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Introducao

Nesse manual, vocé encontrard um certo nimero de ingredientes a fim de dominar a linguagem
Logo. Cada capitulo tenta abordar uma nocao especifica da linguagem e propoe atividades a serem
realizadas quer a maneira de descoberta quer para auto-avaliacdo (sim, ha erros cometidos
propositalmente neste manual - verifique as correcdes disponiveis no seu final).

Com este manual nao se pretende oferecer o tutorial ideal para apreender o LOGO. Satisfaz-nos
propor diversas pistas, diferentes abordagens sobre certos aspectos da programacao em LOGO. As
atividades sao de qualquer nivel e, na opinido do autor original, representa um bom painel do que é
capaz de se realizar com a linguagem LOGO. Espero que as explicagOes trazidas sejam as mais
claras possiveis! Nao hesitem em fazer-nos chegar seus comentdrios e suas criticas em relacao a
este tutorial. E agora comecem a iniciar-se nas alegrias da pequena tartaruga!

Explorar as primitivas basicas

Para mover a tartaruga ("tat") pela tela, usamos “primitivas” (que sao comandos pré-definidos).
Neste primeiro capitulo, exploraremos as primitivas basicas que permitem controlar a "tat".

Subseccoes
+ Primitivas a usar:
+ Desenhar um poligono regular
+ O quadrado
+ O tridngulo equilatero
+ O hexagono

+ Desenhar um poligono regular qualquer

- Registrar um procedimento
« Atividade ...
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Primitivas a usar:

1

2.

.[2 1pf namero (pf 50)

Faz a tat avangar o nimero de passos de tartaruga indicados por um nimero.

[2 ] pt namero (pt 100)
Faz a tat recuar o nimero de passos de tartaruga indicados por um ntmero.

.[2 ] pd numero (pd 90)

A tat gira para a direita tantos graus quanto indicados.

. [2 1 pe namero (pe 45)

A tat gira para a esquerda tantos graus quanto indicados.

.[® 114

Limpa os desenhos na tela (1d ou limpadesenho) e reinicializa a tat ao centro da tela (sua
"origem").

.[®]at

A tat fica visivel na tela.

.[& 14t

Esconde a tat (ela "desaparece"). Interessante recurso quando se deseja que um programa
seja mais rapido.

[ Tun

Levanta o lapis. A tat ndo deixa mais trago ao deslocar-se..

2 Jul

Use lapis (equivale a "baixecaneta" em outros programas Logo). A tat desenha ou escreve
por onde passa.

10.[® ] repita numero (lista repita 5[pf 50 pd 45])

Repete as instrucoes contidas na lista tantas vezes quanto indicadas pelo nimero.

Desenhar um poligono regular

Aqui, vamos aprender a desenhar um quadrado, um triangulo equiladtero, um pentdgono regular etc.

Subseccoes

O quadrado

O tridngulo equilatero

O hexagono

Desenhar um poligono regular qualquer

O quadrado

(Cada quadricula na figura ao lado representa 40 passos de
tartaruga.)

Para desenhar o quadrado proposto, deve-se escrever:

pf 200 pd 90 pf 200 pd 90 pf 200 pd 90 pf 200 pd 90

Uma forma mais elegante e réapida seria escrever essa
mesma instrucao da seguinte forma:

repita 4[pf 200 pd 90]




O triangulo equilatero

(Aqui, cada quadricula representa 30 passos de tartaruga).
Vejamos como desenhar um triangulo equilatero de 150 passos
de tartaruga de lado.

O comando devera ser algo no estilo:

repita 3[pf 150 pd ....]

Resta determinar o angulo adequado. Num triangulo equilatero,
os angulos valem todos 60°. Como a tat deve girar fora do
tridangulo. O angulo valera 180-60=120°. Entdo o comando
devera ser:

repita 3[pf 150 pd 120]

O hexagono
Dessa vez, cada quadricula vale 20 passos de tartaruga.
repita 6[pf 80 pd ....]

Nota-se que, ao deslocar-se, a tat da uma volta completa
sobre ela mesma. Esta rotacdo de 360° é feita em 6

360

etapas. Por conseguinte, cada vez, gira e = 60" .

O comando devera ser:

repita 6[pf 80 pd 60]

Desenhar um poligono regular qualquer

Mais uma vez, seguindo o pequeno raciocinio anterior, deve-se notar que para desenhar um

poligono de I lados, o dngulo serd obtido dividindo 360 por I . Por exemplo:

« Para desenhar um pentagono regular de lado 100:
repita 5[pf 100 pd 72] (360:5=72)

+ Para desenhar um enagono regular (9 lados) de lado 20:
repita 9[pf 20 pd 40] (360:9=40)

« Para desenhar um..., digamos, 360-gono regular de lado 2: (este aqui é bem parecido com
um circulo, nao?)
repita 360([pf 2 pd 1]

« Para desenhar um heptagono de lado 120:

repita 7[pf 120 pd 360/7]



Registrar um procedimento

Para evitar digitar repetidas instrucoes toda vez que quiser desenhar um quadrado, um triangulo,
etc. pode-se definir instrucoes pessoais chamadas procedimentos . Um procedimento comeca pela
palavra aprenda e termina com a palavra fim. Ao abrir o editor, digitariamos, por exemplo

aprenda quadrado Ed editor g clique na tat

repita 4[pf 100 pd 90]
e~ X

Em seguida, clica-se na figura da tartaruga para fechar o editor de modo
: n n e ~ s s aprenda quadradn|
a registrar ("gravar") as modificagoes. Agora, cada vez que digitar o )
; | repita 4 [pf100 pd 90]
quadrado, um quadrado sera desenhado na tela! fim

Atividade ...

Um pequeno quadrado com 10 passos de tartaruga.
Sua tarefa sera fazer o desenho abaixo. Para isso, deve-se definir oito procedimentos:

+  Um procedimento quadrado que desenhe o quadrado da base da casa.

+ Um procedimento tri que desenhe um triangulo equilatero (o teto da casa).

+ Um procedimento porta que desenhe um retangulo que represente a porta.

+ Um procedimento chamine que desenhe uma chaminé

« Um procedimento depl que permita a tat ir da posicao A até a posicao B.

« Um procedimento dep2 que faca a tat ir da posicao B até a posigao C.

+ Um procedimento dep3 que faga a tat ir da posicao C até a posicao D. (Atencao, talvez seja
necessdario levantar o lapis da tat...)

+ Um procedimento casa que faca desenhar a casa "chamando" os procedimentos anteriores.

A B




Uso de coordenadas

Subseccoes

+ Apresentacao
« Atividade:

Apresentacio

Nesse capitulo, exploraremos a primitiva mudepos. A drea de desenho possui um marcador cuja
origem esta situada no centro da tela. Pode-se assim atingir cada um dos pontos da area de
desenho através das suas coordenadas.

mudepos lista mudepos [100 -250]
Deslocara a tat até o ponto cujas coordenadas sédo definidas na lista.

Um pequeno exemplo de uso:
1d mudepos [200 100] mudepos [50 -150] mudepos [-100 -150]

(200:100)

Atividade:

Nesta atividade devera ser desenhada a figura a seguir. Serd permitido usar apenas as primitivas:
mudepos, 1d, un, ul.
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As variaveis

Subseccoes

+ O papel das variaveis
« Exemplos praticos

+ Desenhar um retangulo de altura e largura determinadas
« Desenhar uma forma com diferentes dimensodes

« Atividade

O papel das variaveis

Por vezes, deseja-se desenhar uma mesma forma mas com dimensoes diferentes. Por exemplo, se
desejassemos desenhar um quadrado de lado 100, um quadrado de lado 200 e um quadrado de lado
50; definiriamos trés procedimentos diferentes que correspondessem a cada um destes quadrados.
Mas ndo seria mais simples definir s6 um procedimento ao qual passaria-se em parametro o
comprimento do lado desejado? Por exemplo, quadrado 200 para desenhar o quadrado de lado 200,
quadrado 100 para desenhar o quadrado de lado 100, etc. E justamente nesses casos que fazemos
uso de variaveis.



Exemplos praticos
Para desenhar um quadrado de lado 100, usamos:

aprenda quadrado
repita 4[pf 100 pd 90]
fim

Vamos alterar este procedimento para que receba um parametro (ele diga igualmente argumento )
indicando a medida do lado do quadrado a ser desenhado.

Uma variavel sera precedida do simbolo ":" (dois pontos). Se quisermos indicar ao procedimento
quadrado que ele dependerd da variavel :c, acrescentaremos :c ao fim da linha de definigdo.
Desse modo, a tat avancgara :c passos de tartaruga em vez dos 100 passos definidos no
procedimentos acima. O procedimento ficara assim:

aprenda quadrado :c
repita 4 [pf :c pd 90]
fim

Assim, escrevendo:
quadrado 100 quadrado 50 quadrado 30 quadrado 20 quadrado 10 ——1
Obteremos a figura ao lado. [

Desenhar um retingulo de altura e largura determinadas

Vamos aqui definir um procedimento de nome retangulo que dependera de duas variaveis.
Por exemplo, rec 200 100 desenhard um retangulo de altura 200 e largura 100. Obteremos:

aprenda retangulo :alt :lar
repita 2 [pf :alt pd 90 pf :lar pd 90]
fim

Experimentemos entao:

retangulo 200 100 retangulo 100 300 retangulo 50 150 retangulo 1 20 retangulo 100 2

Certamente, se fornecermos apenas um argumento ao procedimento retangulo, 0 interpretador
devolverd uma mensagem de erro informando que o procedimento precisa de mais um argumento.

Desenhar uma forma com diferentes dimensoes

Retomando o exemplo da casa no Capitulo 1, vejamos como alterar o cédigo de modo que aprenda a
desenha-la em ordem com quaisquer dimensodes.

O objetivo é colocar um argumento no procedimento casa para que de acordo com o parametro, a
casa ou seja maior ou seja menor. Desejamos que casa 10 desenhe a casa do Capitulo 1.

casa 5 desenhard uma casa na escala 0,5.

casa 20 desenhara uma casa com dimensoes duas vezes maior, etc.

A nogao de proporcionalidade é certamente subjacente. Sobre o desenho, do capitulo 1, um
quadrado representa 10. O procedimento quadrado era assim:

aprenda quadrado
repita 4[pf 150 pd 90]
fim

Agora devera ficar assim:

aprenda quadrado :c
repita 4[pf 15*:c pd 90]
fim



Assim, ao escrever quadrado 10, o quadrado terd lado 15 x 10 =150. As proporgoes serdao bem
respeitadas! Com efeito, apercebe-se-se que vai exatamente ser necessario retomar todos os
procedimentos e alterar os comprimentos de deslocamento como segue.

70 tornar-se-a 7*:c

pf 45 tornar-se-a pf 4.5*:c

etc

De modo mais simples, bastara contar o nimero de quadriculas para cada comprimento! Assim,
teremos:

aprenda gquadrado :c

repita 4 [pf 15*:c pd 90]

fim

aprenda tri :c

repita 3 [pf 15*:c pd 120]

fim

aprenda porta :c

repita 2 [pf 7*:c pd 90 pf 5*:c pd 90]
fim

aprenda chamine :c

pf 5.5%:c pd 90 pf 2*:c pd 90 pf 2*:c
fim

aprenda depl :c

pd 90 pf 5*:c pe 90

fim

aprenda dep2 :c

pe 90 pf 5*:c pd 90 pf 15*:c pd 30
fim

aprenda dep3 :c

lc pd 60 pf 2*:c pe 90 pf 3.5*:c bc
fim

aprenda casa :cC

quadrado :c depl :c porta :c dep2 :c tri :c dep3 :c chamine :c
fim

Atividade
Realizar os desenhos abaixo com variaveis de modo que se possa obté-los com diversas dimensoes.




A recursividade

Diz-se que um procedimento é recursivo se chamar ele mesmo. Vejamos alguns exemplos que
utilizam esta propriedade.

Subseccoes

+ Com a area de desenho.
+ Primeiro exemplo:
+ Trés novas primitivas:
+ Seqgundo exemplo:
« Com a &rea de texto
« Um primeiro exemplo:
+ Realizar um teste de saida

Com a area de desenho.

Subseccoes

+ Primeiro exemplo:
« Trés novas primitivas:
+ Segundo exemplo:

Primeiro exemplo:

Digite o seguinte procedimento no editor:

aprenda exl

pd 1 Este procedimento é recursivo dado que o comando ex1 é executado na ultima
exl linha. Ao executa-lo, constata-se que a tartaruga nao cessa de girar sobre si. Para
fim interromper o programa, somos obrigados a usar o botdao PARE.




Trés novas primitivas:

2 cspere ntmero (espere 60)

Bloqueia o programa durante 60 avos do nimero indicado. Por exemplo, espere 120 interrompera
o procedimento durante dois segundos.

® useborracha, ub (useborracha)

A tartaruga desloca-se apagando tudo por onde passa.

2 1ipispinta,lp (1apispinta)
Passa ao modo padrao: a tartaruga deixa um traco ao deslocar-se.

Segundo exemplo:

aprenda ex2

pf 200 useborracha espere 60
pt 200 lapispinta pd 6

ex?2

fim

Tente adivinhar o que fara este programa.

Executar o comando 1d ex2
Um bonito ponteiro dos segundos!

Com a area de texto

Subseccoes

« Um primeiro exemplo:
+ Realizar um teste de saida

Um primeiro exemplo:

Digite sucessivamente mostre "bem-vindo, mo "bem-vindo, mo [Escrevo o que quiser]

Imagino que vocé ja domine a primitiva mostre ou mo.

Nao esquecer o " quando se quer escrever uma palavra. Melhor ainda escrever entre colchetes ([ ])
pois eles aceitardo varias palavras de uma sé vez.

Executar o comando ex3 0

aprenda ex3 :n (Interrompa com o botdao PARE)

mostre :n Feitas as mudancas necessarias neste programa para que 0os nimeros
ex3 :in+l aparecam de dois em dois.

fim

Desejamos apresentar todos os niimeros superiores a 100 que sejam
multiplos de cinco. Que fazer no programa? Que escrever para roda-lo?

Realizar um teste de saida

Digite os seguintes comandos:

se 2+1=3 [mostre [isto é verdadeiro]]

se 2+1=4 [mostre [isto é verdadeiro]] [mostre [o cdlculo é falso]]
se 2+5=7 [mo "verd] [mo "falso]

Se estiver em duvida quanto a sintaxe da primitiva se, consulte o manual de referéncia do xLogo.

aprenda ex3 :n
se :n=100 [pare]
mostre :n

ex3 :n+l

fim

Executar o comando ex3 0

Faca as mudancas necesséarias neste programa para indicar
os numeros compreendidos entre 55 e 350 que sejam
multiplos de 11.
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Algumas técnicas de preenchimento

Nesta licdo, veremos como proceder para preencher um retangulo de comprimento e altura
determinadas. Escolheremos nos exemplos seguintes um retangulo de 100 por 200.

Subseccoes

- Primeira abordagem
« Seqgunda abordagem

» Terceira abordagem

Primeira abordagem

Se desejarmos, por exemplo, desenhar um retangulo preenchido
de 100 por 200, uma primeira idéia pode ser desenhar o
retangulo de 100 por 200, depois desenhar um retangulo de 99
por 199, depois um retangulo de 98 por 198... até o retangulo
ser preenchido inteiramente.

Comecemos por definir um retangulo de comprimento e altura
que dependa de duas variaveis.

aprenda rec :alt :lar
repita 2[pf :alt pd 90 pf :lar pd 90]
fim

Para preencher o nosso grande retangulo, vai-se por conseguinte executar:
rec 100 200 rec 99 199 rec 98 198 ..... rec 1 101
Definindo entdo um procedimento retangulo dedicado a desenhar este retangulo preenchido.

aprenda retangulo :alt :lar
rec :alt :lar

retangulo :alt-1 :lar-1

fim

Ao testarmos retdngulo 100 200 percebe-se que ha um problema: o procedimento nao se para
quando o retangulo é preenchido, ela continua a desenhar retangulos! Vai-se por conseguinte
acrescentar um teste que permite detectar se o comprimento ou a amplitude é igual a 0. Para isso,
pede-se ao programa que se interrompa com a primitiva pare.

aprenda retangulo :alt :lar
se ou :alt=0 :lar=0 [pare]
rec :alt :lar

retangulo :alt-1 :lar-1

fim

Nota: em vez de utilizar a primitiva ou, podemos usar o simbolo | . Assim:
se :alt=0 | :lar=0 [pare]

Segunda abordagem

A idéia aqui é comecar por avancgar 100 passos e recuar
esses mesmos 100 passos para depois avangar um passo
apara a direita. Esse movimento serd repetido tantas vezes
até se obter um retangulo totalmente preenchido. Se altura
do retangulo for dada pela variavel :alt, a tat terd que
fazer o seguinte movimento basico:

pf :alt pt :alt pd 90 pf 1 pe 90
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Este movimento deverd se repetir : 1ar vezes. O procedimento final fica assim:

aprenda retangulo :alt :lar

pf :alt pt :alt

repita :lar-1 [ pd 90 pf 1 pe 90 pf :alt pt :alt]
fim

Nota: Temos no exemplo que a tat desenha um trago vertical e em seguida fard um pequeno trago
(de um passo) para o lado toda vez que chega na base do retangulo.

Uma outra forma seria utilizar recursdao com um teste para interrompé-la.

aprenda retangulo :alt :lar

se :lar=0 [pare]

pf :alt pt :alt

se ndo :lar=1 [pd 90 pf 1 pe 90]
retangulo :alt :lar-1

fim

Nota: A cada trago vertical desenhado, a variavel :1ar é descontada em um unidade. Assim, ao

atingir o valor 0, o retangulo estara completo.

Terceira abordagem

Efetua-se o0 mesmo movimento de anteriormente mas
desenhando sucessivamente os tragos horizontais.

aprenda retangulo :alt :lar

pd 90 pf :lar pt :lar

repita :alt-1 [ pe 90 pf 1 pd 90 pf :lar pt :lar]
fim

-

L J

Caracteres de calculadora

Esta atividade é baseada no fato de que todos os nimeros de
Para desenhar um 8, acendera os retangulos 1,2,3,4,5,6,7.

Para desenhar um 3, acendera os retangulos 2,3,4,5,6.

(na figura ao lado, cada quadricula corresponde a 20 passos de
tartaruga)

calculadora podem ser obtidos através da combinagédo de retangulos:

Por exemplo, para desenhar um 4, acendera os retangulos 3,4,5,7.

Subseccoes

+ O programa
+ Criacdo de uma pequena animacao
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O programa
Teremos necessidade do retangulo preenchido como vimos:

aprenda rec :alt :lar

se :alt=0 |:lar=0[pare]

repita 2[pf :alt pd 90 pf :lar pd 90]
rec :alt-1 :lar-1

fim

Consideraremos aqui que a tat parte do canto inferior esquerdo. Vamos definir um procedimento
chamado numero admitindo 7 argumentos :a, :b, :c, :d, :e, : f, :g. Quando :a valer 1, desenhard o
retangulo 1. Se :a valer 0, ele nada desenhara. Eis ai o principio.

Escrevemos assim o procedimento:

aprenda numero :a :b :c :d :e :f :g
# Desenha o reténgulo 1
se :a=1 [rec 160 40]

# Desenha o reténgulo 2
se :b=1 [rec 40 160]

un pd 90 pf 120 pe 90 ul
# Desenha o retédngulo 3
se :c=1 [rec 160 40]

un pf 120 ul

# Desenha o retdngulo 5
se :e=1 [rec 160 40]

# Desenha o reténgulo 4
pe 90 un pt 40 ul

se :d=1 [rec 160 40]

# Desenha o retdngulo 6
pd 90 un pf 120 pe 90 ul
se :f=1 [rec 160 40]

# Desenha o retdngulo 7
un pf 120 pe 90 pt 40 ul
se :g=1 [rec 160 40]

fim

Cria¢do de uma pequena animacao

Vamos aqui simular uma contagem regressiva indicando sucessivamente os nimeros de 9 até 0.

aprenda regressiva

1d dt numero 0 1 1 1 1 1 1 espere 60
1d dt numero 1 1 1 1 1 1 1 espere 60
1d dt numero 0 0 1 0 1 1 O espere 60
1d dt numero 1 1 1 1 0 1 1 espere 60
1d dt numero 0 1 1 1 0 1 1 espere 60
1d dt numero 0 0 1 1 1 0 1 espere 60
1d dt numero 0 1 1 1 1 1 0 espere 60
1d dt numero 1 1 0 1 1 1 0 espere 60
1d dt numero 0 0 1 0 1 O O espere 60
1d dt numero 1 1 1 0 1 1 1 espere 60

fim

Pequeno problema: esse procedimento tem um efeito um tanto desagradével durante a criagédo de
cada numero. Para harmoniza-lo utilizaremos as primitivas animado, pareanimado € veranimado.
animado exigia os argumentos verd ou falso em versées anteriores a 0.9.90. A partir da
versao 0.9.90, no lugar de animado verd usamos apenas animado. No lugar de animado falso,
usamos pareanimado.

+ Se forigual a falso, estaria no modo padrao de exibicdo.

+ Se forigual a verd, passaria ao modo animado. A tartaruga desenharda escondida, ou seja,
usara a memoria. A imagem so6 serd apresentada na tela quando pedirmos ajuda da primitiva
veranimado.

Para isso, modificamos o procedimento acima ficando assim:
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aprenda regressiva
# passar ao modo animado

animado

1d dt numero 0 1 1 1 1 1 1 veranimado espere 60
1d dt numero 1 1 1 1 1 1 1 veranimado espere 60
1d dt numero 0 0 1 0 1 1 0 veranimado espere 60
1d dt numero 1 1 1 1 0 1 1 veranimado espere 60
1d dt numero 0 1 1 1 0 1 1 veranimado espere 60
1d dt numero 0 0 1 1 1 0 1 veranimado espere 60
1d dt numero 0 1 1 1 1 1 0 veranimado espere 60
1d dt numero 1 1 0 1 1 1 0 veranimado espere 60
1d dt numero 0 0 1 0 1 0 O veranimado espere 60
1d dt numero 1 1 1 0 1 1 1 veranimado espere 60
# voltar ao modo padréo

pareanimado

fim

Explorar listas e variaveis.

Subseccoes

Interagir com o usudério
Programar um pequeno jogo.

Interagir com o usuario

Vamos realizar um pequeno procedimento que pede ao utilizador o seu sobrenome, o seu nome e a
sua idade. Ao fim do questionéario, o procedimento recapitulard as respostas:

Seu sobrenome é: .......
Sua idade é: .......
Se vocé é demenor ou de maior

Para isso, usaremos as seuintes priomitivas:

leia: leia [Qual é a sua idade? ] "a

Cartaz uma caixa de didlogo que tem por titulo o texto contido na lista (aqui, Qual é a sua
idade?). A resposta dada pelo utilizador é memorizada sob a forma de uma lista na variavel
:a. Por exemplo, se escrevermos 20, a variavel :a contera [20]

atr: atr "a 30
Atribui o valor 30 a variavel :a

sentenca, sn: sentenca [30 k] "a

Acrescenta um valor numa lista. Se este valor for uma lista, juntara as duas listas em uma.
sentenca [30 k] "a ---> [30 k a]

sentenca [1 2 3] 4 ---> [1 2 3 4]

sentenca [1 2 3] [4 5 6] -———> [1 2 3 4 5 6]

pri: Devolve o primeiro elemento contido numa lista:
mostre pri [4 5 6] ———> 4

mostre pri [comentdrio aqui vai 8] ----> comentario

Obtemos o seguinte cédigo:
aprenda questao

leia

[Qual é a sua idade?] "anos

# :anos contém entdo uma lista um elemento,
# podemos usar esse elemento armazenado em :anos
atr "anos pri :anos

leia [Qual é o seu sobrenome?] "sobrenome

leia [Qual & o seu nome?] "nome

mostre sentenca [Seu sobrenome é: ] :sobrenome

mostre sentenca [Seu nome é: ] :nome

mostre sentenca [Sua idade é: ] :anos

se ou :anos>18 :anos=18 [mostre [Vocé é de maior]] [mostre [Vocé & de menor]]
fim
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Programar um pequeno jogo.
Nosso objetivo a seguir € criar o seguinte jogo:

O programa escolhe um numero entre 0 e 32 e memoriza-o. Uma caixa de didlogo abre-se e pede
ao usudrio que retorne um numero. Se o nimero proposto for igual ao nimero memorizado,
escrevera acertou na zona de texto. Caso contrario, o programa indicara que o nimero memorizado
€ menor ou maor que o numero proposto pelo usuario e reabrira nova caixa de didlogo. O programa
termina-se quando o usudario encontrar o nimero memorizado.

Teremos necessidade de usar as seguintes primitivas:
sorteie: sorteie 8 sorteia um nimero entre O e 8 apenas.
sorteie 20 escolhe (sorteia) um numero entre 0 e 19.

Coloque estas regras a serem cumpridas pelo jogo:

+ O numero memorizado pelo computador sera guardado na variavel de nome ntmero.
+ A caixa de didlogo deverda apresentar a mensagem: Escreva um nimero: .

+ O numero proposto pelo usario serd guardado na varidvel de nome palpite.

+ O procedimento que permite iniciar o jogo serd chamado jogo.

Alguns ajustes possiveis:

+ Registrar o nimero de tentativas.
+ O numero devera ser entre 0 e 2000.
+ Verificar se o nimero digitado pelo usuario é um ntmero. Para tal, utiliza-se a primitiva
énumero?.
Exemplos:
nimero? 8 é verd.

nimero? [5 6 7] é falso. ([5 6 7] € uma lista e ndo um nuimero)

nimero? "abcde € falso. ("abcde é uma palavra e ndo um nimero)

Uma animacgao: o boneco que cresce

Em primeiro lugar, vamos definir um procedimento boneco que desenhe o
homenzinho com um tamanho fornecido por nds.

aprenda boneco :c

pe 154 pf 2.2*%*:c pt :c*2.2
pe 52 pf 2.2*:c pt :c*2.2
pe 154 pf :c*2

pe 154 pf 2.2*%:c pt :c*2.2

pe 52 pf 2.2*:c pt :c*2.2

.

pe 154 pf :c/2
pe 90 repita 180[pf :c¢/40 pd 2] pd 90

Vamos agora criar uma animacao que da a ilusao de que o homenzinho cresce
pouco a pouco. Para isso, vamos desenhar boneco 1 depois boneco 2 boneco 3 ...
até boneco 75. Entre cada desenho, a tela serd limpa. Precisamos dos dois
procedimentos seguintes:

267

aprenda boneco :c
se :c=75[pare]

pe 154 pf 2.2*%:c pt :¢c*2.2

pe 52 pf 2.2*%:c pt :¢c*2.2 aprenda iniciar
pe 154 pf :c*2 1d dt

pe 154 pf 2.2*:c pt :c*2.2 boneco 0

pe 52 pf 2.2%:c pt :c*2.2 fim

pe 154 pf :c/2

pe 90 repita 180[pf :c¢/40 pd 2] pd 90
1d dt boneco :c+l

fim
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Enfim, para harmonizar o conjunto, nos serviremos do modo animado e da primitiva veranimado.
Em versdes anteriores ao xLogo 0.9.90:
aprenda boneco :c

:c=75[pare]

dt pe 154 pf 2.2%:c pt :c*2.2
52 pf 2.2%:c pt :c*2.2

se
1d
e
e
e
e
pe
pe

fim

154 pf :c*2 fim
154 pf 2.2*%:c pt :c*2.2

52 pf 2.2*%:c pt :c*2.2

154 pf :c/2

90 repita 180[pf :c/40 pd 2] pd 90
veranimado
boneco :c+1

fim

Atividade com numeros primos entre si.

ALERTA: Sdo necessarias algumas nogoes de matematica para compreender esse capitulo.

Subseccoes

Nocao de MDC (méximo divisor comum)

Algoritmo de Euclides
Calcular MDC em Logo

Calcular uma aproximacéao de =

Complicando um pouco mais: T que gera .*.....

No¢iao de MDC (maximo divisor comum)

Dado dois nimeros inteiros, chamamos MDC o maximo divisor comum de ambos.

Quando dois nimeros tém 1 como MDC, diz-se que sao primos entre si. Assim sobre o exemplo
precedente, 42 e 23 sdo primos entre si. Isso significa que ndo hd nenhum divisor comum exceto 1

Por exemplo, 42 e 28 tém 14 como MDC (14 é o maior nimero que divide 28 e 42)

25 e 55 tém 5 como MDC.
42 e 23 tém 1 como MDC.

(que, certamente, divide qualquer um!).

Algoritmo de Euclides

Para determinar o MDC de dois nimeros, usaremos um método chamado algoritmo de Euclides:
(Nao vamos demonstrar a validade desse algortimo, apenas admitiremos que ele funciona)

Eis o principio: Dadas dois inteiros positivos & e é ,

aprenda iniciar
dt animado verd
boneco 0
animado falso

Para quem usa o xLogo 0.9.90 ou posterior:

aprenda iniciar
dt animado
boneco 0
pareanimado

comeca-se por testar

é nulo. Se for, entéo o

MCD é igual a .& . Se néo for, calcula-se I , o resto da divisdo de £ por b substitui-se 2 por b e

b por L, e recomeca-se o método.

Calcular, por exemplo, o MDC de 2160 e 888 por este algoritmo se dara nas seguintes etapas:

O MDC de 2160 e 888 é 24. Ele é o maior numero inteiro que divide aqueles dois outros.

a
2160
888
384
120
24

b
888
384
120

24

0

r
384
120

24

0

(De fato 2160 = 24 x 90 e 888 = 24 x 37)
O MDC é com efeito o ultimo resto nao nulo.
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Calcular MDC em Logo
Um pequeno algoritmo recursivo permite calcular o MDC de dois niimeros :a e :b

aprenda MDC :a :b

se (resto :a :b)=0 [saida :b][saida MDC :b resto :a :b]
fim

mostre MDC 2160 888 —---> 24

Nota: E importante colocar resto :a :b entre parénteses, sendo o xLogo se confundiria e tentaria
avaliar :b = 0. Para evitar esse problema de usar ou nao parénteses, poderiamos ter escrito: se
O=resto :a :b

Calcular uma aproximacio de

Com efeito, um resultado conhecido de teoria dos nimeros mostra que a probabilidade de dois

nimeros tomados ao acaso sejam primos entre si é de 6/T¥ = 0,6079. Para testar a veradicidade
desse resultado faremos:

+ Tomar dois nimeros ao acaso entre 0 e 1.000.000.

« Calcular seu MDC

+ Se o MDC for 1, acrescentar "1" a variavel contar.

« Repetir o processo 1000 vezes

+ A frequéncia dos pares de nimeros primos entre si obter-se-a dividindo a variavel contar
por 1000 (o numero de tentativas).

aprenda testar

# Iniciar a variavel "contar" com valor 0

atr "contar 0

repita 1000 [

se (MDC sorteie 1000000 sorteie 1000000)=1 [atr "contar :contar+1]
]

mostre [frequéncia:]
mostre :contar/1000
fim

Nota: De novo, devemos colocar MDC sorteie 1000000 sorteie 1000000 entre parénteses para
que o xLogo nao se confunfa tentando interpretar como 1 000 000 = 1. Para evitar esse problema,
escreva: se 1=MDC sorteie 1000000 sorteie 1000000

Coloque a rodar o procedimento testar.

testar
0.609
testar
0.626
testar
0.597

Obtém-se valores préximos do valor tedrico de 0,6097. E notavel que esta frequéncia é um valor
aproximado de 6/Ti

6

o

Seja f afrequéncia encontrada, entdo: f == —
iy

6 §

" - - o —
Entao T~ =~ —e entao T ~= —.

f

Apresso-me a acrescentar esta aproximac¢ao no meu procedimento, transformo-a no procedimento
testar:
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aprenda testar

# Iniciar a variével "contar" com valor 0

atr "contar O

repita 1000 [

se 1=MDC sorteie 1000000 sorteie 1000000 [atr "contar :contar+1l]
]

# Calcular a frequéncia

atr "f :contar/1000

# Encontrar o valor aproximado de pi

mostre sentenca [aproximacdo de pi:] raizqg (6/:f)
fim

testar

aproximacéo de pi: 3.164916190172819

testar

aproximacdo de pi: 3.1675613357997525

testar

aproximacdo de pi: 3.1008683647302115

Bom, altero o meu programa de tal forma que quando rodé-lo, informo o nimero de tentativas
desejados. Tenho a idéia de testar com 10000 tentativas. Eis que obtenho nas minhas trés primeiras
tentativas:

aprenda testar :tentativas

# Para iniciar a varidvel contar com valor O

atr "contar O

repita :tentativas |

se 1=MDC sorteie 1000000 sorteie 1000000 [atr "contar :contar+l]
]

# Para calcular a frequéncia

atr "f :contar/:tentativas

# Encontrar o valor aproximado de pi

mostre sentenca [aproximacdo de pi:] raizqg (6/:f)
fim

testar 10000

aproximacdo de pi: 3.1300987144363774

testar 10000

aproximacédo de pi: 3.1517891481565017

testar 10000

aproximacdo de pi: 3.1416626832299914

Nada mal, nao?

Complicando um pouco mais: 2= que gera 2L .....

Como obter um nimero aleatério? Um nimero tomado ao sorteie entre 1 e 1 00 0000 é realmente
um numero aleatério? Apercebe-se muito rapidamente que nossos esforgos sdo apenas uma
aproximacao do modelo ideal. Bem, é precisamente sobre a maneira de gerar o niumero aleatério
que vamos efetuar algumas mudancas... Nao vamos mais utilizar a primitiva sorteie mas usar a

sequéncia de decimais de L . Deixe-me explicar: as decimaies de 2L sempre intrigou os
matematicos pela sua falta de irregularidade, os nimeros de 0 para 9 parecem aparecer em
quantidade mais ou menos iguais e de maneira aleatéria. Nao se pode predizer as préximas casas
decimais através das precedentes. Vamos ver a seguir como gerar um numero aleatoério através das

casas decimais de 2L . Em primeiro lugar, deveremos encontrar as primeiras casas decimais de pi
(por exemplo, um milhdo).

- Existem pequenos programas que o fazem muito bem. Eu aconselho PiFast para Windows e
ScnhellPi para Linux.
+ Vocé também pode visitar este enderego e efetuar um "copiar & colar" num arquivo texto:

http://3.141592653589793238462643383279502884197169399375105820974944592.com/

+ Copiar esse arquivo no sitio do xLogo:

http://xlogo.tuxfamily.org/common/millionpi.txt
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Para criar os numeros aleatdrios, pegaremos pacotes de 8 algarismos em sequéncia de 1L .

Explicagao: o arquivo comecga assim:

3.1415926 53588793 23846264 338327950288419716939 etc
S _—— e —— S —

Primeirc mimero Segundo nmimers Tercsire nimero

Retiro o ponto decimal (. ) do 3.14 ..., que corre o risco de irritar-nos ao extrair as casas decimais.
Bem, estando tudo em seu lugar, criamos um novo procedimento chamado sorteiepi e

modificamos de leve o procedimento testar

aprenda MDC :a :b

se (resto :a :b)=0 [saida :b][salda MDC :b resto :a :b]
fim

aprenda testar :tentativas

# Ao abrir um fluxo indicado pelo numero 1 para o arquivo millionpi.txt
# (considere aqui estarmos usando o diretdério corrente
# sendo deve-se usar uma lista e um caminho absoluto)
abrafluxo 1 "millionpi.txt

# Guardar na varidvel "linha" a primeira linha do arquivo millionpi.txt
atr "linha pri leialinha 1

# On initialise la variavel contar a O

atr "contar O

repita :tentativas [

se 1=MDC sorteiepi 8 sorteiepi 8 [atr "contar :contar+l]
]

# Calcula a frequéncia

atr "f :contar/:tentativas

# Encontrar o valor aproximado de pi

mostre sentenca [aproximacdo de pi:] raizg (6/:f)
fechefluxo 1

fim

aprenda sorteiepi :n

atrlocal "numero "

repita :n [

# Se 1é& plus caracteres sobre a linha

se O=conte :linha [atr "linha pri leialinha 1]

# Atribui a varidvel "caractere" o valor do primeiro caractere da linha
atr "caractere pri :linha

# Retira este primeiro caractere da linha.

atr "linha semprimeiro :1linha

atr "nUmero pal :numero :caractere

]

saida :numero

fim

testar 10

aproximacdo de pi: 2.7386127875258306

testar 100

aproximacdo de pi: 2.9704426289300225

testar 1000

aproximacdo de pi: 3.0959109381151797

testar 10000

aproximacdo de pi: 3.139081837741219

Reencontra-se por conseguinte uma aproximacao do nimero -_com ajuda de suas proprias casas

decimais!!

E ainda possivel melhorar este procedimento indicando por exemplo o tempo gasto para o calculo.

Acrescenta-se entao na primeira linha do procedimento testar:
atr "inicio tempodec

Acrescenta-se bem na frente de fechefluxo 1:

mostre sentenca [Tempo gasto: ] tempodec - :inicio
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Correcao das atividades

Subsecoes

-+ Capitulo 2

« Capitulo 3

- Capitulo 4
+ O robd
- Ard

« Capitulo 8:

Capitulo 2

aprenda quadrado

repita 4[pf 150 pd 90]

fim

aprenda tri

repita 3[pf 150 pd 120]

fim

aprenda porta

repita 2[pf 70 pd 90 pf 50 pd 90]
fim

aprenda chamine

pf 55 pd 90 pf 20 pd 90 pf 20
fim

aprenda depl

pd 90 pf 50 pe 90

fim

aprenda dep?2

pe 90 pf 50 pd 90 pf 150 pd 30
fim

aprenda dep3

un pd 60 pf 20 pe 90 pf 35 ul
fim

aprenda casa

quadrado depl porta dep2 tri dep3 chamine
fim

Capitulo 3

aprenda supercubo

1d un mudepos|[ -30 150] ul mudepos[-150 150] mudepos[-90 210] mudepos[30 210]
mudepos [-30 150]

mudepos [-30 -210] mudepos[30 -150] mudepos[30 -90] mudepos[-30 -90] mudepos[90 -90]
mudepos [90 30]

mudepos [-270 30] mudepos[-270 -90] mudepos[-210 -90] mudepos[-210 -30] mudepos[-90
-30] mudepos[-90 -150]

mudepos [-210 -150] mudepos[-210 -30] mudepos[-150 30] mudepos[-30 30] mudepos[-90
-30] mudepos[90 150]

mudepos [30 150] mudepos[30 210] mudepos[30 90] mudepos[90 90] mudepos[90 150]
mudepos [90 90] mudepos[150 90]

mudepos [150 -30] mudepos[90 -90] mudepos[90 30] mudepos[150 90] un mudepos[-150 30]
ul mudepos[-150 150]

mudepos [-150 90] mudepos[-210 90] mudepos[-270 30] un mudepos[-90 -150] ul mudepos|
30 -90]

un mudepos[-150 -150] ul mudepos[-150 -210] mudepos|[-30 -210]

fim
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Capitulo 4

Subsecoes

« Orobo
« Ard

O robd

O primeiro desenho é composto exclusivemente de um motivo elementar a base de retangulo,

quadrado e triangulo. Eis o cédigo associado a este desenho:

aprenda ret :alt :lar

# desenha um retdngulo de altura :alt e largura :lar

repita 2[pf :alt pd 90 pf :lar pd 90]

fim

aprenda quadrado :c

# desenha um quadrado de lado :c

repita 4[pf :c pd 90]

fim

aprenda tri :c

# desenha um tridngulo equilédtero de lado
repita 3[pf :c pd 120]

fim

aprenda pata :c

ret 2*:c 3*:c quadrado 2*:c

fim

aprenda antena :c

pf 3*:c pe 90 pf :c pd 90 gquadrado 2*:c
un pt 3 *:c pd 90 pf :c pe 90 ul

fim

aprenda robo :c

1d dt

# O corpo

ret 4*:c 28* :c

# As patas

pd 90 pf 2*:c pata :c pf 4* :c pata :c pf
#0 rabo

un pe 90 pf 4* :c ul pd 45 pf 1l*:c pt 11
# O pescogo e a cabega

pf 18 *:c quadrado :c pf 3*:c quadrado :c
:C

# Orelhas

pf 4*:c pe 60 tri 3*:c un pd 150 pf 8 *:c
# As antenas

pf 4 *:c pe 90 pf 2*:c pd 90 antena :c pe
# Os olhos

un pt 3 *:c ul quadrado :c pd 90 un pf 3*
# A boca

:C

14*:c pata :c pf 4*:c pata :c

* :c pe 135

pd 90 pf :c pe 90 pf 2*:c pd 90 gquadrado 8%

pe 90 ul tri 3*:c
90 pf 4*:c pd 90 antena :c

:c ul pe 90 quadrado :c

un pt 3*:c pe 90 pf 3*:c pd 90 ul ret :c 4*:c

fim

Ara

aprenda rd :c
1d dt

pf 2 *:c pd 90 pf 5*:c pe 90 pf 4*:c pe 90 pf 7 *:c pd 90 pf 7*:c pd 90
pf 21 *:c pd 90 pf 2*:c pe 90 pf 2*:c pd 90 pf 9*:c pd 90 pf 2*:c pe 90

pf 2*:c pd 90 pf 9*:c pd 90 pf 2*:c pd 90
pd 90 pf 4*:c pt 4*:c pe 90 pt 2*:c pe 90

pf 7*:c pt 5*:c pe 90 pf 4*:c
pf 5*:c pe 90 pf 4*:c pd 90 pf 7*:c

pd 90 un pf 9*:c ul repita 4[pf 2*:c pd 90]

fim
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Capitulo 8:

aprenda jogo

# Inicializa o numero procurado e o numero de lances
atr "nUmero sorteie 32

atr "contar O

insistir

fim

aprenda insistir

leia [Escreva um numero] "palpite

atr "palpite pri :palpite

se énumero? :palpite]

# Testa o numero dado como palpite

se :numero=:palpite[mo sn sn [Vocé acertou em ] :contar+l [tentativa(s)]]I
se :palpite>:ntmero [mo [E menor]][mo [E maior]]

atr "contar :contar+l

insistir

]

]

[mostre [Por favor, vocé deve escrever um numero!] insistir]
fim
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