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NOTA AOS PAIS E PROFESSORES

H4 alguns anos toda uma gerac¢ao
de pais e professores viveu o drama
da 1ntroducdo da famosa "matemdtica
moderna” nas escolas. Houve até o ca-
so de pals gue Tomaram aulas particu-
lares sobre teoria dos conjuntos para
poder ajudar os filhos na liciao de
casal

Hoje vivemos uma fagse de transi-
¢ao mulito mai1s drdstica porém muito
mals divertida. A "febre” da computa-
¢do tomou conta dos 1lares e das es-
colas.

Como toda mudanga esta febre
traz consigo muitas vantagens € mui-
tos problemas. Entre os problemas po-
demos citar a 1ntroducgao apressada e
imediatista do microcomputador na es-
cola, mals para atender uma necessl-
dade artificial de "modernizacao” do
gque para desenvolver uma vdlida ati-
vidade pedagdgica.

Como conseguéncia vimos a proli-
feragdo de cursos ineficientes, dados
por professores improvisados, recru-
tados entre técnicos, programadores
ou até "curiosos” sem o0 minimo pre-
paro ou conhecimento diddtico-pedagd—
gico. Quando estes cursos sao dados a
criancas, entdo, o8 estragos sao bem
maiores e as vezes irrepardveis.

Um assunto gostoso, e intelec-
tualmente muito benéfico, se mal 1n-
troduzido, pode produzir um processo
de rejeigdo que fecha as portas de
todo um universo de maravilhosas

07



descobertas.

: i

Porisso tomamos o cuidado de en-—|
comendar este livro & uma equipé de;
pedagogos conscientes da importancia

de uma iniciacdo estimulante neste
mundo estranho, novo e maravilhoso da
computacao.

A linguagem LOGO, da gqual o HOT-
LOGO representa una das mals felizes
versdes, fci desenvolvida com base em
critérios cientificos que levam em
consideracdo todas as etapas de de-
senvolvimento intelectual da crianca.
Representa, portanto, uma das formas
mais suaves e naturais para se 1ni-
ciar este processo de aprendizado.

A grande vantagem deste aprendi-
zado n3io consiste, como muitos imagi-
nam, na simples incorporagao de uma
nova técnica. Ela reside, isto sim,
num real desenvolvimento intelectual
da crianca, aumentando sua capacidade
de raciocinio e estrutura¢do mental.

A tarefa de desenvolver o racio-
cinio da crianca foi atribuida, até
agora, a cadeira de matemdtica. Fa—
lando francamente, ndo podemos dizer
gue ela tenha sido cumprida a conten-
to . O surgimento do LOGO nos dd uma
gsegunda chance e de manelra muito ma-
is abrangente.

Finalmente a escola tem condig¢des
de desempenhar sua verdadeira (e tal
vez unica) finalidade: ENSINAR A PEN-

SAR!
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INTRODUCAO

Computador! ... que caixa €&
esta tdo cheia de

mistérios que, gquando usada
por pessoas mais velhas,
parece saber todas as
respostas?

Entretanto, quando tento,
tudo € complicado & sem
sentido... Como fazer para
falar com ele? Que
linguagem usar para
consegulr uma forma de
comunicar-me com esta
madquina?
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_ Sem duvida, vocé jJad se deve ter
feito todas estas perguntas.

Na verdade, ndo existem solugdes
imediatas, com¢o para todas as col1sas
da nossa vida. O importante € desco-
brir a maneira de nos comunlicar com O

computador.

Existem muitos melos de

comuni-
cac3o. O mais elementar deles € a
fala e, com ela, deixamos transpare-
cer emocoes como alegria, tristeza,

ealma, raivid; etc. . Bem, entao vocé
aprende uma lingua para comunicar-se,
gue € o0 portugués. Mas, © qQue acon-
tece se vocé ganha de presente uma
viagem para outro pais? Serd que ao
chegar 14 as pessocas vao lhe enten-—

der?

N3o, evidente! Vocé vai precisar
conhec~r algumas palavras no 1dioma
daquele pals para poder estabelecer

um didlogo com qualquer pessoa gue 14
encontrar.

Em computagdo acontece o mesmo.
Precisamos aprender a linguagem do

computador.
Compare o computador ao mundo.
BE no mundo vdrios povos gque falam
" diferentes 1linguagens. Como ele, o
' computador também possul diferentes
linguagens, sendo gue a maioria delas
¢ muito dificil para ser usada por
criancgas.
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Foi pensando nas crian¢gas gue,
hd algum tempo, um homem decidiu cri-
ar uma linguagem que lhes permitisse
trabalhar com o computador.

Isto nd3o quer dizer Que Seja
simples demais para os adultos e pos-
so garantir que eles também vao gos-
tar muito de trabalhar com ela.

Ve jamos entdo quem € este homem

e gue linguagem é esta.

) Seu nome ¢ Seymour Papert e a
linguagem por ele criada € o LOGO.

Ao usar esta linguagem vocé en-
traré num mundo mdgico, cheio de no-
vidades e até aventuras.

0O mais interessante € que vocé
n3o estard sozinho nesses momentos.
Voc8é terd uma companheira que obede-
cerd sempre as suas ordens, de manel-
ra rédpida e eficiente.

Vocé prestou atengdo ao que aca-
bou de ler?

Sua futura amiga somente poderd
executar aquilo que vocé& lhe pedir
pois depende totalmente de suas 1ns-

trucoes.
Gostaria de conhec&-la agora?
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Isso mesmo!
uma tartaruga!

12

Sua

companheira

é

_ Uma tartaruga que possul um la-
pis embaixo de seu casco e que delxa
um rastro por onde passa.

Através dela vocé poderd realil-
zar seu grande desejo:

comunicar-se com o computador.
Masg, atencgao!

A tartaruga inicialmente conhece
apenas algumas palavras que, de uma
forma mais técnica, sdao denominadas
CO14NDCS PRIMITIVOS.

Da mesma forma gue o ser humano,
a partir do momento em qgue nasce, val
crescendo e aprendendo novas expres-
s0esgs, sua companheira poderd aumentar
o seu vocabuldrio, através de novas
palavras que chamamos de PROCEDIMEN-

TOS.

O mais divertido de tudo isso €
que a vocé& cabe 2a importante missado
de fazer a tartaruga conhecer este
maior numero de palavras. Portanto,
em pouco tempo vocé wval ser o 8Seu
professor.

Estd parecendo muito complicado?
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Talvez a primeira vista, seja
esta a impressdo,porém, se vocé€ acom-
panhar cada etapa proposta por este
livro, obedecendo a sequéncia de seus
capftulos, verd que de maneira gosto-
gsa e interessante poderd obter resul-
tados incriveis, como por exemplo,
criar um desenho animado.

14

PRIMEIRAS
NOCOES

Para comegar a usar o HOTLOGO em
seu micro, 81ga corretamente estes
passos:

- com o computador desligado,
coloque o cartucho no local
adequado;

- ligue o computador e a TV:
egpere alguns segundos e em
sua tela surgird a mensagem
escrita a seguir:

15
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Benwindo ao Logso

¥

Repare neste quadradinho branco

] CcUursor. Ele
ue estd piscando. E O
garca o local onde aparecerd qualqguer
letra ou sinal correspondente a uma

tecla por vocé digitada.

A palavra "digitada” é nova para
vocé?

a dizer gue
Em computacgdo, podemos
digitar significa teclar, ou melhor,

apertar uma tecla.

L B
¢ digitando, no teclado, as
lavras conhecidas pela tartaruga,_qu?
podemos eastabelecer a nossa comunica

cdo com o HOTLOGO.
lavras
Antes de aprender que pa
s3o essas, precisamos conhecer melhor
o teclado.

' : ] lhan-

A primeira vista ele € seme e

te ao tgclado de uma mdqguina ded_%s_
crever, embora possua pequenas dite€

rengdas.
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| cla com o sinal desejado.
| tica

Vamos falar agora sobre algumas
tgclas e o que fazem. Outras, ser3o
vistas em capftulos futuros.

Sua expectativa
computador deve estar
poderia comecar a
seu nome.

Para mexer no
grande e vocé
usd-lo digitando

Feito 1isso, aperte RETURN. Sem-
Pre que vocé& usar esta tecla, estard
pedindo ao HOTLOGO que leia as ins-
trugdes digitadas, executando-as quan-
do possivel. Caso contrdrio, ele 1lhe
devolverd uma mensagem contendo a ex-—
Plicac3o do porque ndo ter obedecido
as suas ordens. .

Suponha que wvoc® digitou uma pa-
lavra, trocando suas letras, como por
exemplo, PEDAR, ao 1nvés de PEDRA.
Para corrigir este erro, use esta te-
cla 4 4 » que fica 1logo acima de
RETURN.

O que ela faz?

Apaga sempre o que estiver & esg-
querda do cursor.

Como fazer para digitar um dos
Sinais encontrados acima dos numeros?
E preciso pressionar primeiro a tecla
SHIFT, manté-la .assim e, junto, a te-
Com a prd-
vocé& acabard " apertando as duas
teclas gimultaneamente.
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0O HOTLOGO sd entenderd os coman-
dos escritos em letra mimidscula. Por
1sto, vocé& deve tomar cuidado com
CAPS , pois ela altera o padr3o da
letra para minuscula ou maiuscula.

As teclas <« e B , como a
prépria figura 1i1ndica, deslocam o
cCursor para a esqguerda ou para a di-
reita, permitindo fazer corregoes.

Jd as teclas A , ¥ e BSC sao
usadas quando estamos ensinando ou
corrigindo procedimentos, o0 Que vere-
mos mals adiante.

Restam apenas duas teclas: CTRL
e DEL . A primeira, qQuando acionada
com outra tecla, altera a funcao das
mesmas, e a segunda apaga o caracter
que estiver embaixo do cursor.

As demais teclas especlais_exis-
tentes no seu microcomputador ndo sdo
utilizadas pelo HOTLOGO.

Embora estas informacdes possam

parecer cansativas, s3o necessdrias.

Descanse e prepare—ge para en-—

trar, em seguida, no Mundo Mdgico do
LOGO.
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CONHECENDO
A TELA DE
TRABALHO

No capitulo anterior vimos como
usar o teclado do micro, embora n3o
tenhamos, ainda, aprendido a fazer a
tartaruga "andar”.

Vocé& lembra que j& falamos sobre
a tartaruga conhecer apenas os COMAN-
DOS PRIMITIVOS?

Muito bem. Vejamos, entdo, os
quatro comandos que permitem dar mo-
vimento a tartaruga.

Ah! Se vocé pensa que vamos sim-
plesmente dizer quais s3o eles, enga-
nou-se! Vocé& terd que tentar desco-
bri-los, brincando conosco.

A proposta €& chegar a um tesouro
perd;do segu1n@o 0 mapa desenhado no
inicio da préxima pdgina:
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consegulr fazer 1isto

Bom! Para
no computador €

meiro
geridos no mapa num espaco
como por exemplo, no tapete da sala,
no play-ground, etc....

Agora pense no que voc& estd fa-
zendo: 30 deslocar-se 10 passos, a

partir do local assinalado com um X ,

até o marco 1, em que direcdo andou?

D e e — — ————— — — ——— — — — — — — — —
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_nhecessdrio que pri-|
vocé realize os movimentos su- .
qualquer, |

~ Para chegar ao marco 2 € neces-
sdrio que yocé faca dois movimentos.
ga quals sao:

_ Do marco 2 ao marco 3 sao neces-
sdrios mais dois movimentos, mas ape-
nas um € diferente dos anteriores.

Que movimento € este?

Voc& 34 percorreu mails da metade
do caminho. Aguente firme! Falta pou-
co! Agora gire um pouco para a es-
querda ficando na posigdo correta pa-
ra realizar a préxima etapa que tem

uma novidade:
andar de marcha-a-ré.

Como & que vocé& pode chamar, es-
te andar, de outra forma?

Pronto! Depois de tudo isto wvocé
Ja4 deve ter descoberto as quatro pa-
lavras-chave, mas wvamos conferir o
caminho percorrido:

21



Primeiro vocé andou parafrente,
em smeguida virou-se paradireita e no-
vamente caminhou parafrente. Depois
vocl se moveu um pouco paraesquerda,
geguiu em frente e wvirou outra vez
paraesquerda. Sua préxima 1i1nstru-
¢80 dizia para vocé dar 15 passos
paratras.

Reparou gque o8 comandos foram
eascritos de forma diferente da que
vocé estd acostumado, isto €, junta-
mos duas palavras numa s6? Este € um
aspecto importante da linguagem. Todo
comando, ainda que formado por duas
palavras ou mals, s6 serd entendido
pelo LOGO se escrito sem espago entre
elas.

Ufa! Que comandos compridos!
Eles podem ser simplificados desta

forma:

COMANDO FORMA ABREVIADA
parafrente pf
paratréas pt
paradireita pd
paraesquerda pe

Faca finalmente sua am@qa cami-
nhar pela tela agora_ que ;é conhece
os comandos que lhe ddao movimento.
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S6 mais uma coisa...

Se vocé fol mais rdpido do que
eu e jd tentou wusar um dos comandos
acima, teve como resposta esta mensa-
gem:

Nao ha entradas suficientes
BRIE .. »w

Voltemos ao mapa. Para ir de um
marco ao outro era necessdrio dar os
passos nele indicados bem como girar
numa determinada direg¢do. Nossa amlga
somente poderd executar qualquer um
dos comandos acima quando estes vie-
remr acompanhados de um numero que de-
termine a dist38ncia que ela deve per-
correr ou o quanto ela deve girar.

Estes numeros funcionam como a
entrada necessdria a realizagdo des-
tes comandos e respondem a mensagem
obtida na tela.

Agora sim, ndo falta mais nada!

Tudo o que lhe cabe fazer neste
momento  é brincar bastante com estes
quatro comandos, fazendo com Jue a
}gla seja bem explorada -por sua auxi-

lar.

D8 uma paradinha e responda: hd
alguma diferenga entre o8 com&ndos
pf/pt e pd/pe? Se sua resposta foi
positiva, tente explicar que diferen-
ca é esta.
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Confira comigo mais uma vez:8im,
hd uma diferenca entre o8 comandos
pf/pt e pd/pe. Os primeiros fazem com
que a tartaruga ande guantos passos
lhe pedirmos e os segundos fazem com
gque ela gire na direcdo solicitada.

Posso supor que depois de muito
brincar sua tela esteja cheia de tra-
¢os e comandos, mais ou menos pareci-
da com esta:

Concordo que fica tudo muito
confuso e sem graga. Por que isto
acontece? Porque € como Se estivés—
semos trabalhando com duas telas, sen-
do uma em cima da outra. Com o coman-
do att fazemos as letras sunirem, a-
pagando a tela de texto e ficando a-
penas com a visdo da tela grdfica.

Para conseguir o inverso, ou se-
ja, apagar a tela grdfica mantendo o
texto, use ad que significa apague
desenho.
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O que acha de 1limparmos tudo?
Neste caso vocé@ poderd apagar as duas
telas, simultaneamente, se recorrer
ao comando tat.

Verifigque, na
lista de comandos
encontrada no final
do livro, como eles
sdo0 escritos por
extenso.

Aproveitando que a tela _esté
limpa, digite a sequinte sequéncia:

pd 30
pf 200 (RETURN)

Usando a folha de atividades da
pdg. 133 do Apéndice, ficard mais fa-
cil entender como € que a tartaruga
executa estas instrucgoes.

Com isto vocé& certamente concly—
iu que a tela de trabalho tem um 1i-
mite préprio nas diregdes NORTE-SUL e
LESTE-OESTE. Tente tracar um rastro
nestas diregoes fazendo com que Ssua
tela fique igual a que se encontra a
segulr. Aprovelte o desenho para ano-
tar o quanto é possivel andar do cen-
tro até a margem superior e do centro
até as demais margens.
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Observe que estes numerds vao
ser muito importantes para a realiza-
¢ao de qualguer trabalho futuro.

O que acha de fazer, na tela do
computador, uma cdpia do Mapa do Te-
souro? Nao deilixe de anotar, numa fo-
lha ge papel, todas as instrucgbes que
der a tartaruga, uma vez que esta fo-
lha serd importante para outras ati- |
Yldades propostas no préximo capitu-

o.
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TRACANDO
FORMAS
SIMPLES

Lembra-se do que falamos sobre a
diferenca entre os comandos pf/pt e
pd/pe? Como vimos, usamosS a expressao
andar para os8 comandos pf e pt e gi-
rar para os comandos pd e pe.

Falemog um pouco mals sobre essa
expressao ‘girar”

Os ponteiros do relégio giram, a
ventoinha do motor dos carros gira, o
"gira-gira” da pracinha, como diz o
préprioc nome, também gira.

A_cada vez que qualguer uma des-
gas colsas passa pelg mesmo lugar,
completa uma volta, nao € mesmo?

A tartaruga €é 1igualzinha. Ela
gira para a direita ou para a esquer-
da, dando voltas, como VvOCé& mesSmo po-~
derd observar brincando com a figura
contida na pdg. 135.

27



Mantenha o ponteiro maior fixo
num ponto qualguer e com o outro wvd
gilrando a tartaruga até o prdéximo
tracinho. Continue da mesma forma até
que o0s ponteiros figquem um sobre o
outro. Isto representa que vocé fez
sua companhelra girar uma veclta com-—

pleta.

Vocé talvez 3jd tenha aprendido
(mas ndo custa lembrar) Que represen-
tamos a medida de um pedag¢o de volta,
ou de uma volta initeirinha, em graus
(°) e que cada volta completa mede

360° .

Vamos voltar ao Mapa do Tesouro
que voc& reproduziu na tela e veja
o quanto foi preciso fazer sua amiga
girar a fim de Qque a linha tracada
do marco 1 ao marco 2 ficasse retinha

no sentido horizontal.

O numero encontrado foi 907

Por que?

Pense bem: se uma volta inteiri-
nha € igual a 360°, quanto vale meia
volta? Que tal colocar os ponteiros
com a tartaruga mnesta posigao, 1sto
é, dividindo o circulo em duas meta-

des?

Muito fdcil, nd@3o € mesmo?

Para dar meia volta, € preciso
fazé-la girar 180°.

28

Complicando um pnuqguinho:

- quanto € o equivalente a meta-
tade de meia volta?

Certo, 90° & a resposta.

Entao, se para fazer o desenho
do Mapa vocé usou o comando pd mais
a entrada 90, tudo o que em verdade
aconteceu fol que a tartaruga girou a
metade de meia volta ou, de maneira
mals simples, deu 1/4 de volta para a
direita.

Ainda é preciso dizer que a cada
vez que vocé deslocg o0 ponteiro menor
para um dos tracinhos assinalados,

vocé forma um 8ngulo.

Depois disso tudo, o que acha de
construirmos um quadrado?

]

¥y

Primeiro, vamos pensar juntos:
- 0 Que é um quadrado?

Claro... quadrado € wuma figura
que tem 4 lados iguais e 4 angulos
retos também iguais.

29




A proposta ent3o € desenhar esta
figura de modo que a tartaruga figque
na mesma posig¢do em gue estava inici-
almente, dando-lhe, para isto, 8 ins-
trucgces.

Conseguiu? oG6timo!.

Faca outra figura: o retd8ngulo.

A diferencga dele para o quadrado
¢ somente no tamanho dos lados que,
no caso do retdngulo, s3o iguais dois
a dois. O numero de instrucoes tam-
bém € o mesmo e a tartaruga deverd

terminar na posig¢ao 1inicial.

Como fazer para desenhar um tri-
dangulo com trés lados 1g9Quais?
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Numa primeira olhada para a fi-
gura,parece que temos um problema: os
dngulos agora ndo sido retos! De quan-
to serd a medida destes dngulos?

Vou lhe dar uma dica de grande
valor:

- O gilro realizado pela tartaru-
ga € sempre pelo lado de fora, ou ex—
terno as figuras.

Talvez vocé esteja pensando:

"E da1i?”

Daf, gque a soma de todos os gi-
ros dados pela tertaruga, para fechar
uma figura, tem que ser sempre igual
a 360°.

Desta forma, para descobrirmos o
dngulo de qualquer figura basta divi-
dir 360 pelo numero de lados da fi-
gura a ser construida.

Veja o8 casos do quadrado e do
retd8ngulo: ambos tém 4 lados, © que
nos leva a conta 360 £+ 4 = 90 .

N3do foi este o giro da tartaruga
quando desenhou tais figuras?

Agora ficou fdcil fazer ¢ tridn-
gulo. 08 3 lados medem © mesmo numero
de passos e os 3 dngulos medem 360+3
ou 120 , sendo 6 o numero de 1instru-
¢coes necessdrias.
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Repare na sequéncia de comandos
que podemos dar para a construcgdo
destas figuras:

QUADRADO TRIANGULO
{pf 30 pf 50

lpd 90 lpe 120
#pf 30 pf S50

'pd 90 pe 120
P 30 P 5

pd 9 I’pe i20
pf 30

pd 990

Quantos grupos de instrucoes

l1guais Vocé pode contar
destas figuras?

Com ¢ auxflio de um novo comando

- repita - podgmos fazer as mesmas
figuras de maneira bem mals simples.

Para o quadrado, digite:

repita 4 [pf 30 pd 901

Vamos analisar como a tartaruga
compreende esta instrucdo. O numero 4
indica quantas vezes queremos que a
LISTA DE COMANDOS que estd entre col-
chetes seja repetida.
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em cada uma

repita € um
comando que
necessita
vir sempre
acompanhado
de colchetes.

Entao,

dngulo, basta digitar:

repita 3 [pf 50 pe 1207

Alguma coisa ndo estd boa,

o tridngulo estd em pé e
que ele ficasse com
zontal, deste jeito:

Para 1isto, ]
nar a tartaruga antes de construir

figura.

para construirmos um tri-

po1ls
qostariamps
a base na hori-

€ necessdrio posicio-

a
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ExXperimente:

pd 20
repita 3 [pf S50 pe 1207

Tente agora fazer um retingulo
com o comando repita. Uma vez que vo-
cé 3jd coeonstruiu
passo, € fdcil encontrar quantos gru-
pos de instrugdes iguais existem ne-
la.

Anote abaixo como vocé executou
esta tarefa.

Toda vez que vocé construiu uma
nova figura, teve que apagar a ante-
rior ou entdo deixar que uma
por cima da outra.

E possivel pedir a tartaruga que
ande pela tela sem deixar nenhuma
marca de seu 1ldpis, utilizando o co-
mando usenada, ou, de forma simplifi-
cada, un.

Com seu ldpis levantado, podemos
levd-la a qualquer ponto da tela e,
uma vez estando no lugar desejado,
ordenamos uselapis, ou ul. A tartaru-
ga automaticamente colocard seu ldpis
pronto para riscar e qualguer instru-
¢do dada depois deste comando, ficard
registrada na tela.
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esta figura passo a

ficasse

/// SANDO CORES

sabia que o HOTLOGO tem 16
fazer

colsas diferentes como
fundo da tela, a cor

\_/
i -

Vocé
cores e que com elas vocé pode

um milh3o de
mudar a cor do
da tartaruga ...

Isso mesmo!

Jd pensou como ficard simpdtica

nossa amiguinha em vermelho?

Vamcs por partes:

- primeiro, a relacao das cores:
® transparente 8 vermelho
1 preto 9 vermelho claro
2 wverde 10 amarelo
3 verde claro 11 amarelo claro
4 azul escuro 12 verde escuro
5 azul 13 rosa
6 vermelho escuro 14 cinza
7 azul claro 15 branco
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Consulte a relacdo
de cores quando
estiver realizando
alguma atividade
gue a8 necessite.

Ah! Voc8 agora quer saber como
fazer a tartaruga mudar de cor? Sim-
pPles. Experimente o comando:

mudect 8

Pronto! Al estd a nossa amiga em
vermelho. Sugiro que voc& ande com
ela pela tela.

O gque aconteceu?

Se vocé& egperava um trago verme-
lho, isto €, da mesma cor da tartaru-

ga, deve. ter ficado surpreso, pois
ela continuou deixando um rastro
branco.

Calma! Claro que também podemos

mudar a cor do ldpis usado por nossa

amiga.

Para um trago vermelho vocé terd
entdao que usar

mudecl 8
36

Brinque um pouco com estes dois
comandos, usando outros numeros e fa-
zendo assim com que a tartaruga e seu
trago fiquem de vdrias cores.

Gostoso, n3do? Mas ainda € pouco!
O gue acha de mudarmos também a cor

do fundo de nossa tela? Para isso
digite:

mudecrt ..
colocando no lugar de _—_—- um dos nu-

meros da lista de cores. Tenha o cui-
dado de nao escolher para o fundo a
mesma cor da tartaruga e de seu tracgo
pois entdao vocé& nao poderd vé-los.

Imagino que sua criatividade de-

va estar a mil, mas podemos fazer
colisas muito mais legails.
Olhe para esta figura:
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Certamente wvoc@ pensou: "Jad fiz
coilsas muito melhores!”

Mas, e se cada parte dela fosse
preenchida com uma cor? Sua opilniao
ainda € a mesma ou Jd4 lhe parece mais
interessante?

vamos, entao, construlr nossa

figura da seguinte maneira:

repita 2 [pf 690 pd 90 pf 40 pd 901
pf 69

pd 30

repita 3 [pf 49 pd 41207

Estando ela pronta, escolha uma
cor para pintar o telhado e outra pa-
ra a parede. Nossa! Como vocé € rd-
pido!

Quando queremos pintar um dese-
ho n3o podemos esquecer de um pegueno
mas i1mportante detalhe:

- a tartaruga nao pode, em
nenhuma hipdétese, estar sobre
seu traco.

Desta forma, para pintarmos pri-
meiramente o telhado de nossa casa,
precisamos 1levar a tartaruga para o
seu interior, sem usar o ldpils, atra-
vés das seguintes i1nstrugoes:

un
pd 30
pf 10
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Até af, tudo bem?

Voc& 3jd sabe que para deixar um
rastro a tartaruga precisa estar u-
sando o ldpis, o que também € neces-
sdrio para pintar qualquer figura.

Digite, para finalizar, os co-

mandos:
il
mudecl ... (coloque aguil o
numero
escolhido)
pinte

Que tal? O visual é bonito? Ten-
te vocé& mesmo pintar a parede, ano-
tando aqul suas instrugodes:

Para que vocé veja
melhor o efeilo de sua
tela, posso desaparecer ao
receber o comando dt
Quando me quiser de
‘volra digite at.




Apenas mals um detalhe:
- digite a sequéncia

pf 4% pd 120 pf 45 pd 1290
ptf 43 pd 120

un pf 10 dt

ul pinte

Ficou surpreso com o que aconte-
ceu?

E exatamente para este detalhe
que vocé precisa ficar atento. Toda
vez que formos usar o comando pinte,
0 desenho a ser pintado deve estar
completamente fechado pois do contrd-
Eig a cor vazard e preencherd a tela

oda.

Libere de vez toda a sua criati- |

vidade e elabore, usando estes novos
comandos e recursos, alguns projetos
super—-coloridos.
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Como podemos definir © que € um
polfigono?

Qualguer figura fechada por
linhas retas, sem passar duas vezes
pelo mesmo ponto, € um poligono.

Existem dois tipos de poligonos:

1) os regulares, que sdo figuras
com lados e angulos 1iguais - como o
quadrado e o tridngulo equildtero;

2) e o8 irregulares com lados e/
ou dngulos diferentes - como o retan-
gulo.

Como J& conversamos no Capiftulo
3, para construlr qualquer polfgono
regular encontramos o dngulo a ele
correspondente através da divisdo do
giro total da tartaruga (360°) pelo
numero de lados da figura que vocé
deseja executar.
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Por exemplo: para um polfgono de
5 lados (pentdgono) dividimos 360 por
5, para achar 72 , que €& o valor do
dngulo desta figura.

Usando o comando repita, terfa-
mos:

recita S Lpf 30 pd 723
e

-

.‘\_xﬁ\‘“‘/

_ Fica muito fdcil, a4 partir da-
qul, a construcdao de outros polfigo-
nos, como os de 6, 8, 10, 12, 18, 36
lados, etc...

Experimente construf-los e ob-
serve o0 que val acontecendo.

) Voc& percebeu que quanto maior €
O numero de lados, menor € o valor
correspondente ao dngulo e que a fi-
gura estd se tornando cada vez mais
arredondada?

——
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A partir desta observacao, que

instrucdo vocé& acha mails adequada pa-
ra construir um poligono semelhante a

uma circunferéncia?

Isso mesmo! A resposta €:

repita 360 [pf 1 pd 11

pois o poligono mails parecido com uma
circunferéncia € o de 360 lados que
divididos por 360 resulta em 1 de

dngulo.
43



Acontecendo da figura "estourar”
o tamanho da tela,

i )

L

vocé poderd diminui-la reduzindo o
tamanho do passo da tartaruga.

Como fazer para encontrar um nu-
mero menor que 1 ? Basta que se use
0S8 decimais.

Explore o circulo em vdrios tg—
manhos, usando a aternativa dos deci-
mals, com instrug¢des como esta:

repita 360 Lpf 0,5 pd 11

Aproveite os comandos aprendidos
no capitulo sobre o uso das cores pa-
ra encher sua tela de figuras bem co-
loridas.

Todas estas
figuras podem
Ser usadas
em Seus
bprojetos.
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Existem ainda duas ogt;as figu-
ras gque poderdo ser utilizadas por
vocé: o trapézio e o paralelogramo.

Como dissemos no 1infcio deste
Capitulo todas duas possuem as carac

ter{sticas dos poligonos irregulares:
lados e/ou angules diferentes.

Para desenhar um trapégio ndao €
possivel usar comando repita, sendo
suas instrugoes:

pd 99 pf 40 pe 69
pf 25 pe 120 pf 65

pe 120 pf 25
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Ja para fazer um paralelogramo,
usamos:

repita 2 pf 70 pd 120 pf 40 pd 403

-

O paralelogramo pode ser usado
Para representar o telhado de uma ca-
sa. No entanto, € preciso,como 34 foi
feito com o tridngulo, posicionar a
tartaruga adequadamente antes de de-
senhd-lo.

Repare que nestas duas uUltimas

figuras, a4 soma dos giros € sempre
igual a 360°. *

(4>

16

EALIZANDO
ROJETOS

\

Aqul vocé encontrard vdrios de-
senhos. Sdo apenas sugestfes, mas vo-
cé deve tentar executar pelo menos
dols deles, porque isto facilitard o

'seu desenvolvimento e aprendizado nas

préximas etapas deste livro.

N3ao se esqueca de utilizar todos
08 comandos e recursos aprendidos até
aqul e de anotar todas as instrucdes
dadas numa folha de papel, pois elas
sempre terdo utilidade.

Antes de comegar, vamos aprender
um novo comando: useborracha ou ub.

Como o nome diz, ele faz com que
a tartaruga troque seu ldpis por uma
borracha, permitindo assim apagar
qualquer rastro que n3o esteja exata-
mente como vocé& quer, desde que passe
por cima dele.
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Para ela wvoltar a riscar peca
useldpis ou ul.

Exemplo:

pf 4@ ub (e RETURN)

pt 4@ i1l (e RETURN)

Agora vocé 3jd estd pronto para
construir seus primeiros projetos,

podendo "consertar” aquilo gue nao
salr da mezma maneira qgue imaginou.

AN
U u
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Um dia vocé acorda e descobre
gque a Terra estd sendo invadida por
seres extra-terrestres. Desenhe nesta
folha suas naves e como S30 esses Se-
res. Em seguida tente reproduzil-la no

computador.

CRIANDO NOVOS
COMANDOS

O grande barato deste capitulo €&
que a partir daqui vocé vai poder en-
sinar ao computador PROCEDIMENTOS que
serao entendidos e executados pela
tartaruga.

Primeiro € preciso saber o que €
um PROCEDIMENTO.

Escrever um procedimento tem o
mesmo significado de escrever um pro-
grama, 1sto €, colocar em ordem uma
sequéncia de instrucoes que, por en-
quanto, resultar3o num desenho.

Até entdo vocé esteve trabalhan-
do com o computador através do MODO
DIRETO, o que quer dizer que para de-
senhar qualgquer figura vocé precisava
digitar instrucdo a instrucio.
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Com o comando aprenda vocé passa

do MODO DIRETQ para o MODO DE DEFINI-
CAO, quando o HOTLOGO fica aguardando

que vocé lhe ensine alguma coisa.

Toda vez que vocéd
estiver definindo um
procedimento eu estarei

descansando, nao -
bodendo executar nada
que me peca.

Digitando
ap reténgulo

sua tela ficard assim:

Pap retangulo
aprenda retinoulo B
fim

¥
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Observe que entre as duas ulti-
mas linhas n3o hd o €5pago necessdrio
para colocar as instrucdes que permi-
tirdo desenhar o retdngulo.

Este ~espago pode vir sendo
"aberto”, linha a linha, sempre que
Voc& pressionar a tecla RETUEN.

| Faga isto e acrescente entio as
instrugdes 'de um retdngulo, como
mostra a figura abaixo:

Froretangulo
8rreEnds retingyico
rerita 2 [ pi 46 Fd ¢ pf 7o -

FC Y0 O

fam

Para avisar ao HOTLOGO que o
procedimento 34 est4 definido, pres-
sionamos a tecla ESC e lmediatamente
Veremos Surgilr a mensagem:

retangulo aprendido

Mas, preste atencdo... Definir
um procedimento ndo quer dizer que o
mesmo esteja correto,pois isto depen-
de das instruc¢des dadas e também que
estas tenham sido digitadas sem erro.
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Daquili prd frente a palavra re-
taAngulo torna-se um comando conheci-
do pelo HOTLOGO podendo ser usada em
outros procedimentos tdo naturalmente
qganto os comandos pf, pt, pd, tat,
etc ... :

Sempre que vocé a digitar a tar-
taruga desenhard esta figura.

Voc& pode "batizar”
seus procedimentos
com qgualgquer nome
gque a tartaruga ainda
n3o conhega. Assim '
0S8 novos comandos
gserdo criados e
escolhidos por vocé.

Onde estd o erro?

0Os dois giros deveriam ser pd ou
pe.

H4 pouco falamos em i1nstrugdes e
digitacdo corretas. Pode acontecer de
vocé cometer erros como os exemplos a
seqguir.

Tap quadrado

aprenda quadrado

repita 4 € pfSe pd 90 1M
fim

Acompanhe comigo, diglitandc-os:

8 )

=p retangulo
zzrenda retangulo
repita o L pf 4€ pd O pf 7¢ -4

SRe

%

— »
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fguad ado
Arnda 0B aprend pd L8 em ogia-
RETRIEE |

Neste caso, a tartaruga j4 disse
o que hd de errado no procedimento.
Serd que dd para consertar ou € pre-
ciso ensinar tudo outra vez?

'N3o desanime! E muito simples
corrigir estes erros.

Como? Conhecendo um novo coman-
do: ed que deve vVvir seguido do nome
do procedimento a ser corrigido, den-
ro de colchetes. Proceda assim:

ed [quadradol
A partir do momento qQque a tecla

RETURN for pressionada, o HOTLOGO
listard o procedimento pedido.
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Efetue agora os consertos neces-—
sdrios com o auxIiIlio das seguintes
teclas de correcdo; nado esquecendo de
pressionar ESC ao final das mesmas.

p - leva o cursor para a
direitsa.
4 - leva o cursor para a
esquerda.
V¥V - o0 cursor desce uma linha.
A - o cursor sobe uma linha.
CTRL4K - deleta (apaga) a linha a

frente do cursor.

Vocé sabia que, enquanto o com-
putador estiver ligado, wval guardan-
do - num lugarzinho da meméria - to-
dos os procedimentos que lhe sao en-
sinados através do comando ap?

Voc& também sabia que no momento
em que for desligado, ele "esquece”
tudo?

Além das teclas vistas acima,
fora do modo de edicdo voc& pofe usar
também as seguintes comblnag¢oes:

CTRL+A - desloca o cursor para O
infcio da linha sem apagd-
la.

CTRL+H - igual ao 4 4.

CTRL+I - insere uma linha de espago.
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CTRL+M
CTRL+Y
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- igual ao RETURN.

- repete a ultima linha digi-
tada.

GERANDO
ARQUIVOS

Que sensagdo vocé experimentou
ao desligar o computador depois de
tanto trabalho para ensinar ao HOT-
LOGO novos comandos?

Sel que na maioria das vezes es-
ta sensagao € de desdnimo, pois é du-
ro pensar que o trabalho terd de ser
refeito na prdxima vez em que formos
lidar com a tartaruga.

Responda com sinceridade:

Vocé consegue }embrar o telefone
de todos os seus amigos?

Em muitos casos eles sado tantos
due precisamos usar uma agenda tele-
fénica para guardd-los.

No LOGO € a mesma coisa. Podemos
criar tantos procedimentos que seria
impossivel memorizd&-los, tornando-se
necessgdrio que tenhamos um lugar es-
pecial para guardd-logs.
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Este 1lugar € conhecido, en
computagao, como memdéria auxiliar e,
tanto pode ser uma fita cassete como
um disco.

disquete

digk-drive

Como fazer para gravar?

Existem alguns passos importan-
tes a serem seguidos:

1) Conectar o gravador ao micro.

2) P8r na memdéria do computador,
através do comando aprenda,
todos o8 procedimentos que
vocé deseja gravar.

3) Digitar o comando mots que
nos . permite ter acesso aos
titulos de todos os procedi-
mentos ensinados, para veri-
ficar se nadao esgquecemos ne-
nhum.
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4) Digitar o comando
gravztudoc “projetos
para o gravador, ou

gravetudo “trabalhos

para o drive e teclar RETURN]
para 1nicilar a gravacgao.

Colisas importantes:

- Ndo esgueca de deixar
um espaco entre o

comando & a5 aspas.

Z - Nunca feche as aspas.

1

A partir deste momento vocé& ge-
rou um arquivo chamado projetos ou
trabalhos , onde estdo contidos to-
dos os procedimentos que haviam sido
gassados para a memdria do computa-

or.

. Vejamos 18to de forma mais prda-
tica:

— g@graveil um arquivo com O nome
saca.rolha , onde estao guardados es-
tes procedimentos:

- corsdrio

- boneca

- nave.espacial
- boneco.de.neve
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Ufa! J& dd para
desligar o computador
sem perder todo ©
trabalho.

Quando gqulisermos realizar a ope-—
rac3o inversa — gue € passar o conte-
Udo de sua memdria auxiliar para a do
computador - procedemos assim:

- se estiver usando um gravador,
o comando adequado €

ECarreguer "saca.rolha

- se for um drive, o comando €
parecido com © acima, apenas
sem o "c” final gque i1ndica a

utilizagd3o de um cassete:

carregue “saca.rolha

Olhe no manual de
instrucoes dé seu
micro, como operar
corretamente um gravado
para gerar arquivos.

OMO FAZER CONTAS
|, \COM O HOTLOGO

Gostarfamos de fazer, neste ca-

pltulo, algumas observacodoes sobre co-
mo o HOTLOGO opera com 08 numeros.

As quatro operagts sao e&simboli-
zadas por:

* — multiplicacdo

/ —= divisao

+ —=— adigao

- —= gubtracao

. .Para efetuar essas operagoes

utilizamos o comando escreva ( ou
esc, ), desta forma:

esc B + 7 ® 2

----- > 19
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Como na matemdtica, o HOTLOGO
obedece a hierarquia de sinais, efe-

tuando primeiro as operagédes indica-
das pelos sinails fortes (nultiplica—
¢ao e div1s§o) ‘para depoilis executar
as que tém sinais fracos (adicao ou
subtracdo), como nos exemplos:

e 20 / 4 ¥ 3 + b6

——§ Y

esc 36 — &6 ¥ 5 / 3 + 114

- 15

Caso vocé gquelira alterar esta
ordem, faca uso dos parénteses:

esc (5 + 7)) % 2

4=
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Efj_““ﬁ
% [F1™x| APRENDENDO
T VARIAVEIS
= XX
G
Em algum momento aconteceu de

vocé& querer construir a mesma figura,
como por exemplo o quadrado, de vdri-
o8 tamanhos?

. E como voc& agiu diante desta
situag¢do? Provavelmente através de
uma destas opgoes:

1) Chamou quadrado e o alterou
Para o tamanho desejado.

2) Ensinou um novo procedimento,
para o qual teve que dar ou-

tro ~nome, apenas aumentando
ou diminuindo o8 lados da fi-
gura.
Observe com atenc¢io:
repita 4 Lpf 3¢ pd 901
repita 4 Lpf 60 pd 901
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Agora responga:

- gual a difgrenca encontrada
nestas duas instrugoes?

Sem muita dificuldade
pode concluir € gQue as duas Sao gua-
Se 1gQuais. A uUnica coilsa que VARIOU
fol1 o valor da entrada para o comando

pf.

_ E possivel criar um uUnico proce-
dimento que permita construir uma fi-
gura em diferentes tamanhos.

Ele € assim:

ap quadrado ladao
repita 4 Lptd slado pd Y@
{ im

Podemos usar oulros
nomes em lugar de lado.
0O Importante € que
antes deles vocé use
(:) dols pontos

significa a

0 Que
-lado ?

Ela avisa ao HOTLOGO qQue ali, a-

través do teclado, val ser colocado
um numero por vocé escolhido, deter-
minando o tamanho do LADO de sua fi-

gurada.

Como & gue vocé vail usar, entao,
este novo procedimento?
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o que se

_ Depois de passd-lo para a memé-
ria do computador, experimente pedir
quadrado 50 e acompanhe comigo como
1sto funciona dentro do HOTLOGO.

Ao ler quadrado 50 a tartaruga
entenderd que este numero € a entrada
necessdria para substituir a expres-
gda0 :tlado wusada junto ao comando pf,
permitindo, assim, a construgdo de um
quadrado de lado 50.

A essa entrada, que pode ter di-
ferentes wvalores , damos o nome de
VARIAVEL.

Explore um pouco este novo re-
curso, elaborando procedimentos va-
ridveils para trabalhar com figuras
como o tridngulo, o circulo, etc.

Para figuras como o retangulo e
o paralelogramo, que tém lados iguais
dois a dois, precisamos de um proce-
dimento que aceite duas entradas:

ap ret fladoi flado?
repita 2 Lpf fladoi pe 99
pf tlado2 pe 901

£im

Digite as intrucdes
entre colchetes numa
linha s6, sempre que as
enconlrar iImpressas como
neste procedimento.
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Consequentemente, para executa-
lo, precisamos fornecer dols numeros:

ret 70 49 ret 4¢ 790

Complicando um pougquinho:

I que_muda guando construimos
um tridngulo, um guadrado € um
pentdgono?

geu raciocinio,

Para facilitar

observe:
repita 3 Lpf 49 pd 1220
repita 4 Lpf 49 pd Y01
repita O [pf 40 pd 721

Nestes casos, hd duas diferen-
cas, que est3o intimamente ligadas: a
primeira € o numero de lados de cada
figura (3, 4 e 5); a segunda é o an-
gulo delas (120° 90°e 72°).

Jd wvimos, em TRACANDO FORMAS

SIMPLES, que o &8ngulo é sempre resul-
tante da divisdo de 360° (giro total
da tartaruga) pelo NUMERO DE LADOS da

figura.
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Dai podemos escrever um procedi-
mento para fazer figuras diferentes,
como este:

ap figuras tnlados
repita fnlados [pf 40

) pd 3é0/inlados]
fim

Use figuras 4
figuras 6
figuras 7

ou qualquer outro numero que vocé& a-
che legal.

figuras 8

figuras ¢

figuras {11
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Bom, se pudemosS mexer no tamanho
das figuras e em seu numero de lados,
podemos também fazer as duas col1s8as

ao mesmo tempo:

ap figuras :lado fnlados
repita nlados Lpf =ladu i
pe 3456/ tnlados

£ 1m

Veja como conseguimos estas fi-

gurdas:

figuras 49 (@

figuras U0 15
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DECOMPONDO UM PROJETO
EM PARTES

num desenho,

Quando vocé pensa
pronta,

a imagem que ge forma € dele
com todos os detalhes.

Na hora de passar essa i1déia pa-
ra o pqpel ou para o computador, nao
¢ possivel fazer tudo ao mesmo tempo.

E preciso ir tracando uma parte
de cada vez, até chegar ao ponto que
VOCé 1maginou.

Observe a figura do barco e veja
do gue ele € composto:

<+—— bandeira
mastro-——»F::>

/r
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Podemos construir procedimentos
especificos para cada uma destas
partes, como estes:

O que serd que aconteceu?

Vocé& 3jd deve ter conclufdo que
a0 terminar de tracar o casco a tar-
taruga ndo foi posicionada de forma
conveniente para tracar o mastro e a
bandeira.

ap casco
pd 20 pf 40 pe 60 pf 30
pe 120 pf 70 pe 120 pf 30
im

O procedimento com a alteracado

ap mastro
= necessdria é€:

pf 40
im

ap barco

CAsCo
ap bandeira re 60 pf 20 pe 90 un
repita 3 [pf 30 pd 12017 pf 227 ul
fim mastro

bandeira

im

e Juntd-los num uUnico procedimento

chamado barco. )
casco, mastro e bamdeira, quando

usados dentro do procedimento barco,

ap barco
N passaram a ser chamados de subproce-

CAsCO :
mastro dimentos.

bandeira

i m Quando necessg;;gfxﬁ\

ndo esgqueca de me

bosicionar corretamente
enlre dois

Subprocedimentos .

Desenhe agul ¢ resultado obtido
ao chamar barco.
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Que tal agora usar barco como

subprocedimento de paisagem ?

O resto do projeto fica por con-

ta de sua i1maginag¢ao.

76

vamos ver o que acontece na
pegue do1ls
sua frente e o outro nas costas.

magem

tas, alternadamente, e
infinitas vezes.

to recursivo.

ELABORANDO PROCEDIMENTOS
RECURSIVOS

Procedimenltos recursivos

Recursdo. .. 0 gque é isto?

Antes de escrever uma definigao,

prdtica:
espelhos, cologue um na

0O gue vogé verd entao € a sua i-
refletida de frente e de cos-
reproduzida

UVeja agora como € um procedimen-—
Digite:

ap estrela

repita 95 Cpf 39 pe 1441
estrela

im
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O que faz este procedimento?

Em sua primeira linha d4 as ins-
trucdes para a construgcao de uma es-
egtrela. Na linha seguinte estd es-
crito novamente o nome do procedimen-
to e isto faz com que ele execulte ou-
tra vez a estrela.

Assim como a experiéncia do es-
pelho, o procedimento estrela se re-
pete indefinidamente, pois estd sem-
pre chamando a si mesmo, ocasionando
entao a RECURSAOQO.

Nestes casos, a unica forma de
interromper a execugao do procedlimen—
to e apertando as teclas CTRL e STOP,

simul taneamente.

Serd que _se introduzir@os uma
pequena alteragiao em estrela.nao con-—
sequiremos obter um visual diferente?
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Tente. por exemplo, acrescentar
esta linha:

ap estrela

repita D [ef 30 pe 1441]
pe 20

estrela

i

‘ O resultado agqui obtido ficou
diferente do anterior, ndo €é?

Vamos experimentar outros
procedimentos com recursao:

ap flor :In
petala in
pd 30
flor n
fim

ap petala in
repita 9 [pf tn pd 103

pd 99
repita 2 [pf n pd 191
fim
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flor 4

At€ aqui, vocé aprendeu diversos
comandos assim como alguns recursos,
que lhe permitiram obter vdrios dese-—

pétala 4 .
nhos com o auxilio da tartaruga.

: O que vocé acharia de poder tra-

conta criar figuras super interessan-

] i 3 5
tes com o auxilio deste novo recurso. Seria genial, n3o € mesmo-

Com o HOTLOGO podemos chamar até
30 delas, mas antes disso € importan-
te saber de alguns detalhes.

A tartaruga qQue estamos acostu-
mados a trabalhar € a de numero 0.

Para chamar outra qualquer, bag-
ta digitar o comando atat, que signi-
fica atencdo tartaruga, seguldo de um
nuimero entre 0 e 29.

Vamos experimentar?
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batat i pf 30

r“_:

-

Olgando para seu video, vocé so-
mente vé a tartaruga original no cen-
tro da tela e um risco de 30 passos.

Onde estard entdo a tartaruga 1?

Na verdade ela estd na pdnta
desgste tracp-_ S6 que para vé-la & ne-
ge?sér1o digitar at (apareca tartaru-

a). :

) De agora em
instrucdo s¢ serd
tartaruga e
Ou seja, caberd a uJltima tartaruga
aclionada executar as ltimas instru-

toda nova
esta

diante
"ouvida” por

Ei! Alé agora
vocé sé conseguiu
trabalhar com uma de

——\\\fii\fi/iiij/?ez,
0\ {4

7

assim consequentemente, |

Calma!

E possivel movimentar "'vdrias de-
lag simustltaneamente, mas para 1880
precisamos usar o comando rg que de-
sativa todas as tartarugas acionadas

anteriormente.

Fagca 1sso e experimegte deeois
digitar esta sequéncia de instrugoes:

atat 1 pd 99

atat 2 pd 180

atat 3 pd 2270

atat [0 £ 2 31 at
repita 4 [pf 20 pd 901

Quando vocé Quliser
gclonar, &80 mesmo
tempo, mals de uma
tartaruga, coloque 0S
nimeros cecrrespondentes
entre colcheles .

conseguiu assim obter gua-

Vocé
tro figuras desenhadas ao mesmo tem—
po.
L )
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N3o € 88 isso!

Existe ainda um comando gue dd4d
velocidade s tartarugas ativadas e
pode ser alterado mesmo que elag es-
tejam em movimento:

mudevel (seguido de um numero
entre =128 e 128)

FXperimente:

nudevel 3¢ e, em seguida,
mudevel -78 .

Como wvocé viu, os numeros nega-
tivos (com o sinal de menos antes de-
les) indicam que a tartaruga deve an-
dar para trd&s.

E para fazer a tartaruga parar?
Hd duas maneiras:
mudevel ©

que €& velo;idade nula, se ainda que-
remos continuar trabalhando com estas
tartarugas ou,

g

Se quisermos pard-las e desativd-las.
Faca um procedimento, dando um
nome por vocé€ escolhido, com as ins-

trugdes a seguir e veja que efeito
bonito obterd na tela.
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dt

atat [ 1 2 3 4 5 6 7 8 i
ie 141 12 13 14 iS5 16 17 18
19 20 24 22 23 23 24 25 26
27 28 291

at un

cada [pf quem ¥ 6]

rd 2?0 ' i
cada [mudect quem + 11
mudecf 1

cada [mudevel quem * 41

Observe agora, atentamente, to-
dos os passos dados para a construgao
deste procedimento:

18 1linha: utilizamos o comando dt
para fazer dgsaparecer a
tartaruga de numero O.

24 linha: acionamos todas as tarta-
rugas (de 1 a 29).

3@ 1linha: com os comandos at e uB
pedimos para todas apare
cerem e levantarem sSeus

ldpis.

438 1linha: aqui wvocé encontrou dois
novos comandos QgQue Sserao

explicados separadamente.

cada - faz com que cada uma das
tartarugas ativadas execute
uma seguéncia de instru-
¢o0es. Por 1sso a necessida-
de de usar os colchetes.
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quem - devolve oS numeros das tar-
no nosso

tarugas ativadas,
caso de 1 a 29,

Explicando melhor a linha,

cada Upf guem % &7
tartaruga 1 anda pft 1 x 6
tartaruga 2 anda pf 2 % 6
tartaruga 3 3 *X 6

tartéruga 27 anda'pf

anda pf

27 *

6
tartaruga 28 anda pf 28 * 6
tartaruga 29 anda pf 29 * 6

linha:

linha:

linha:

O resultado destas multi-
Plicacdes servem de entra-
da para o comando pf.

para a direita

funciona como a 43 linha
sendo o resultado das adi-
¢0es a entrada pecessdria
Para o comando mudect.

giramos 90°

mudames a cor do fundo pa-
ra melhor wvisualizar as
cores ac-s tartarugas.

8a linha:

Vocé

procedimento

funciona como as llnhasdd
e 6, sendo gque o resultado
das multiplicagodoes serviu
de entrada para o comando

mudevel.

alterar este

agorada
pode N melhor para

como achar

obter novos efeitos visuais.

Antes,

Por que desativamos a

numero 07?

porém, responda:

tartaruga

87



Experimente ensinar os dois pro-
cedimentos abaixo e veja que bonito
visual obtera:

@p raio

e ' {- 2 _G [ FET 1 J_f_ re (3" I" I:} "r j l::’ CF j @ :-—-!
repiin ¥ L g I (R

i

ap sol

atat L & 4 2 3 4 5 6 7 8 9 19 4141 7
at

cada [ pd quem x 30
madect %

cada L mudecl guem +
cada [ mudect quem + 2 1
Faio

dt

fim

AR

88

TRABALHANDO
COM SPRITES

Além das tartarugas o HOTLOGO
possul dez figuras, chamadas SPRITES,
qgque poderao ser utilizadas por vocé.

Apesar delas aceitarem todos os
comandos do LOGO, a finalidade destas
figuras nadao é substituir as tartaru-
gas, mas sim oferecer recursos para

animacao na tela.

Para vocé ter acesso a um deles
€ preciso usar o comando mudefig se-
gulido de um numero correspondente ao
relacionado na lista a sequir:

Circulo
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Caminhao

90

Coragiao

Gato

Cachorro

Foguete

TidJolos

ff"_”H'“.‘"‘[

Helicoptero

| L :
Tt -
BEEE N

Locomot iva

Yag3ao

Quadrado cheio
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Tartarugas com varias

orientagcbes

A wposigao dos sprites € fixa,
i1sto €, o seu g@gatinho n3o gira como
as tartarugas, embora ele risque emnm
todas as direcgles.

Ficou confuso? Experimente pedir

pd 4%
pt S0
e tenho certeza que vocé entenderd.
Com alguns dos comandos vistos

no capitulo anterior podemos fazer
com que esses sprites se movimentem.

Vocé poderd ver um caminhdo an-
dando pela tela se digitar: )

mudefig 4
pd 90
mudevel 5

para que ele nao risque, usSe un.

Mas ndo € sd isso! No HOTLOGO é
possivel criar mais 26 sprites, nume-
rados de 10 a 35.
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Acompanhe comigo para ver COmo
isso se d&, nd3o esqguecendo de limpar

a tela através do comando rg.
Digite, entdo:

dt
ecdTig 1@ ,ﬁ/\\\/——-—u .
Pressione
CTRL - K parsa
transformar este
quadrado, que €&
seu Editor de
Figuras, numa
grade de
16 por 16.

~,

Repare que hd um cursor piscando
no canto esquerdo da tela.

A cada vez que vocé pressionar a
barra de espa¢o o quadradinho que es-
td sob o <cursor desaparecerd, come-—
cando, desta maneira, a construgdo de

sua figura.

Para vocé& movimentar o cCursor
dentro da grade, utilize as 4 teclas
apropriadas.
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Se vocé gostou,
aperte a tecla
ESC para gue esta
figura fique guardada
e pronta para ser
usada a qualquer
momento em que
pedir mudefig 10

Observe esta sequé&ncia e veja o
resultado:

_Beste modo vocé saiu do Editor
de Figuras e,para gue ela aparega, u-
tilize o comando at.

Se voc& ndo gostou, aperte as
teclas CTRL e STOP para que esta fi-
gura nao seja editeada.

Fica por sua conta criar mais
alguns sprites.

Um recurso 1interessante que o
HOTLOGO possui € o comando carimbe,
que deixa 1mpressa na tela uma cdépia
do sprite com gue se estd trabalhan-
do. Certifique-se se o comando funci-
onou fazendo a tartaruga ou o sprite
desaparecer.

Para preencher toda wuma drea da
tela ou uma figura qualquer, vocé de-
ve usar carimbetudo.
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Uma coisa importante: este co-
mando funciona do mesmo modo que O
pinte, ou seja, & tartaruga nao pode

estar sobre seu traco quando for
preencher a figura.

Ex.: retangulo 40 790
mudefig &
pd 45
N

carimbetudo

06

No caplftulo anteriocr wvocé& viu
como fazer para criar novos sprites.
Através degte recurso vamos fazer um
degenho animado.

Como fazer 1sto?

E preciso criar uma "figura te-
ma” e colocd-la em diferentes posi-
coes, usando quantos sprites foremn
necessdrios para completar o movimen-
to desejado. Por exemplo: vocé pode
desenhar um coelho, utilizando os co-
| mandos vistos hd pouco.
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edfig 10

=

EmaE

el

chame

Em seguida
Editor de Figuras:

edfig 114

novamente

T

H R

S8

Isto. Agora €& 86 organizar o

procedimento:

ap coelho
mudefig 10

Espare £9¢
mudefig 114
espere 20
coelho

£ im

Veja como ficou. Gostou?

Que tal agora dar_som a figuraz
E S0 acrescentar estas instrucgdes ao
seu procedimento:

ap coelho

mudefig 190

toque © 449 15 15
espere 20

mudefig 11

toque @ 88¢ 15 15
espere 20

coelho

fim

E ent3o? N3o ficou mais intergs-
sante? Ah! Se vocé n3o ouviu nenhum
som, aumente o volume de sua TV.

Vamos melhorar ainda mais nosso
procedimento, fazendo o coelho correr.

Para 1sto precisamos criar outro

procedimento - correndo - inserindo
coelho como subprocedimento:
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ap correndo
pe 90

un mudevel 8
coelho

fim

Agora pecga correndo e veja © re-

sultado.

N3o € um barato?

Tente criar outros sprites

do-lhes som e animacao. VocE& verd co-
mo & divertido.

100

Bom trabalho!!!

dan—-

ULTIMASV_gONSIDERAQOES
&

Se voc& olhar a lista de coman-
dos relacionada no final deste 1livro
verd que, por enquanto, ndo usou um
grande numero deles.

Programar em LOGO_néo quer dizer
apenas definir procedimentos que fa-
cam desenhos. Sem duvida € possivel

fazer coisas bem mais complexas. No
entanto, como todo aprendizado € gra-
dativo, foi preciso dividir a aborda-

gext da linguagem em etapas.

Este livro corresponde a primeil-
ra delas.

Outras virdao e, em pouco tempol
vocé poderd tornar—se um grande pro

gramador em LOGO.

[ 40 )
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Foi bom conhecer vocé.
Nos veremos ainda
no préximo livro.
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COMANDOS COMENTADOS

A seguir vocé& encontrard em Or-
dem alfabética um resumo dos comandos
vistos neste livro e de todos 08 ou-
tros da parte grdfica do HOTLOGO.

apaguedesenho ou ad

- apaga somente o desenho da lela,
deixando a tartaruga no lugar em
gque estava.

apaguetexto ou att

- apaga somente a tela de texto.

aparecatat ou at

- faz com que apareganm todas as tar-
tarugas ativadas.

aprenda ou ap nome

- coloca o HOTLOGO no modo de defini-
cdo sendo possivel ensinar novos
comandos a linguagem.
eX.: ap quadrado

repita 4 Lpf 50 pd F01
fim '

arquivos

- lista todos os arquivos contidos
num disco.
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atencaotat ou atat numero ou

[1l1sta de numeros
de 0 a 29].

- ativa a(s) tartaruga(s) de
numero(s) indicado(s).
eX.7 atat 2

atat L4 12 37

aumentelimite ou al

- aumenta o limite da tela fazendo
com que o video seja apenas um
pedacgo, de uma tela maior.

ex.: al pf 700

cada [lista de Iinstrucdes]

- pede as tartarugas ativadas que|

executem a lista de instrucoes.

carimbe

— carimba wuma figura da tartaruga ou

sprite ativado no lugar onde se

encontra.

carimbetudo

- carimba num espaco limitado da tela

a figura ativada, desde que seu la-§

Pis ndao esteja sobre o traco.
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carregue "nome

- passa para a memdria do gomputador
08 arquivos gravados em di1Ssco.

carreguec "nome

- passa para a memdéria do computador
o8 arquivos gravados em fita.

carrequedes "nome

- passa um desenho gravado em disco
para a tela.

congele

- gsuspende a velocidade de todas as
tartarugas ativadas até se diglitar
descongele.

COOIr X

- devolve a posicao da tartaruga no
no eixo x (*).

CcCoory

- devolve a posigdao da tartaruga no
eixo y (*).
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cordebaixo

- devolve o numero da cor existente
sob o 1dpis da tartaruga (*).

cortat

- devolve o numero da cor da tartaru-
ga (%).

cordolédpis ou cl

- devolve o numero da cor do ldpis
que a tartaruga estd usando (*).

Obs.: (*) 8e houver mais de uma tar-
taruga ativada no uso destes
Ultimos cinco comandos, a res-
posta serd referente a tartaru-
ga de menor numero.

cordofundo ou cft

- devolve o numero da cor do fundo da
tela.

desaparecatat ou dt

- faz desaparecer a imagem da(s) tar-
taruga(s) ativada(s).
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descongele

- faz com que as tartarugas voltem as
suas respectivas velocidades inter-
rompidas pelo comando congele.

direcao ou dcg

- devolve, em graus, a direg¢do da
tartaruga ativada de menor numero.

direcaopara [x y/J

- devolve, em graus, a diregdo a ser
tomada pela tartaruga para atingir
o ponto [x v].

distlncia (x v/

- devolve a distancia da tartaruga
até o ponto [x v].

edfig um numero

- significa "edita fiqu;a". Coloca a
figura de numero pedido no modo de
edicdo.

edite ou ed [procedimentol] ou
[lista de procedimentos]

- edita um procedimento. Semelhante
aoc comando aprenda, sé que admite
listas.
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espere numero

- faz acontecer uma pausa na execucao

das instrucdes de durac¢do numero 60
avos de segundo.

fig

devolve o numero da figura ativada.

fim

utiliza-se para finalizar uma defi-
nicao dentro de um procedimento.

garavedes "nome

- grava, num disco,

o desenho reali-
zado na telga.

gravetudo "nome

-~ grava, num disco, todos os procedi-
mentos, wvaridvels e listas de pro-

priedades gue se encontrem na memé-
ria do computador.

gravetudoc "nome

- grava, numa fita, todos os procedi-
mentos, varidveis e 1lista de pro-

priedades que se encontrem na memd-
ria do computador.
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mots _
1-—
odos os proced
- a o nome de t ; T
ggﬁ%gs contidos na memdria do com
putador.

mudecf numero

- muda a cor do fundo da tela para a
cor numero desejada.

mudecl numero

] tartacu-
- cor do ldpis da(s) D
ﬁg?g) aativada(s) para a cor numero
dese jada.

mudect numero

ti=
or da(s) tartaruga(s) a
B gggg(s? gara a cor niumero desejada.

mudefiqg numero

figura da(s) tartaruga (s)

= mgda s para a figura de numero

ativada (s)
dese jado -

mudepos [x Y]

] da(s)
- s) tartaruga(s) ativa
g§¥§ aaéosigéo [x vy] determinada.

ex.: mudepos [30 571
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mudeproporgcao nhumero

- modifica para o numero pedido o ta-
manho do passo da tartaruga no e1xo
X em relacdo ao eixo y. O valor ha-
bitual de "proporcgao” € 1,1.

mudedc numero

- leva a(s) tartaruga(s) ativada(s)
para a direcdo pedida em graus.
ex.: mudedg, 2760

nudevel numero

- muda a velocidade da(s) tartaru-
ga(s) ativada(s) conforme o nume-
ro pedido. Este mimero pode varilar
entre -128 e 128.

mudex numero

- leva af(s) tartaruga(s) ativada(s)
para a coordenada x.pedlda. manten-—
do sua poslgd0o no €1Xo Y.

ex.: mude 5S¢ ou mudex —34

mudey numero
- leva af(s) tartaruga(s) ativada(s)

para a coordenada y-pedida. manten—
do sua posigao no €e1Xo X.

ex.: mudey 8¢ ou mudey -57
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paracentro ou pc

- leva a(s) tartaruga(s) ativada(s)
?Srg])o centro da tela (posicgdo

paracentroa ou pc

- leva a(s) tartaruga(s) ativada(s)
para o centro da tela, apagando o
desenho.

paradireita ou pd numero

- Qira a(s) _tartaruga(s) ativada (s)
para a direita quantos graus pedir-
mos.

paraesquerda ou pe numero

- gira a(s) tartaruga(s) atiwvada(s)
para a easguerda quantos graus pe-
dirmos.

parafrente ou pf numero

- faz a(s) tartaruga(s) ativada(s) se
locomover (em) para frente tantos
passos quantos pedirmos.

paratrds ou pt numero

- faz a(s) tartaruga(s) ativada(s) se
locomover (em) para trds tantos pas-
sos quantos pedirmos.
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pinte

- preenche um espacgo }1mitado da tela
com a cor do ldpis da tartaruga,
desde que ela nao esteja sobre seu

ftraco.

ponhaponto ou pp /x v/

- coloca um ponto na coordenada [x Y]

posicao

- devolve a posigaoc da tartaruga ati-
vada de menor numero.

proporgao

- devolve a *atual proporgao entre o
passo vertical e o horizontal da

tartaruga.

quemn

- devolve a lista de tartarugas ati-
vadas no momento.

repita numero (lista de instrucgdes]

- repete um ‘nﬁmero de vezes uma de-
terminada lista de instrugoes.
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rg

- apaga o desenho da tela, devolve a
tartaruga ao centro da mesma, res-—
taura a cor do ldpis, cor do fundo,
cor da tartaruga, enfim, restaura o
sistema de grdéfico.

tartaruga ou tat

- apaga asgs telas de texto e grdfica
devolvendo a tartaruga a sua po-
sicdo 1nicial.

tirelimite ou t1l

- limita a drea de trabalho da tela
grdfica ao tamanho real do video.

togque canal frequéncia volume tempo

- emite um som pelo canal pedido, na
frequéncia, volume e tempo determi-
nados.

useborracha ou ub

- apaga o rastro deixado pela tarta-
ruga ao passar novamente por cima
do mesmo.
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useldpis ou ul

- volta a riscar a tela usando a mes-
ma cor anteriormente especificada.

useinversor ou ul

- faz com dgue a

ou, trace novas linhas.

usenada ou un

- permite gue a tartaruga se desloque

na tela sem tracgar linhas.

vel

- indica a velocidade atual da tarta—_

fuga.
velx

- indica a velocidade da tartaruga em
relacdo a linha horizontal.

vely

- indica a velocidade da tartaruga em
relacdo a linha vertical.

gyvisfvel

- regponde "verd"_sempre gue a tarta-
ruga estiver visivel; caso contrd—
rio responderd falso.
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tartaruga apague O |
rastro deixado ao passar sobre ele

LISTA DE PRIMITIVAS

e« COMANDOS DA PARTE GRAFICA
apaguedesenho ou ad
aparecatat ou at
atencaotat ou atat
aumentelimite ou al
cada

carimbe

carimbetudo
congele

COOrx

coory

copiafig

cordebaixo

cortat

cordolapis ou cl
cordofundo ou cf
criafigl
desaparecatat ou dt

descongele
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direcao ou dg
direcao para [x v]J
distancia [x V]
edfig numero
em.colisdo [dois numeros]
fig

inverta

listafig

mudecf numero

mudecl numero
mudect numero
mudefig numero
mudepos [ X V]
mudeproporcao numero
muded¢ numero
mudevel numero
mudex numero

mudey numero
paracentro ou pcC

paracentroa ou pca

116

paradirei

ta,

pd

paraesquerda, pe

parafrent
paratras,

pinte

ponhaponto ou pp [x y!

posicao
proporgcao
quando
quem

rg
tartaruga
tirelimit

todas

e,

pt

: T

e,

useborracha,

useldpis,
useinvers
usenada,
vel

velx

ul
or,

umn

pE

at
tl

ub

ul
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vely

évisivel
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e« LISTAS E PALAVRA
ascll cardcter
caractere ou car nuUmero

elemento ou elem nimero objeto
élista

éndmero

épalavra

évazia

juntenofim ou jf objeto lista
juntenoinficio ou ji objeto listla
lista objetol objeto2

num.elem ou nel objeto

palavra ou pal palavral palavrald
primeiro ou pri objeto

sdaolguais objetol objetoZ?
semprimeiro ou sp objeto
semdltimo ou su objealo

sentenca ou sn objeltol objetol

Gltimo ou ult objetn
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e MATEMATICA & VARIAVEIS

arctan numero atribua ou atr

arredonde numero conteiddo
COSs numero coloque
diferenca numerol numero2 temvalor

int numero

produto numerol numerol2
gquociente numerol ndméroz
raizq ou rq numero
reproduza

resto numero 1 numerol2
sen numero

soma numerol numerol

sorteieaté numero

troquesinal numero ou nome
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® OPERACOES LOGICAS
alqum predl predl

nao pred

e predl pred?2z
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® ESPACO DE TRABALHO

eln nome ou [lista de nomes)

elns

elps
eltudo
liberemem
memlivre
mons

mop nome
mops

motls
motudo

primitivas
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e CONDICIONAIS E CONTROLE

e DEFINICAO E EDIGCAO =
DE EXECUCAO

aprenda ou ap "nome

defina nome lista care

edite ou ed nome ou [ ‘'ista de nomes] envie

edns fagca lista
fim felso
éprimitiva espere numero
éprocedimento nivelinicial
texto repita numero

[lista de Instrucdesl]

se

verd
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@ IMPRESSORA, TECLADO

& )
TELA E ARQUIVOS emimpressora
temcar
apaguetexto ou att _
versao

arquivos
carregue ~nome
carreguec '~ nome
carreguedes ~nome
comimpressora
CuUrsor
eliminearq nome
escreva ou esc objeto
gravedes "nome
gravetudo "nome
gravetudoc "nome
line
mostra ou mo objeto
mostrearqg nome
mudecursor [coluna linhal
mudeteto Iinha
ponha objeto
126

127



e L ISTA DE PROFRIEDADES
coloqueprop nome prop objeto
moprop

propriedade ou prop nome prop
retireprop ou rp nome prop
retiretodasprop ou rtp

todasprop nome
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&« MUSICa

som tom volume tempo

toque canal frequéncia volume tempo
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I
|
| ATIVIDADE 1
I
I

Recorte esta tartaruga e cole na
|parte de cima de um l4dpis.

Use seu l&pis-tartaruga em todas
|a5 atividades ligadas ac LOGO.

|
|
|
|
|
|
t
I
|
I
I
!
|
l
I
|
[
!
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| ATIVIDADE 2

|
[1)

I
12)

|
13)

l4)

»n
o

Recorte o retadangulo abaixo;

Pegue um dos lados e dobre até o
melo;

Faga o mesmo com o outro lado;

Mantenha o papel assim e, usando
um ldpis e uma régua, faga um tra-
go cruzando as partes dobradas e
marcando o infcio com um X € 0 sSeu
final com uma tartaruga;

Desdobre o papel e veja o efeito
final.

>
1
!
t
|
!
!
!
!
!
I
!
!
|
!
I
I
I
|
I
:

'—.—-—.—-—.—-—-———_——-——.-..—.———-—..-_.—_._.

-—.—-_:y___-——_m-n—_-——.—._
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ATIVIDADE 3
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|
I ATIVIDADE 4

, Recorte estas figuras e, para
que elas fiquem mais bonitas, pinte
lcom suas cores preferidas.

| Bringue c¢om elas e veja quantos
desenhos diferentes vocé € capaz de
montar como um quebra-cabecga.
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OUTROS LIVROS DA COLECAO MSX

USANDO DISK DRIVE NO MSX

Os trés sistemas operaciona-—
is disponivels para a linha MSX, co-
mentados detalhadamente de forma fd-
cil e diddtica, desde a 1instalacao
até os usos mais sofisticados. E um
capftulo com um completo diciondrio
de todos os comandos do DSK-BASIC,
HB-DOS e do HB-MCP.

APROFUNDANDO-SE NO MSX

Livro dedicado ao leitor que
jd conhece BASIC e quer saber todos
08 detalhes da mdquina. Além de uma
grande quantidade de dicas e informa-
cOoes explicadas de forma completa e
diddtica.

COLECAO DE PROGRAMAS VOL. I

Uma coletd3nea de programas
dedicada aos usudrios principiantes
do MSX. Jogos, musicas, desenhos,
apresentados de maneira simples e di-
ddtica, com instrucdes de digitagdo e
andlise dos programas.

COLECAO DE PROGRAMAS VOL. II

Um conjunto completo de pro-
gramas, com rotinas em Basic e em
Linguagem de Mdguina. Jogos, progra-
mas diddticos e profissionails, comen-
tados detalhadamente.
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JOGOS DE HABILIDADE PARA MSX

Coletd3nea de jogos de ac3io-
inteligéncia de nivel profissional,
usando Sempre. que necegsdrio og re-
cursos da Linguagem de Mdquina.

TABELA DE MNEMONICOS Z80

Uma tabela com todos os cé-
digos mnemdnicos do ASSEMBLY 280.
Imprescindivel para quem estd come-
¢ando a programar em linguagem de md&-
quina e nao dispbée de um programa
assembler.

HOTWORD - Processgsador de textos

Uma completa explanacdao sobre
0 Processador de Textos HOTWORD, suas
fungOes e utilidades. Apds a leitura
deste livro, o usudrio estard em con-
di¢cb6es de usar com total eficdcia to-
dos o0s recursos do software.

HOTPLAN - Planilha de Cdlculos

Livro que descreve passo a
passo og detalhes de 1instalacdo e
utilizacd3o do HOTPLAN, a planilha de
cdlculos para o HOTBIT. -

HOTDATA - Banco de Dados

Um livro sobre o gerenciador
de banco de dados desenvolvido para o
0 HOTBIT e compativeis MSX. Dezsde a
instalacdo do programa até aplicacédes
sofisticadas com exemplos e dicas.
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COMO RECEBER NOSSO BOLETIM

Se vocé& quliser receber sis-
maticamente nosso boletim informativo
com dicas de programacdo e novidades
para o8 mlcros MSX, envie—nos o cupom
abaixo com seu nome e endereco.

BEIETOE oosomemrnsmins EED? icscwins _
Cidade: . ... . . . et e Egstado:.. ..

Se vocé é professor e gse in-
teressa por informdtica aplicada a e-
ducacdo, preencha o8 dados abaixo e
remeta-o para nods junto com o cupom.

Escola(s) em que leciona:

------------------------------------
------------------------------------

------------------------------------

------------------------------------

------------------------------------

------------------------------------

-----------------------------------

------------------------------------
------------------------------------

------------------------------------

ALEPH Publicagtes e

Assessgoria Pedagdgica Ltda.
Caixa Postal: 20707 - CEP: 01498
S3ao Paulo - S.P.

Tel.: {011) — 813-4555 / 212-4917
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Este livro foi impresso pelo processo
OFF-SET wutilizando-ge de filmes pro-
duzidos na copiadora SHARPMASTER mo-

délo SF 756.
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¥ HOT LOGO .- )
| - e LA ¥ A0 N T A _|
GODOY- LACERDA - LEPISCOPO -MENDES
e . - e
Desenvolvido por Seymour Papert, do M.I.T.,
especificamente para aplicagOes didaticas e
pedagdgicas, o LOGO transformou-se atualmente
numa das mais completas e poderosas
linguagens de programacgao disponivel para
b microcomputadores. e s |
As implementagdes que o LOGO sofreu desde
sua criacao, entretanto, ndo eliminaram suas
principais caracteristicas pedagogicas e é
justamente a eles que se deve a grande aceitagao
que essa linguagem tem tido, nao apenas pelas .
— criancas, mas também por adultos. et |
Este livro, elaborado por uma competente equipe !
de pedagogos, apresenta de forma clara e suave,
através de um constante dialogo com a crianga,
0s aspectos essenciais do HOT LOGO, uma das
melhores e mais completas versdes do LOGO, ‘
aldl o gt desenvolvida especialmente para o HOT BIT e e
compativeis MSX.
Com o cuidado peculiar a quem tem por habito
// ser pacientes e meticuloso, os autores
conseguem introduzir seus leitores infantis, seus |
// pais e seus mestres no fantastico universo da
D/ linguagem LOGO. s i
i '
N Editora |

REE | SHARP.




