sunt doud numere egale, doud cuvinte
sau liste identice.

FIRST obiect
PRIMUL obiect

Operatie care furnizeaza primul
element al obiectului. Acesta va fi un
caracter dacd obiectul este un cuvant
ori un cuvant sau o listd daca obiectul
este o lista.

FPUT obiect listd
- PUNEPRIMUL obiect listd

Operatie care furnizeaza o noua lista,
formatdi prin punerea (alipirea)
obiectului la  finceputul listei
(FirstPUT). .

ITEM n obiect

Operatie care furnizeazd al n-lea
element al unui obiect. :

LAST obiect
ULTIMUL obiect

Operatie care furnizeaza ultimul
element al obiectului. Acesta va fi un
caracter dacd obiectul este un cuvant
sau o listd daca obiectul este o lista.
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LIST obiectl, obiect 2

(LIST obiectl, obiect2, ..., obiectn)
LISTA obiectl, obiect 2

(LISTA obiectl, obiect 2,...,0biectn)

Operatie care furnizeazd o listd ale
cidrei elemente sunt obiectl, obiect2
e :

LISTP obiect

Operatie care furnizeazd valoarea
logici TRUE dacd obiectul este o
listd si FALSE in caz contrar. O listd
vida este consideratd un cuvant gol.

LPUT obiect lista
PUNEULTIMUL obiect listd

Operatie care furnizeazd o noud lista,
formatda prin punerea (alipirea)
obiectului la  sfarsitul  listei
(LastPUT). :

MEMBERP

Operatie care furnizeazd valoarea
logici TRUE daca obiectul este un
element al listei si- FALSE in caz
contrar.

NUMBERP obiect

Operatie care furnizeazi valoarea
logica TRUE dacad obiectul este un
numadr si FALSE in caz contrar.

SENTENCE obiectl, obiect2

(SE obiectl, obiect2, ... , obiectn)
FRAZA obiectl, obiect2

(FRAZA obiectl,obiect2,...,0biectn)

Operatie cu care se formeazi o listd
compusa din obiectele date.

WORD cuvantl, cuvant2
(WORD cuvantl,cuvant2,..., cuvantn)

Operatie cu care se formeaza un
cuvant din obiectele date.

WORDP obiect

Operatie care furnizeazd valoarea
logica TRUE dacd obiectul este un

~ cuvant si FALSE in caz contrar.
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© Variabile
. Atribuie valoarea "obiect" variabilei
, MAKE nume obiect > L Ao >
PUNE nume obiect nume" (pune in locatia de memorie
numitd "nume" valoarea "obiect").
NAMEP obiect ‘ Operatie care furnizeaza valoarea
logica TRUE dacad obiectul are o
valoare si FALSE in caz contrar.
THING nume Operatie care furnizeaza continutul

unui nume.

\
i

O Operatii aritmetice -

>

Nota:
Adunarea, scdderea, inmulfirea §i impdrtirea pot fi utilizate in forma infix,
in care operatorii (+ - * | ) se pun intre parametrii de intrare.

Adunarea, inmultirea si impdrtirea pot fi utilizate si in forma prefix, dar in
acest caz, SUM, PRODUCT, respectiv DIV, pot fi'urmate de doi parametri
de intrare. In LOGO se pot efectua operatii aritmetice atdt cu numere
intregi cdt si cu numere zecimale.

In operatiile aritmetice (cu semne) se recomandd ca semnul sd fie incadrat
de spatii, altfel LOGO poate interpreta cd unul dintre subiecte este un
numdr negativ, de exemplu in cazul scdderii.

ARCCOS n - Fumizeazi valoarea in grade a

arccosinusului de n.

ARCCOT n Furnizeazd valoarea in grade a

arccotangentei de n.
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ARCSIN n

Fumnizeazd valoarea in grade a
arcsinusului de n.

ARCTAN n

Furnizeazd valoarea in grade a
arctangentei de n.

COSINE n (COS n)

Fumizeazd valoarea in grade a
cosinusului de n.

COTANGENT n (COT n)

Furnizeazd valoarea in grade a
cotangentei de n.

DIV a b \

Furnizeazd catul obtinut prin
impértirea lui a prin b.

INT n

Furnizeaza partea INTreaga a lui n.

PRODUCT a b
(PRODUCT a b... n)
PROD ab

(PROD a b.. n)

Furnizeazd  produsul subiectelor
(intrarilor). Este echivalentd cu
operatia de inmultire simbolizatd prin
semnul *, ‘

RANDOM n

Furnizeazd un numdr aleator intreg,
cuprins intre 0 si (n-1).

REMAINDER [a b]

Furnizeaza restul impartirii lui a prin

b.

REST [a b]
ROUND n Fumlzeafé n rotunjit la cel mai
. apropiat intreg. »
SINE n F.umlzea'zé valoarea in grade a
sinusului de n.
SORT n Fumnizeazd ridicina patratd din n; n

trebuie sa fie pozitiv.
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SUM a b

Furnizeaza suma subiectelor
(intrdrilor). Este echivalentd cu
operatia de adunare, simbolizatd prin
semnul +.

TANGENT n

Furnizeazi valoarea in grade a
tangentei de n. \

© Definiri si editiri de proceduri

EDIT procedurd
ED procedura

Intrarea in modul de lucru de editare
a procedurii.

EDNS nume
EDNS nume lista

Permite editarea numelor si a

valorilor lor. Fara subiect se vor lista

numai variabilele numite, cu valorile
lor.

END

Indicd  sfarsitul  definirii  unei
proceduri.

TO nume

Permite inceperea definirii unei
proceduri.

164 Condiﬁi de control

BYE

Iesire din LOGO cu trecerea
controlului in interpretorul BASIC.
Se poate intra din nou in LOGO prin
comanda RUN.
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; Daci este indepliniti conditia, se
IF conditie [listal de comenzi] executd lista 1 de instructiuni, daca
[lista2 de comenzi] : nu, se executa lista 2.

DACA conditie [listal de comenzi]
[lista2 de comenzi]

Lista este executatd doar dacd este

IF conditie [listd de comenzi] indeplinitd conditia; in caz contrar
lista nu se executd si se trece la linia
LOGO care urmeaza.

Iesire dintr-o procedurd cu furnizarea

OUTPUT obiect : o
unui rezultat, care se atribuie ca

OP obiect : -
valoare numelui procedurii.
Nota: o procedurd se transformid in
"functie" dacd se termind cu
instructiunea de "iesire" OUTPUT.
REPEAT n [listd de comenzi] Repeta de n ori comenzile din lista.

RESEE Lt de (o] Nota: n trebuie sa fie pozitiv.

RON: {lists de commensi] Se executi lista ca o linie LOGO.

sToP Opreste executia procedurii curente si

: redd controlul procedurii care a
apelat-o. ”

TOPLEVEL Opreste executia procedurii curente si

redd controlul lui LOGO (apare
promptul "?"). Este echivalentd cu
actionarea tastelor CS si SPACE.




Sumar de cuvinte LOGO pentru caleulatoarele HC

@ Operatii logice

> Nota:

Parametrii de intrare pentru primitivele care reprezintd operatii logice pot
fi TRUE sau FALSE sau alte conditii. Termenul de predicat (pred) este
Jolosit pentru a descrie o functie ai cdrei parametri de intrare pot fi TRUE
sau FALSE sau conditii si care furnizeazd ca rezultat TRUE sau FALSE,

cum este cazul operatiilor logice.

AND predl pred2

(AND predl pred2 .. predn)
SI predl pred2

(SI predl pred2 .. predn)

Furnizeazd TRUE daci toti parametrii
de intrare sunt TRUE si FALSE in
caz contrar.

- NOT pred
NU pred

Furnizeazi TRUE daci predicatul
(parametrul de intrare) este FALSE si
FALSE daca predicatul este TRUE.

OR predl pred2
(OR pred] pred2 .. predn)

Furnizeazd TRUE daci cel putin unul
din predicate este TRUE si FALSE
daca nici unul din predicate nu este
TRUE.

© Extragere rezultate

KEYP

Furnizeazd TRUE dacd este actionata
0 anumitd tastd ori o combinatie de
anumite taste valide, sau FALSE in
caz contrar.

PRINT obiect (PR obiect)
SCRIE obiect

Afiseazd  continutul  obiectului

- (cuvant, lista sau variabild). Cuvantul

se va afisd fard ghilimele, iar lista
fare Haranteze patrate.
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READCHAR (RC) Comanda calculatorului s3 astepte

CITCAR apasarea unei taste si apoi furnizeazi
caracterul introdus, care va fi preluat
de o procedurd, ca orice rezultat al
unei operatii.

READLIST (RL) Fumnizeazad lista datd de utilizator la

CITLIST tastaturi. Intreaga linie, - introdusi
inainte de actionarea tastei CR, este
considerat o lista. In urma actionarii
tastelor, caracterele corespunzitoare
sunt afisate pe ecran.

SHOW obiect : Afigeaza cuvantul, lista sau numerele
. date ca parametri de intrare. Listele
~ sunt afisate cu paranteze pitrate.

SOUND [durati inaltime] P.roduce un sunet deno an_umitﬁ durata
SUNET [durati inaltime] si de o anumitd inaltime. Durata
sunetului se da in secunde (de la 0 la
255), iar indltimea in semitonuri. Do-
ul central este- reprezentat prin
valoarea 0, apoi sunetele cu indltime
mai mare prin numere intregi pozitive
iar sunetele cu indltime mai mica prin
numere intregi negative. Al doilea
parametru trebuie sd fie cuprins intre

-62 si 75.
fypg obiect : Afiseaza obiectele. Spre deosebire de
(TYPE obiectl, obiect2 ...obiectn)® FRINT si SHOW, nu provoaca
linefeed dupa afisare.
VAIT n | Asteapta n/50 secunde.

ASTEAPTA n
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© Ecranul

> Nota:

Dupd incdrcarea lui LOGO, ecranul se afld in modul text, putindu-se
_afisa 22 linii de text. In modul grafic (in care se intrd automat dupd orice
- comandd graficd), cele 22 de linii pot fi folosite pentru graficd, iar alte
doud linii din partea de jos a ecranului, pentru mesaje.
Pe fiecare linie se pot afisa 32 de caractere. Pe prima coloand in modul
comandd §i in modul de definire a unei proceduri este un prompt (care
indicd agsteptarea introducerii unei comenzi), iar ultima coloand este
rezervatd pentru semnul exclamdrii, care indicd o linie LOGO
neterminatd, mai lungd de 32 de caractere.

BRIGHT n

Stabileste daca afisarea va fi cu
luminozitate (n = 1) sau nu (n = 0)

CLEARTEXT (CT)
STERGETEXT

Sterge tot textul de pe ecran. in
modul grafic, aceastd comandd va
sterge textul de pe ultimele doua linii
ale ecranului.

COPYSCREEN

Realizeazd o copie a ecranului la
imprimanta (hard copy).

CURSOR

Fumnizeazi o listi formati din doui
numere; primul va reprezenta
coloana, al doilea linia pe care se-
gaseste cursorul.

FLASH

2
Afisarea se va face pe un fond
"clipitor" pana la intdlnirea comenzii
NORMAL.

INVERSE

Afisarea se va face inversidndu-se
culoarea pentru text si desene cu-cea
a fondului pani la intilnirea comenzii
NORMAL.
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NORMAL g Afisarea se va face fara "clipire" si
fard inversarea culorilor.

Afisarea se va face peste orice desen
sau text (supratipdrire) in cazul lui
OVER 1. Cu OVER 0 se revine in
modul obisnuit.

OVER n

SETCURSOR [a b] Mutafea c.ursorului ?n Poz?;ia indicati

SETCUR [a b] de cei doi paramefn din lista. Prm?ul

FIXCURSOR [a b] . parametru va reprezenta coloana, iar
al doilea, - linia. Coloanele sunt
numerotate de la 0 la 30, iar liniile de
la0la2l.

Specificd . culoarea fondului si a
cemelii la afisarea unui text. Cei doi
parametri pot lua valorile pentru
culori (0 - 7).

SETTC [a b]

TEXTCOLOUR (TC) F}lmizeazé.o lista de d.oi parametri,
din care primul va specifica culoarea
fondului si al doilea culoarea cernelii
la afisarea unui text.

TEXTSCREEN (TS) Treccrea. din modul grafic al
ecranului in modul text (intreg

ecranul pentru text).

® Spatiul de lucru

: > Nota:

O parte din memoria inifial disponibild fiind ocupatd de interpretorul
LOGO, partea de memorie care rdmdne la dispozifia utilizatorului se
numegste spatiu de lucru.
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ERALL

Sterge tot ce a fost creat (proceduri si
variabile) in spatiul de lucru (ERases
ALL).

> Nota:

Folosirea acestei comenzi va avea ca efect §i gstergerea tuturor
procedurilor in limba romdnd, acestea fiind si ele memorate in spatiul de
lucru. Comanda ERALL nu afecreazd confinutul curent al editorului.
Pentru a sterge si editorul se foloseste ERALL si EDIT. :

ERASE nume (ER nume)
: UITA nume

Sterge procedura sau procedurile (din
listd) din spatiul de lucru.

ERN nume

Sterge variabila (variabilele) numite
din spatiul de lucru (ERases Named).

ERNS

Sterge numele si valorile atribuite
tuturor variabilelor din spatiul de
lucru (ERases NameS).

ERPS

Sterge toate procedurile din spatiul de
lucru (ERases all the ProcedureS).

PO nume

Afiseaza deﬁnitia procedurii  sau
procedurilor din listd (Prints Out).

POALL

Afiseaza numele si definitiile tuturor
procedurilor, precum si valorile
tuturor variabilelor din spatiul de
lucru (Print Out ALL).

PONS

Afiseazd numele si valorile tuturor
variabilelor din spatiul de lucru
(Prints Out the NameS).

POPS

Afiseaza definitiile tuturor
procedurilor curente din spatiul de .
lucru (Prints Out ProcedureS).
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POTS Afiseazi numele tuturor procedurilor
definite (Prints Out the TitleS).

@ salviri si incérciri de fisiere

> Nota:

Toate procedurile definite in timpul unei sesiuni de lucru sunt memorate de
cdtre LOGO in spatiul de lucru. Toate realizdrile (proceduri, desene etc.)

pot fi salvate oricand pe caseta magneticd si refolosite, la nevoie, prin
incdrcarea lor in memoria calculatorului de pe acelasi suport magnetic.

Realizarile pot fi aranjate in fisiere pe trei tipuri: .

O fisierul de proceduri LOGO (tipul LOG) este un fisier care contine
proceduri LOGO : y

O fisierul editor (tipul TXT) este reprezentat prin continutul curent al
editorului LOGO

O fisierul ecran (tipul SCR) este reprezentat prin imaginea ecran curentd

Incarca figierul nume fisier de pe
casetd in spatiul de lucru. Daca
extensia  care recizeazd tipul
fisierului lipseste, atunci se considera
implicit ca tipul este LOG. In timpul
Incdrcarii sunt afisate pe ecran
numele procedurilor din fisier, iar
dupd incdrcare, promptul LOGO (?)

va reapdrea pe ecran.

LOAD "nume fisier tip fisier

LOAD " nume fisier Incarca fisierul edl.tor §alyat cu
SAVED "nume fisier si il face
continutul curent al editorului.

LOADSCR " nume fisier Incarca fisierul ecran s.alvat cu
SAVESCR "nume fisier si afiscaza
continutul sdu (imaginea) pe ecran.
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SAVE " nume fisier nume

Salveazd procedurile din lista de
proceduri sub forma unui fisier cu

- numele nume fisier. Numele dat

fisierului poate avea pand la 7
caractere.

SAVEALL

nume fisier

Salveaza tot ce existd in spatiul de
lucru (proceduri si variabile) sub
numele nume fisier.

SAVED " nume fisier

Salveazd tot ce existda in Editorul
LOGO sub numele nume fisier.

SAVESCR " nume fisier

-~

~ Salveaza imaginea ecran sub numele

nume fisier.

@ Functii si primitive avansate

> Nota:

Unele primitive permit ca procedurile sd fie definite gsi manuzte din

interiorul altor proceduri.

Unele primitive afecteazd insusi sistemul LOGO. Acestea se pot utiliza in

vederea citirii con[mutulut memorzel

prealabil a spatiului de memorie, acesta putdandu-se altfel distruge (in mod
accidental). In general, numele acestor primitive incepe cu un punct.
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NODES Furnizeazd numairul de noduri libere
sau, cu. alte cuvinte, spatiul de
memorie disponibil in spatiul de -
lucru pentru proceduri, - variabile si
ruldri de proceduri. Un nod ocupa 5
octeti. Prin utilizarea lui NODES,
imediat dupd RECYCLE, se
furnizeazd numdrul de noduri care
sunt incd libere.

RECYCLE : Elibereazi maximum posibil de
noduri prin procedeul "colectarea
gunoiului".

Copiaza deﬁni'gi‘a unui fume de
procedurd existentd sub un alt nume
(nou). Procedura existentd nu este

COPYDEF '"nume nou nume

stearsa.
. CONTENTS Fumizea;é 0 listitca?"e include toajce
- procedurile,  variabile etc. din
sistemul LOGO.
_PRIMITIVES Listeaza toate primitivele LOGO.
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SUMAR DE CUVINTE LOGO PENTRU CALCULATOARELE
' COMPATIBILE IBM PC

> Nota:
Acest sumar prezintd limbajul LOGO pentru calculatoare compatibile IBM PC
care functioneazd cu graficd CGA.
Incarcarea programului se face obisnuit din sistemul de operare DOS cu
comanda logo. 4
Se recomandd realizarea procedurilor in cadrul editorului LOGO. Acesta se
apeleazd cu comanda EDIT si va memora toate procedurile realizate cu el.
Iesirea din Editor ca i intreruperea unei proceduri se face cu ESC.
In cadrul unui capitol cuvintele LOGO sunt trecute in ordine alfabeticd.

© Broasca testoasi

BACK (BK) n
INAPOI (IP) n

Deplasare inapoi cu.n pasi (pixeli).

BACKGROUND (BG)
FOND?

Operatie care furnizeazd un numdir ce
reprezintd culoarea fondului .

CLEAN Sterge ecranul fird a aduce broasca
CURATA acasi.

CLEARSCREEN (CS) Sterge ecranul si aduce brosca acasi.
STERGE

POT N Deseneazi un punct cu - culoarea

PUNCT [X Y]

curenti a creionului. Broasca nu se
miscd de la locul ei si nu traseazi nici o
linie.

FENCE Limiteazd miscdrile broastei in cadrul
GARD ecranului grafic.

FILL Umple o zond inchisi cu culoarea
UMPLE

curentd a creionului, -

FORWARD (FD) n
INAINTE (IN) n

Deplasare inainte cu n pasi.

HEADING
DIRECTIE?

Furnizeazd un numdr intre 0 si 359
reprezentand orientarea actuald a
broastei in ecran.

0 = nord, 90 = est, 180 = sus, 270 = vest.

HIDETURTLE (HT)
FARABROASCA (FB)

Ascunde broasca (face , broasca
invizibilz).

e
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HOME
ACASA

Readuce broasca acasi.

LEFT (LT) n
STINGA (SA) n

Rotire stangd in sensul acelor de
ceasornic, cun grade fird ca broasca
si-si schimbe pozitia.

LOADPIC fisier
INCARCADESEN fisier

Incarci imaginea ecran dintr-un fisier.

PALETTE (PAL)

Furnizeazi numarul paletei de culori.

PALETA? ;

PENCOLOUR (PC) Furnizeazi un numir ce reprezinti
CULOARE? culoarea creionului; implicit e neagri.
PEN Furnizeazi o listd cu starea creionului
CREION?

(PD, PU, PE, PX).

PENDOWN (PD)
CREIONJOS (CJOS)

Pune creionul jos; cand broasca se va
migca, ea va trasa o linie.

PENERASE (PE)
GUMA (GU)

Sterge linii; broasca va sterge orice
linie peste care va trece.
Comenzile PENDOWN, PENUP sau
PENREVERSE vor anula efectul
comenzii PENERASE.

PENREVERSE (PX)
CREIONINVERS (CINV)

Pune creionul invers; broasca in miscare
va trasa linii dar va sterge liniile peste
care va trece (deseneazd cu culoarea
inversd).

PENUP (PU) Pune creionul sus; broasca in miscare
FARACREION (FC) nu va trasa linii.

POS Furnizeazd poziia actuali a broastei
POZITIE?

(in coordonate).

RIGHT (RT) n
DREAPTA (DR) n

Rotire dreapta cu n grade fird ca broasca
sd-si schimbe pozitia.

SAVEPIC fisier

Salveazd imaginea ecran in fisierul

SALVAREDESEN fisier specificat.

RELXY Proportia dintre méirimea unui pas
pe verticald si mirimea unui pas pe
orizontald. .

SETBG n Fixeazi culoarea fondului.

FOND n

SETHEADING (SETH) n

Roteste broasca astfel incit orientarea ei

DIRECTIE n si fie n. La inceput orientarea ei este 0.
SETPAL n Fixeazi culoarea paletei.

PALETA n

SETPC n Fixeazi culoarea creionului.

CULOARE n
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SETPEN lista
CREION lista

Fixeazi modul, culoarea si paleta
creionului.

SETPOS [X Y]
POZITIE [X Y]

Deplaseazd broasca in punctul de
coordonate specificat fird a-i schimba
orientarea.

SCARA n

Specificd raportul dintre méirimea
pasului pe verticald si orizontala.

SETSHAPE n

Schimbi forma broastei.

FORMA n

SETX n Deplasecazd broasca fintr-un punct de

FIXX n abscisi n.

SETY n Deplaseazd broasca intr-un punct de

FIXY n ordonati n.

SHAPE Fumnizeazd forma actuali a broastei.

FORMA?

SHOWNP Furnizeazi TRUE (ADEVARAT) dacd

BROASCA? broasca este vizibila.

SHOWTURTLE (ST) Arat3 broasca.

CUBROASCA

SNAP n Copiazd imaginea de sub broascd si

COPIEZB n atribuie n formei respective.

STAMP Imprimd imaginea broastei pe ecran.

IMPRIMB

TOWARDS [X Y] Fumizeazi orientarea pe care trebuie si

SPRE [X Y] o capete broasca pentru a fi indreptati

- spre punctul de coordonate X si Y.

WINDOW Permite broastei si se deplaseze in

FEREASTRA afara ecranului grafic. Cand broasca
este in modul WINDOW ea va continua
si execute comenzile de deplasare
chiar fird a fi vizuti.

XCOR Furnizeazd abscisa punctului in care se
afld broasca.

YCOR

Fumnizeazi ordonata punctuhu in care se
afld broasca.
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@ Cuvinte si liste

ASCII caracter

Furnizeazi codul ASCII al unui caracter.

BUTFIRST (BF) obiect
FARAPRIMUL (FP) obiect

Furnizeazi obiectul fird primul element
al obiectului. : :

BUTLAST (BL) obiect
FARAULTIMUL (FU) obiect

Furnizeaz3 obiectul fird ultimul element
al obiectului.

CHAR n

Furnizeazi caracterul al carui cod ASCII

CARACTER n . esten. y
COUNT _obiect Furnizeazd numdrul de elemente al
NREL obiect obiectului (cuvant sau listd).

EMPTYP obiect Furnizeazi valoarea logici TRUE
GOL obiect (ADEVARAT) dac# obiectul este gol si

FALSE (FALS) dac3 nu.

EQUALP obiectl obiect2
EGAL obiectl obiect2

Furnizeazd valoarea logici TRUE
(ADEVARAT) daci cele doud obiecte
sunt identice si FALSE (FALS) d>-% nu.

FIRST obiect
PRIMUL obiect

Furnizeaza primul element al obiectului.
Acesta va fi un caracter dacid obiectul
este un cuvant sau o listi dac3
obiectul este o listi.

FPUT obiect lista
PUNEPRIMUL obiect lista

Furnizeazd o noud listdi formatd prin
punerea obiectului la inceputul listei.

ITEM n obiect
ELEMENT n obiect

Fumnizeazi al n-lea element al
obiectului.

LAST obiect
ULTIMUL obiect

Furnizeaz3 ultimul element al obizctului.

LIST obiect
LISTA obiect

Furnizeazi o listd ale carei elemente
sunt elementele obiectului.

LISTP obiect
LISTA? obiect

Furnizeazd valoarea logicdi TRUE

(ADEVARAT) daci este o listd si
FALSE (FALS) in caz contrar.

LPUT obiect lista
PUNEULTIMUL obiect lista

Furnizeazd o noud listd formatd prin
punerea  (alipirea) obiectului la
sfarsitul listei (LastPUT).

MEMBERP obiectl obiect2
MEMBRU? obiectl obiect2

Furnizeaza o valoare logica TRUE daci .
primul obiect este un element al
celui de-al doilea obiect si FALSE in
caz contrar, :
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NUMBERP obiect
NUMAR?

Furnizeazd valoarea logicdi TRUE
dacd obiectul este un numir si FALSE
in caz contrar.

SENTENCE (SE) obicctl obiect2

FRAZA obiectl obiect2

Fumnizeazd o listi compusi  din
obiectele date ca parametrii de intrare.

WORD cuvantl cuvant2
CUVINT cuvantl cuvant2

Fumnizeazi un cuvant format din
obiectele date ca parametri de intrare.

WORDP obiect
CUVINT? obiect

Fumnizeazd valoarea logicdi TRUE
dacd - obiectul este un cuvant si FALSE
in caz contrar.

© Text si ecran

CAPS Furnizeazi TRUE dacd tasta CAPS
LITEREMARI? LOCK este activatd. =
CLEARTEXT (CT) Sterge portiunea de text de pe ecran.
STERGETEXT :

CURSOR Furnizeaza pozitia cursorului de pe .
CURSOR? ecran.

FULLSCREEN (FS) Afecteazi intregul ecran in mod grafic;
TOTECRANUL are acelasi efect ca si tasta F4.
MIXEDSCREEN (MS) Permite afisare de text si grafici pe
ECRANCOMBINAT ecran; are acelasi efect ca si F2.
SCREEN Furnizeazd 1 sau 2 in functie de care
ECRAN?

ecran este in lucru.

SETCAPS predicat
LITEREMARI predicat

Daci predicatul are valoarea de adevarat
se activeazi tasta de CAPS LOCK,
altfel se dezactiveazi.

SETCURSOR pozitie
POZCURSOR pozitie

Pune cursorul pe ecran in pozitia
specificata.

SETTC lista de culori

CULOARETEXT lista de culori

Fixeazi culorile textului: (culoare litere,
culoare fond).

SETTEXT n
MARIMETEXT n

Fixeazd numirul de linii de text de pe
ecranul grafic.

SETWIDTH n (a)
LATIMEECRAN n (a)

Fixeazi mirimea ecranului la n
coloane; al doilea parametru mutd

textul cu a coloane la stinga sau la

dreapta.
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TEXTCOLOR (TC)

Furnizeazd o listd de numere pentru

CULOARETEXT? culorile curente ale textului.

TEXTSCREEN (TS) Determind ca intreg ecranul si fie in

MODTEXT mod text; are acelasi efect ca si tasta
Fl.

WIDTH Furnizeazi Iitimea curentd a ecranului.

LATIMEECRAN?

© Control executie comenzi

CATCH nume lista
PRINDE nume lista

Executd lista; se reintoarce atunci cand
se executi comanda THROW nume
(TRANSFERA nume).

- CO (obiect)
REZUMA (obiect)

Rezumi (termind) o procedurd dupd o
pauzd; furnizeazid obiect la comanda
PAUSE (PAUZA).

GO cuvant
DUTELA cuvant

Transferd controlul la LABEL
(ETICHETA) "cuvant".

IF predicat listal (lista2)
DACA predicat listal (lista2)

Dacd  "predicat" are valoarea de
adevidrat se executd "listal"; altfel se
executd "lista2".

IFFALSE (IFF) lista
DACAFALS lista

Executd "lista" daci cel mai recent
TEST a avut valoarea de adevirat.

LABEL cuvant
ETICHETA cuvant

Creeazi o linie etichetatd pentru a fi
adresatd de GO (DUTELA).

OUTPUT (OP) obiect
IESIRE obiect

Reintoarce . controlul la procedura
apelantd cu "obiect" la iesire.

PAUSE
PAUZA

Suspend3 executia procedurii.

REPEAT n lista
REPETA n lista

Executi "lista" de n ori.

RUN lista Executd "lista"; are iesirea pe care o
EXECUTA lista furnizeaza "lista".
STOP Opreste procedura si reintoarce controlul

la procedura apelanti.

TEST predicat

Determind daca "predicat" este adevdrat
sau fals.

THROW nume
TRANSFERA nume

Transferdi controlul la  comanda
CATCH (PRINDE) corespunzitoare.
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© Variabile

EDNS (pachet (lista})

Apeleazi editorul LOGO (EDit NameS);
pachetul (lista) contine variabile.

LOCAL nume

Nume este variabila local3.

MAKE nume obiect
PUNE nume obiect

Atribuie valoarea lui "obiect" variabilei
"nume".

NAME nume obiect
NUME nume obiect

Face ca "nume" si aib3 ca valoare "obiect".

NAMEP nume
NUME? nume

Furnizeazi valoarea logici TRUE dacd
"nume" are o valoare si FALSE in caz
contrar.

THING nume
VALOARE nume

Furnizeaza continutul (valoarea) lui
"nume".

® Operatii aritmetice

ARCTAN y (x)

Furnizeaz3 arctangenta lui y in grade.

COS a

Furnizeazi cosinus de a in grade.

DIFFERENCE a b
DIFERENTA a b

Furnizeaza a - b.

EFORM n a
FORMAEXP n a

Furnizeazi n in notatia stiintificd cu a
digiti.

EXP a

Furnizeazd e la puterea a.

FORM n a (b)
FORMANUMAR n a (b)

Fumizeaz3d numdrul n cu a digiti la partea
intreagd si b digiti la partea zecimala.

Furnizeaz3 partea intreagi a lui n.

INT n

LN a Furnizeazi logaritm natural dea. <

PI Furnizeaz3 valoarea lui pi (3.1415...).
POWER n a Furnizeazd n la puterea a.

PUTERE n a

PRECISION Fumnizeazad numarul de digiti semnificativi
PRECIZIE?

la care este rotunjit un numdr cand este
utilizat de LOGO.
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PRODUCT a b Furnizeaza produsul dintre a si b.

PRODUS a b

QUOTIENT a b Furnizeaz3 catul dintre a $i b.

CIT ab

RANDOM n Furnizeaza un numdr aleator neaegativ mai
ALEATOR n mic decdt n.

REMAINDER a b _ Fumizeaza restul impartirii fui a la b.
REST a b :

RERANDOM Face RANDOM reproductibil.
REALEATOR :

ROUND n Furnizeazd n rotunjit la cel mai apropiat

ROTUNJIRE n

intreg.

SETPRECISION n
PRECIZIE n

Fixeazd precizia curentd a numerelor la n.

SIN a Furnizeazi sinus de a in grade.
SQRT n Furnizeaz3 ridicina patrati a luin.
RADACINAPATRATA n

SUM a b Fumizeaz3 suma dintre a si b.
SUMA a b

@ Administrarea spatiului de lucru

BURY pachet Ascunde procedurile §i numele variabilelor
INGHEATA pachet continute in pachet. :
CONTINUT? Cuvinte din spatiul de lucru.

ERALL pachet (lista)
STERGETOT pachet (lista)

Sterge tot ce a fost creat (proceduri si
variabile).

ERASE (ER) nume (lista)
STERGEPROC nume (lista)

Sterge procedura sau procedurile din
spatiul de lucru..

ERN nume (lista)
STERGEVAR nume (lista)

Sterge variabila (v.mablle]e) specx-ﬁbatc

ERNS pachet (lista)
STERGEVARP pachet (lista)

Sterge numele si  valorile atribuite
tuturor variabilelor continute in pachet
(lista).

ERPS pachet (lista)
STERGEPROCP pachet (lista)

Sterge toate procedurile continute in pachet
(lista).
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LOAD specificator de fisier
INCARCA specificator de fisier

Incarci fisierul in spatiul de lucru (pachet).

NODES
NODURI?

Furnizeaz3 numirul de noduri libere.

PACKAGE pachet nume (lista)
IMAPCHETARE pachet nume (lista)

Pune procedurile specificate in pachet.

PKGALL pachet Pune in pachet tot ce nu este deja
IMPACHTOT pachet impachetat.
PO nume Afiseaza definitia procedurii.
AFPROC nume -
POALL Afiseazi numele si definitiile . tuturor
AFTOT procedurilor.
PONS Afiseazd numele si valorile tuturor
AFVAR variabilelor.
POPS Afiseazi definitiile tuturor procedurilor
AFPROCP curente.
POTS Afiseazd liniile de titlu ale tuturor
AFTP procedurilor definite. :
RECYCLE Realizeazi curidtirea spatiului de lucru.
STERGEGUNOI
REPARSE Reanalizeazi procedurile.
SAVE dispozitiv/specificator de fisier Salvare pe disc.

(pachet (lista))
SALVARE dispozitiv/specificator de

fisier (pachet (lista))

UNBURY pachet Dezgheatd procedurile din pachet.

(3] Operﬁgii logice

AND predicatl predicat2
SI predicatl predicat2

Furnizeazd valoarea logici TRUE daci
toate intririle sunt adevarate.

NOT predicat
NU predicat

Furnizeazd valoarea logici TRUE dacd
predicatul este FALSE si valoarea logici
FALSE daci predicatul este TRUE.

OR predicatl predicat2
SAU predicat]l predicat2

Furnizeazd valoarea TRUE dac3 oricare
din intrdri este adevirati.
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© Comunicarea cu dispozitivele periferice

-

ALLOPEN Furnizeazd lista dispozitivelor/fisierelor
DISPDESCHISE? care sunt curent deschise.
BUTTONP n Furnizeazi TRUE dacd este apisat

butonul de pe maneti sau joystick.

CLOSE dispozitiv/specificator de fisier
INCHIDE dispozitiv/specificator de fisier

Inchide un dispozitiv/fisier curent
deschis.

CLOSEALL

Inchide - toate dispozitivele si fisierele

INCHIDETOT curent deschise.

DIR ((unitate:)specificator de fisier) Afiseazd numele fisierelor.

DISK Furnizeazd unitatea de floppy disc
DIsC? curents.

.DOS Redi controlul sistemului de operare.

DRIBBLE dispozitiv/specificator de fisier
COPTEXT dispozitiv/specificator de fisier

Incepe procesul de trimitere a unei copii
a textului de pe ecran la
dispozitivul/fisierul specificat.

EDITFILE specificator fisier de intrare
(specificator fisier de iesire)
EDITFISIER  specificator fisier de
intrare (specificator fisier de iesire)

Editor LOGO avand un fisier de intrare
si unul de iesire.

ERASEFILE specificator de fisier
STERGE specificator de fisier

Sterge fisierul de pe discheti.

FILELEN specificator de fisier
LUNGIMEFISIER specificator de fisier

Furnizeazd lungimea fisierului in numar
de octeti.

FILEP specificator de fisier
FISIER? specificator de fisier

Furnizeazi TRUE daci fisierul exista.

KEYP Furnizeazi TRUE daci a fost apdsatd o
TASTA? tastd dar incd nu a fost citita.
NODRIBBLE Inhibd procesul de copiere si inchide
NUCOPTEXT

fisierele de copiere.

OPEN dispozitiv / specificator de fisier
DESCHID dispozitiv / specificator de
fisier

Deschide ce se specificd in argument.

PADDLE n

Furnizeazd la iesire rotatia manetei n
sau pozitia joystick-ului n.

POFILE specificator de fisier
AFFISIER specificator de fisier

Afiseazd continutul fisierului.
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PRINT (PR) obiect"
AFIS (AF) obiect

Afiseazi obiectul urmat de retur de car si
avans linie dar nu afiseazi si
parantezele pentru liste.

READCHAR (RC)
CITCA_RACTER (CITC)

Furnizeazi caracterul citit de fisierul
curent sau dispozitivul curent (implicit
tastatura); asteaptd, dacd este necesar.

READCHARS (RCS)n
CITCARACTERE (CITCE) n

Furnizeazi n caractere citite de” fisierul
curent sau dispozitivul curent (implicit
tastatura); agteaptd daci este necesar.

READEEOFP Furnizeazd TRUE daci pozitia fisierului

SFCITFIS deschis curent la citire este la sfarsitul
fisierului.

READER Fumnizeazd numele  dispozitivului/

DISPCITIRE? specificatorului  de fisier deschis la
citire. &

READLIST (RL) Furnizeazd linia- cititdi de fisierul

CITLINIE curent  sau dispozitivul deschis la
citire.

READPOS Furnizeazd pozitia la citire a fisierului

POZCITIRE? de citire curent.

READWORD (RW) Furnizeazd primul cuvant citit de

CITCUVINT fisierul sau  dispozitivul curent

(implicit tastatura); asteapti dacd este
necesar.

SETCOM n vitez3 paritate bifidate bitistop
COMSER n vitezi paritate bitidate bitistop

Seteazd linia de comunicatie seriala.

SETDISK unitate:
DISC unitate:

Seteazd numarul unititii de disc curente.

SETREAD dispozitiv/specificator de
fisier '
DISPCITIRE dispozitiv/specificator de

fisier

Seteazd dispozitivul/specificatorul de
fisier de la care se citeste cu comenzile
de citire.

SETREADPOS n
POZCITIRE n

- Fixeazd pozifia pentru citire in fisierul

curent.

SETWRITE dispozitiv/specificator de
« fisier
DISPSCRIERE dispozitiv/specificator
de fisier

Fixeazd  destinatia = intrdrilor din
comenzile de afisare. y

.SETWRITEPOS 'n
POZSCRIERE n

Fixeazd pozitia de scriere in fisierul
curent, '
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SHOW obiect

Afiseaza obiectul, insotit de paranteze,

ARATA obiect retur de car si avans de linie.

TONE frecventa durata Produce un sunet cu frecventa si durata
SUNET frecventa durata specificate.

TYPE obiect Afiseazi fird paranteze.

WAIT n Determind o pauza de aproximativ
ASTEPT n n*1/18 secunde.

WRITEOFP Furnizeazda TRUE  dacd scrierea a
TERMINATSCRIERE? ajuns la sfarsitul fisierului.

WRITEPOS Furnizeazd pozitia de scriere in fisierul
POZSCRIERE? de scriere curent.

WRITER Furnizeazi numele  dispozitivului/
DISPSCRIERE?

fisierului de scriere curent.

@ Taste speciale

backspace

cursor stanga -
cursor dreapta e
CUrsor sus T
Cursor jos 4
enter

CTRL «

CTRL =
CTRL-Break

CTRL-NumLock -

CTRL-PageDown
CTRL-PageUp

Sterge caracterul din dreapta cursorului.
Muti cursorul cu o pozitie la stanga.
Muta cursorul cu o pozitie la dreapta.
Muti cursorul cu o pozitie in sus.

Muti cursorul'cu o pozitie in jos.

Retur de car.

Sterge toate caractercle de pe linia curentd
dreapta cursorului.

Insereazd ultima linie stearsi.
1. In afara editorului intrerupe si opreste
executia unei proceduri. -

2. In interiorul editorului opreste editarea.

din

Tntrerupe orice executie; la actionarea oricdrei

taste rezuma executia.
Mut cursorul la sfarsitul bufferului de editare.

Muti cursorul la inceputul bufferului de editare.
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Del Sterge caracterul de pe pozitia pe care se afld
cursorul.

End Mutd cursorul la sfarsitul | paginii curente a
editorului.

Esc Paraseste editorul, citind bufferul ca si cum ar
fi fost tastat.

F1 , In afara editorului corespunde la TEXTSCREEN.

F2 fn afara editorului corespunde la MIXEDSCREEN

F3 Insereaza o copie a ultimei linii tastate.

F4 : fn afara editorului corespunde la FULLSCREEN.

F5 fn afara editorului corespunde la PAUSE.

Home » Muti cursorul la inceputul paginii curente din

; editor.

Ins Insereazi o noud linie in pozitia curentdi a
cursorului in editor.

PageDown Defileazi ecranul la urmitoarea pagini de editor.

PageUp Defileaza ecranul la pagina anterioard de editor.

Shift PrtScr Afiseazd ecranul la imprimantd; va tipari in mod

grafic dacd se ataseazd o imprimantd grafica.
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Editura Ag ni
In seria Biblioteca de informatici (pgntru elevi) au aparut:
e Cum sa realizam jocuri pe calculator de Ion Diamandi (1992)

e Hello, BASIC de Luminita State
(Editia I - 1992; editia a II-a - 1993)

e Calculatorul, coleg de banci de Ton Diamandi (1993)
e Cum se scrie un algoritm? Simplu de Adrian Atanasiu (1993)
e Cine esti tu, BASIC? de Marian Gheorghe (1994)
e Cine stie LOGO? de Ion Diamandi (1994)
in aceasi serie vor apirea:
¢ Minunata lume a HC-ului de Vlad Atanasiu

e Algoritmi fundamentali in C++ de Rizvan Andonie si
Ilie Gérbacea

* Probleme pentru Olimpiadele de informatica de Victor Mitrana

e Antrenamente LISP de Mihaela Malita si Viorica Sofronie

e Elc...



Cirtile noastre se pot procura §i prin sistemul Cartea prin posta - cu plata
la primire (ramburs) - expediind o scrisoare simpld, dupad modelul de mai
jos:
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etc.

Pentru difuzarea cartilor noastre in gcoli, cluburi ale copiilor, cercuri de
informatica etc., Editura AGNI oferd reduceri de preturi. Astfel, pentru
comenzi intre 5 si 20 de exemplare, reducerea va fi de 10%, pentru comenzi
de peste 20 exemplare, reducerea va fi de 15%.

Cheltuielile de expeditie vor fi suportate de Editura AGNI.

Cartile se livreaza cu plata ramburs, in urma unei comenzi scrise.

Adresa noastrd postald este:
Editura AGNI, CP: 30-107 BUCURESTI

Tel: 615.55.59 Fax: 312.93.33






Cine stie LOGO?
[i >
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Despre carte:

O initiere pentru toate virstele in limbajul
de programare LOGO prezentat pe
calculatoarele compatibile
HC - SPECTRUM si IBM-PC.

Despre autor:

Ion Diamandi este redactorul sef al revistei
PC WORLD, autor a numeroase carti de
informatica, printre care:

,Dialog cu viitorul”,

,Partenerul meu de joc, calculatorul”,
,Cum si realizidm jocuri pe calculator”,
,Calculatorul coleg de banca”.

ISBN 973-95626-9-8 Pret: Lei 1450
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